DENISE LOURENCO DOS SANTOS

O DIGITAL E A CULTURA NA PERIFERIA:
jogos eletronicos nasan houses de Helidpolis

CELACC/ ECA/USP
2012



DENISE LOURENCO DOS SANTOS

O DIGITAL E A CULTURA NA PERIFERIA:
jogos eletrdnicos nasan houses de Helidpolis

Trabalho de conclusdo do curso de pos-
graduagéo em Gestdo de Projetos Culturais e
Organizacéao de Eventos.

Produzido sob a orientacao do

Prof. DrDennis de Oliveira.

CELACC/ECA/USP
2012



Resumo

Este artigo objetiva estudar como a periferia tenutdizado dos equipamentos digitais para
manifestar sua cultura, tendo como local de peagaisLan Housesdo Helidpolis,
apresentando como problema a necessidade de agaiofento no estudo das culturas digitais
periféricas e como justificativa que a cultura @igeé uma possibilidade de concentracdo da
diversidade cultural num sé ambiente. Utilizandonoometodologia a pesquisa qualitativa
bibliografica, com observacgéo, entrevista e inttgdo de dados. A partir disso conclui-se
que o artigo € uma contextualizacdo de um fenérdarultura popular a partir do ludico sob
uma perspectiva digital.

Palavras-chave:Cultura Digital. Jogos eletronicos. Helidpolis.
Abstract

This article aim study how the slum has utilizeditdil machine to evince their culture, using
like search the Lan Houses of Helidpolis and prissgrthe need of further study of slum
digital cultures and with the justification thatethligital culture is a possibility of centralize
the cultural diversity in a only environment. Usibg methodology the bibliography search,
with observation, interview and data interpretatierom this it was concluded that this article
is a context of a popular culture phenomenon froenglayful in a digital perspective.

Keywords: Digital Culture. Eletronic games. Heliopolis.
Resumen

Este articulo tiene como objetivo estudiar la forooano la periferia ha estado utilizando
equipos digitales para expresar su cultura, teoiesamo ubicacion de busqueda las Lan
Houses de Heliépolis. El problema se presenta damecesidad de un mayor estudio de las
culturas periféricas digitales. Con la justificatide que la cultura digital es la posibilidad de
concentracion de la diversidad cultural en un dspaaico. Utilizando la metodologia
bibliografica, con observacion, entrevista y intetpcion de los datos. A partir de esta se
concluy6é que el articulo es un contexto de un feemnde cultura popular, a partir del
juguetdn en una perspectiva digital.

Palabras-clave:Cultura Digital. Juegos electronicos. Helidpolis.
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1 INTRODUCAO

“Eles estéo jogando um jogo. Eles estdo jogandogwjde ndo jogar um jogo. Se
eu demonstrar que percebo que estdo jogando, qreibes regras e eles me
punirdo. Eu tenho de jogar o jogo deles de nao @eec que eu vejo 0 jogo”.
(R.D.Laing, Knots.)”

A revolucéo informacional que ocorreu no mundoxsuma ampliagéo da visao da
globalizacéo, que na verdade teve inicio desd®eagpas grandes navegacoes. No entanto a

Transformacdo das estruturas produtivas, a intégraps mercados, 0s
processos de internacionalizagdo financeira e, articplar, a revolucdo
tecnoldgica que permite uma comunicacdo instantaeéminando as
barreiras do espago fisico — constituem o substpte permitiu a
globalizagdo da vida social, isto €, uma novadedk politica e cultural na
gual os diversos atores sociais [...] se orientemfuncédo de informacoes,
expectativas e desejos inspirados em referéncasmigl (SORJ, 2003, p.
12).

Esta revolugdo agravou as desigualdades, j4 quifeaentes classes sociais néo
foram atingidas igualmente por este fendmeno, etrdo em mais privilégios de
comunicacao e conexao a elite e limitando as dassmos favorecidas a integracao local.

A globalizacdo que chegou as classes populares waicegada da cultura
mercadolégica que coloca o dinheiro como centro mdscdes humanas e as relagdes
humanas como mercadoria, ou seja, a producao autermassa “[...] indiferente as herancas
e as realidades atuais dos lugares e das sociéd&dsTOS, 2001, p. 143) penetrou nas
regides em forma de espetaculo, obedecendo aésasitio mercado.

Isso resultou no que Stuart Hall (2006, p. 75) chae ‘supermercado cultural’ que
€ um consumismo global permeado por estilos, lggarénagens internacionais, onde as
identidades se desvinculam de tempos, lugaresyriaiste tradicbes especificas e passam a
‘flutuar livremente' seduzidas por outras diveigastidades.

Entretanto Milton Santos (2001, p. 144) demonstuig @s minorias podem se
apropriar desses meios utilizados em beneficiouttara de massa e da cultura hegemonica
para promover a revanche da cultura popular.

Com base em tais aspectos destaca-se como probéeepesquisa a necessidade de
aprofundamento nos estudos das formas utilizadls pegiferia para acesso e criagdo de
conteudos culturais digitais, de acordo com suaadstruturas e necessidades.

Haja vista que o Brasil carrega um problema deus@&d no acesso aos bens
culturais, de forma que politicas publicas de is&tu digital sem o devido preparo e
conhecimento das necessidades da populacdo begsdearretam na metafora utilizada por
Haddad (2009, p. 27). “NOs estamos até aqui trataledencanamento e torneira, n0s temos
que ter agua potavel para passar por esta estrutura

Para o desenvolvimento da pesquisa foi escolhidgiao do Heliépolis, um bairro
popular que se localiza na subprefeitura do Ip@asgio Paulo, onde se pode notar a presenca
de diversasan house® Telecentrds

! Projetos de inclusdo digital desenvolvidos pekfdtura de Sao Paulo. (SAO PAULO, 2003, p. 12).



Vale elucidar que a apropriacdo do digital peloifeco e suas manifestacoes
culturais podem ser estudadas sob diversas linggag®isica, teatro, cinema, literatura e sob
diversas perspectivas: participacdo em redes spcianpartilhamento @ownloads edicéo e
montagem de videosites blogs Entretanto, neste artigo, a delimitagdo seleciariaram os
jogos eletronicos, manifestacéo cultural de cunigitad que expde o elemento ludico da
cultura do jogador.

Desta forma o objetivo geral é estudar como a gaiftem se utilizado dos
equipamentos digitais para manifestar sua cultuoa ebjetivos especificos sdo: discutir a
relevancia dos jogos digitais para as manifestagidisirais populares, compreender as
demandas dos cidaddos que frequentarmaashousesie Helidpolis e destacar prioridades
para a democratizacao digital da cultura.

A justificativa desta pesquisa tem como base queulwra digital é uma
possibilidade de concentracdo da diversidade alliwm sé ambiente com a utilizacdo de
diversas linguagens, explorando as novas midiagogmaram a comunicacdo de massa uma
via de mao dupla, como estradas virtuais de conex&oreestruturam o desenvolvimento
cultural.

Por isso € necessario identificar onde estdo a®ilzs para o desenvolvimento
cultural digital periférico, neste sentido destaeacomo relevancia cientifica a contribuicao
para a ampliacdo da visibilidade e da importana@adscussdes conceituais, politicas e
culturais ao mesmo tempo em que se verifica comegides periféricas estao reagindo ao
digital nessa dimenséao cultural. (PRADO, 2009, 9, & que este tema tem recentemente
sido abordado na academia enquanto objeto de estudo

Considerando que nas questdes culturais digitaigésaprocessos envolvidos (as
diferencas, as desigualdades e as desconexdefset@n sido estudados separadamente,
conforme observado por Garcia Canclini (2005, p. 55

As teorias do étnico e do nacional sdo em gertd¢@sas da diferenca. Por
outro lado [...] outras correntes macrossociol@iftais como as que se
ocupam do imperialismo e da dependéncia) dedicatnessigualdade. Em
alguns autores encontram-se combinac¢es de amlargazgies [...] Quanto
aos estudos sobre conectividade e desconexao,ntmese nos campos
comunicacional e informatico, com escasso impactas nteorias
socioculturais.

E como relevancia social destaca-se a descric@ertrio atual para a cultura digital
periférica, ja que o digital € a forma mais conterpea de produzir e consumir cultura.

Sobretudo com os fendbmenos culturais em curso noitégndas redes onde o
compartilhamento e a cooperacdo tornam os produtibsrais mais acessiveis com menor
tempo, custo e independente de intermediacbes qumadutoras, gravadoras, editoras,
distribuidoras.

Como afirma José Murilo Carvalho Jr. (2009, p. 9)

O barateamento do computador pessoal e do teletdukar, aliado a rapida
evolucéo das aplicacbes em software livre e dosgear gratuitos na rede,
promoveu uma radical democratizacdo no acesso@smogios de producao
e de acesso ao conhecimento. A digitalizacdo daraulsomada a corrida
global para conectar todos a tudo, o tempo todoato fato historico das
redes abertas algo demasiadamente importante, dequenda uma reflexao
especifica.



A metodologia selecionada foi a pesquisa qualdatbaseada em uma leitura
histdrico-critica com método bibliografico para Evantamentos documentais, com 0s
termos: Cultura popular, Cultura Digitalan houseJogos eletrénicos e Helidpolis.

Além de entrevistas semidirigidas a funcionariod_de houses Telecentros, por
permitir uma aproximacao maior entre o0 entrevistaadopesquisador, facilitando a expresséo
das percepcgdes do entrevistado, a0 mesmo tempauemasjperguntas-guia sao colocadas
pela ordem em que a conversa, entre ambos, can{®B&aISA, 2009).

E observacdes néo participante keam house® Telecentros que permitem a coleta
de dados sobre um conjunto de atitudes comportamsdipicas e a evidéncia de dados néo
constantes no roteiro de entrevistas. (FONSECA9R00

Para a transcricdo dos dados recolhidos a metadalegcritiva foi adotada e para a
andlise dos resultados e elaboracdo do relatowd, fima metodologia histérico-critica.

A vista disso o artigo foi estruturado em 7 se@@glo esta a primeira que aborda a
origem, o problema, os objetivos, a metodologigustficativa da pesquisa.

A proxima secéo tratard dos impactos da tecnologiaociedade e sua apropriacao
pela classe popular.

Nas secOes 3 e 4 serdo encontradas abordagengodoojmo um refletor Iddico da
cultura e dos jogos eletrénicos como um reflexicliida apropriagéo digital periférica.

Na sequéncia ha um estudo do histérico da formda8qeriferias em especial do
bairro do Helidpolis e a se¢do 6 traz os resultaldssentrevistas e observacdes realizadas nas
Lan houses

2 TECNOLOGIA DIGITAL

“E fundamental perceber que a tecnologia é ambiqua, isso, € preciso brigar
para que seja democratica, lutar para que sejausnia.” (SERGIO AMADEU)

A Internet foi criada especificamente para usotarilpelo Departamento de Defesa
Norte-Americano, sendo utilizada posteriormentea s cientificos, mas desde quando tem
sido difundida no ambito comercial tem alteradoedacdes cotidianas da populagéo.

A partir de um computador conectado a uma redeteéenket, hoje, se pode ‘navegar’
nawebe fazerdownloade uploadde imagens, musicas, videos, textos, fazer visitdsais’

a museus, monumentos, patriménios mundiais, reat@apras e pesquisas, conversar em
chats,enviar cartas eletronicasriailg, assistir programas de televisédo, ouvir radigsgar,
caracterizando assim, essa rede mundial como higiétioa.

Com essas tecnologias é possivel realizar a

[...] estocagem de grandes volumes de dados e aapida transmisséo
acelerando, em grau inédito na Historia, isto queem revelado uma das
grandes caracteristicas da modernidade — a malgélida circulacdo das
coisas no mundo [...]. (SODRE, ¢2002, p. 14).

Esse caos da Internet, possivel pela dinamica aeguitetura que foi construida
num contexto sem proprietario tem permitido umaragao entre quem produz e quem
recebe, alterando a relacéo do espectador com é ggieulado.



A Internet ndo tem um poélo central. [...] A inte&rnefo s&o grandes
corporacdes. A Internet tem dentro dela grandesocacdes também, mas
ela é um arranjo comunicacional baseado em prate@tiertos, livres. Qual
empresa manda na Internet? O Google? Se o Gooaglmraamanha, nao
acontece nada com a Internet. [...] (AMADEU, 2009/5)

Alterando, a0 mesmo tempo, as relacbes humanas gntsejam elas, virtuais ou
nao, locais ou globais e, consequentemente os @aadculturais, que tém influéncias
mundiais, como se nota no livro de Renato Orti®{1®. 8), que demonstra como exemplos
de uma vivéncia mundializada os chocolates, osawds computadores:

Eles invadem nossas vidas, nos constrangem, olibedosm, e fazem parte
da mobilia de nosso dia-a-dia. O planeta, que f@oirse anunciava tao
longinquo, se encarna assim em nossa existéncidificando nossos
hébitos, nossos comportamentos, nossos valoreJIZDR94, p. 8).

Assim sendo, o digital tem deixado seus sinaiscoogextos culturais e vice-versa e
essa apropriacdo e influéncia gerou o que hojaléemido como cultura digital.

Com a conectividade que se gera, ha uma volta @emguantigamente, onde
se fazia pintura, se fazia musica em casa, enfativelade cultural era das
pessoas, hdo era uma coisa que vocé senta ncapeféa o botdozinho e
assiste. Vocé volta a ser agente de cultura. (DOR/BXD09, p. 57).

Entretanto empiricamente nota-se que os estudaballios com relacdo a cultura
digital se apresentam com foco maior na culturatecoporédnea de intervencéo digital
(tecnoarte: artes plasticas, producdes cinemaiogsdf nas questbes de direitos autorais e
cibercrime, na digitalizacdo de acervos cultunagsgeracéo de lucro quanto atmsvnloads
na construcao detese blogse na necessidade de softwares livres.

Por isso ndo se encontram estudos voltados a &urépr cultural periférica no
contexto digital, com excecéo de politicas tais @anedital lancado em 2011 no Estado do
Rio de Janeiro para a cultura digital com foco msemvolvimento dos projetos eban
houseu telecentros, principais locais de acesso dligiiizado pela periferia.

O edital conceituou cultura digital como “propostpge lidem diretamente com as
transformacdes trazidas a tona pelo avanco dassntenologias da informacdo e
comunicacao” (RIO DE JANEIRO (Governo), 2011).

E apresentou como categorias as opcoes: criacguagiaas, portais élogs na
internet, producdes de 4udio e video, com equiparaenrofissionais, maquinas digitais ou
celulares, animacao, zines, digitalizacdo da memdasenvolvimento de trabalhos e oficinas
em interacdo com projetos artisticos em geral eade eletrbnica (netarte, robdtica,
hardwaredlivres, bricolagens).

Além de formag&@o em cursos, capacitagbes em ddseneato e uso dsoftwares
livres, animacgéo em 2D e 3D, sistemas gerenciadime®ntetdo web, producdo multimidia,
criacdo e edicdo de imagem, utilizacdo de jogosaeindernet como ferramenta de
aprendizado, realizacdo de debates e palestrag snlftura digital e reutilizacdo de
equipamentos eletrénicos para finalidades artisticacionais ou experimentais.

A ideia € valida, considerando quelam housesao bastante frequentadas nessas
localidades, entretanto, a liberdade de apropridgdambiente digital depende da autonomia



durante a utilizacdo e esta sO € depreendida ia gartonhecimento dessas tecnologias, “[...]
trata-se antes de saber onde estd a informacda bocé-la, como transforma-la em
conhecimento especifico para fazer aquilo que sefgaer [...]" (CASTELLS, 2010, p. 267).

Ou seja, a classe baixa ndo tem a mesma liberdexda gasse alta para se apropriar
e produzir cultura digital e os estudos, trabalbgsoliticas para a cultura digital, como se
pode notar no edital citado, sdo um reflexo do agentece na cultura no geral: uma busca
pela arte de vanguarda, algo proprio dos talentosa@os que receberam formacao especifica
(CHAUI, 2006) ou com abordagem periférica, mas addt para a cultura de massa,
hegemonica ou ‘exdtica’.

O que se nota nas periferias € que a apropriacatigdal da forma autbnoma tem
sido feita principalmente a partir dos jogos el@ttds, linguagem pertencente ao cotidiano
desta populacdo e transpassada para o digital #eraraas relacdes envolvidas, nesse
sentido, para introduzir a questédo dos jogos el@od, o proximo capitulo traz uma pequena
discusséo sobre o0 jogo, o ludico e o lazer naruthetropolitana.

3 JOGOS: REFLETORES CULTURAIS

Temos-nos gradualmente aproximado da concluséoudeaqcivilizagdo tem suas
raizes no jogo, e que para atingir toda essa pletgtde sua dignidade e estilo ndo
pode deixar de levar em conta o elemento ludicblIZHNGA).

Conforme abordado na introducdo, a sociedade daigdmistoricamente, € vista
principalmente sob uma perspectiva mercantil etarigta, onde a midia legitima e €
legitimada pela industria cultural, determinandaesandas culturais e fadando a sociedade
ao estado de elemento residual que recebe passiteanm@a cultura empacotada de acordo
com os critérios do mercado, que tem aspiracodsodegeneizar as identidades culturais
num ambito global.

Como pode ser notado no texto da Marilena Chawig2p. 83) quando a autora
exp0Oe as dificuldades enfrentadas no Sistema Mualide Cultura, na época de sua gestéo:

[...] nossa primeira dificuldade foi a qualidades dé®emandas culturais:

sufocadas pela midia e pela industria culturatjeasandas tendiam a serem
aguelas determinadas pela prépria midia, como goas@o do consagrado e
reiteracdo de modismos e como imitagdo dos prograneaentos realizados
pela midia.

E no texto de Stuart Hall sobre identidades culiura

Alguns tedricos argumentam que a tendéncia em alire; uma maior
interdependéncia global esta levando ao colapstodies as identidades
culturais fortes e esta produzindo aquela fragngéotale codigos culturais,
aquela multiplicidade de estilos, aquela énfasefémero, no flutuante, no
impermanente e na diferenca e no pluralismo cult(iALL, 2006, p. 73-
74).

Refletindo sobre a apropriagdo da periferia nestgexto, pode-se notar que as
politicas implantadas nestes locais os definem oqueon aceita suas condicdes e 0s incluem
como clientes agradecidos pela ‘benevoléncia’ dast#ncias sociais, pautadas em politicas



publicas que resolvem de forma pontual suas difemegs econdmicas e sociais, tornando a
pobreza algo estrutural.
Nesse sentido Zaoual (2008, p. 77) disserta sotekagéo da politica antipobreza:

O pobre néo se torna cidaddo, mas um cliente adolmidas instituices do
social, as quais se profissionalizam sem podetveasem profundidade os
problemas econdmicos e sociais legitimando suaéexis.

Sobretudo considerando as violéncias invisiveisua sao expostos a partir da
negligéncia estatal e dessas padronizacdoes de damgmtos midiaticamente produzidos,
com base numa ideologia dominante em nome da dbasgaesa, resultando em alienacéo da
vida social e frustracado quanto ao desejo de consg® ndo pode ser satisfeito dadas as suas
condi¢Bes socioecondmicas. (SODRE, 2002).

Além das politicas culturais que diferem o hegemwnio ndo hegemobnico e
condicionam as manifestacdes culturais popularespeader seu carater reflexivo,
reinvidicativo e expositor do cotidiano, tornando-@iversionistas, de entretenimento ou
espetaculo, desde que seja interessante para @doerdando énfase maior ao que é
superficial e abafando as questdes de exclusaog@malizacao das periferias.

Ou seja, estas classes tém negociado com a expariéla escassez, onde
teoricamente nem todos podem possuir todas assomister acesso a todos 0s equipamentos
(SANTOS, 2011) e apenas conseguem salvaguardadesuigdade cultural no ambito local,
onde o sentimento de pertencimento a um ou varigsog sociais permitem essa expressao,
apesar da diversidade endégetiessas localidades.

Uma dessas hibridizacdes pode ser encontrada ssigméicacdes dos jogos que
vém influenciando as brincadeiras dessas regiG@smaa pesquisa procurou embasar o
contexto cultural dos jogos em autores que abor@asta tematica como Huizinga e
Dumazedier (este ultimo mais voltado para as qasstié lazer), além de alguns artigos e
trabalhos académicos.

Nestes levantamentos bibliograficos foi possivereender que o lazer esta atrelado
ao conceito de 6cio, de preguica relacionando-o aongue se faz no tempo livre
(MICHAELIS, 2000; HUIZINGA, 2010).

Esses momentos ocupam um papel fundamental narwgistdas identidades da
vida comunitaria e constituem um espaco importaatecotidiano pessoal e coletivo que
através dessas manifestacdes compartilham culM@NTEIRO, 2009).

Pois os lazeres escolhidos sdo um reflexo da eutarmeio social em que se vive,
isso pode ser notado a partir das diversas opgddazdr onde se percebe uma intrinseca
relacdo com a cultura, tais como: museus, cinertesros, artes plasticas, literatura,
jardinagem, televisdo, radio jegos (MELO; ALVES JUNIOR, 2003; PARKER, 1976:;
DUMAZEDIER, 2004, grifo nosso).

A partir disso demonstra-se o0 valor do jogo queodéaplor de significados que
remetem a elementos do real, dotado de um “[.rtg fealor cultural, se definirmos cultura
como o conjunto de significacdes produzidas pefndrn® (BROUGERE, 1994, p. 8), [...]
sendo um fator imprescindivel para a geracao dedet sociais”. (ABREU, 2003).

! Toda cidade de qualquer localidade, apesar de idewtidade coletiva prépria, contém uma
diversidade endégena de sitios cujas caractedstieaorrem do fato de pertencer a classes, grupdss,
bairros, situacdes sociais, microculturas, religiéte. A diversidade é sempre onipresente e iafidib mesmo
tempo, é fonte de conflitos e de enriquecimentodiame um adequado acompanhamento de seus menores
recantos. (ZAOUAL, 2008, p. 16).

2 No livro Brinquedo e Cultura, Gilles Brougeére iztil essa definicdo se referindo aos brinquedos, no
entanto neste artigo, foi adotada como definic&a jmgos em geral.



Vale ressaltar que Huizinga (2010, p. 193) defequie o “espirito de competicédo
lidica é mais antigo que a cultura, e a propria \adta toda penetrada por ele, como um
verdadeiro fermento”.

O autor diz que o ritual, a poesia, a musica ergaa&ram puro jogo, ou seja, a
cultura desde sua fase primitiva € um jogo, elgesdlo jogo e sempre mantém esse carater.
(HUIZINGA, 2010).

Enquanto outros autores “[...] aceitam o0s jogos a@omma manifestacao
sociocultural, que surge juntamente com as relag@iegessoais, pressupondo assim, uma
aprendizagem social” (CAPESTRANI, 2003).

Nesse contexto percebe-se a partir da pesquisaaplesttani (2003) e Vallejo de
Bolivar (1994) que os jogos se alteram dependendmdtexto social e cultural a que estédo
inseridos.

Pois a primeira académica ndo obteve sucesso epesgaisa, que objetivava trazer
uma série de jogos a um grupo de meninos da parifier Sdo Paulo, jA que estes nao se
apropriaram nem dos jogos e nem das reflexdes gtappela pesquisadora, que depde: “[...]
Percebi, com a experiéncia, a diferenca dos jogms gropunha diante dos jogos deles.
Viviamos em mundos diferentes [...]". (CAPESTRARDQ3, p. 71).

J& a segunda que estudou os jogos de criancasleMidle (Bolivia) concluiu que
0S jogos da regido eram hereditarios e baseadotaredas exercidas pelos adultos, porém
com as ressignificacbes possibilitadas pelo dedeinvento local, e esta assertiva é
confirmada por Huizinga (2010, p. 4) que diz que]‘p jogo constitui uma preparacao do
jovem para as tarefas sérias que mais tarde aleldaexigira [...]".

Todos os autores citados acima demonstram sobsds/g@erspectivas que o jogo é
um reflexo ludico da cultura, com base neste rafgaé apresenta-se a seguir uma abordagem
dos jogos eletrénicos no contexto dos jovens melitapos.

4 JOGOS ELETRONICOS: refletores culturais digijaigenis

“Diga-me qual o seu lazer que lhe direi qual é a sultura”. (DUMAZEDIER).

De acordo com o apresentado no capitulo anterijpesguisa se pauta numa cultura
de periferia juvenil metropolitana, uma investigacélevante considerando que “As cidades
brasileiras chegaram ao século XX como detentoea81®o da populacédo total do pais
vivendo em &reas urbanas [...] e imprimem ao Beasibndicdo de pais predominantemente
urbano” (BARROS, 2006, f. 2)

Neste sentido o que se viu nas cidades principaémeas metropolitanas foi um
crescimento desenfreado, sobretudo na cidade dB&#do, que

[...] se construiu sobre uma dinamica de trabalimea dindmica produtiva

[...] Esqueceu-se, durante todo esse crescimenpartia do lazer necessario
a vida humana e, principalmente dos espacos neisspara jogar futebol

de varzea, de toda estrutura necessaria para Estiatividades de lazer.

(DUMAZEDIER, 1980, p. 6).

Somando a isso os problemas de ma distribuicd@mi#ar violéncia e segregacao
espacial, a populacédo urbana, se pode, tem pracpraduzir e consumir cultura e lazer em



locais cada vez mais fechados, muitos condomingpem destes atrativos dos portdes para
dentro.

A juventudé de hoje, geracéo dos anos de1990 a 2000 tem kusaguautada em
seus estilos de vida, em suas identidades e emosidiano, logo, tem como base o que esta
faz em seu tempo de lazer, que tem configuracOeanas e tecnologias digitais como
principal meio de acesso a midia, aos relacionamsgatcomunicacado e a cultura.

Enquanto discos de rock eram trocados pelos joansl994], hoje, com
suporte digital, tornou-se possivel ‘baixar darim¢ o disco inteiro, sem
gualquer custo adicional [...] a partir dos and3®@lém de musicas, podem
ser ‘baixados’ filmes, videos, seriados japoneseBjuladores de
videogame dentre outros, sendo ampliado, desse modo, s@des jovens
aos bens culturais. (PEREIRA, 2008, p. 27, grifssa).

Os pré-adolescentes em geral desejam nesta fagemembar-se, gesticular, falar e
gritar, sem se preocupar com limites convenciooiarbitrarios.

Para eles, vale tudo o que signifique libertacaajoebra de principios e
normas disciplinares que representem ordens enmsxadsuas casas ou dos
demais estabelecimentos de socializacdo em quenvivepassam parte de
suas vidas cotidianas.

Eles se identificam e se relacionam com todaswasdeis e todos os tipos de
recursos que se apresentem como necessidade,degridaquisitice ou
desafio. Prescindem de locais espacosos de tenopg®sl, pois vivem
intensamente qualquer circunstancia de extravagd(NDRADE, 2001,
p. 129-130).

E os jovens que estdo num momento em que

[...] descobrem seus novos relacionamentos famdian amistosos, formais
ou informais. [...] Valorizam-se com o reconhecitoede seus direitos
individuais e coletivos [...] nesta fase da videgrdecem violentos assaltos
de duvidas e surgem necessidades de posicOes ipapsaato ao futuro [...]
sentem-se compelidos a viver com intensidade. (AADR, 2001, p. 129-

130).

Os jogos eletronicésneste contexto vdo ao encontro das necessidadiesaisu
juvenis que ao mesmo tempo necessitam de seguraazea, relacionamentos, desafios e
novidades, com aspecto ludico, espontaneo, interatidinamico. Além do jogo permitir a
transposicdo do real para o imaginario, possihtita ao jovem assumir as diversas
identidades que circundam a sociedade contemporanea

De modo geral, podemos conceituar jogos eletrdongmao um tipo de
midia condizente com a atualidade, atividades queam cada vez mais
com avancos tecnoldgicos, possibilitam novos tig@snteracdo presencial

! Juventude, frequentemente representada como umsa ée transicéo na qual o individuo j& adquiriu
certa autonomia, porém sem as responsabilidadesrdetes da idade adulta, 0 que configuraria unpteda
experimentacao e da liberdade em que praticamaadeé permitido. (SOUZA, 2007, p. 24)

2 Termo selecionado para designar jogos de compuésjdgos digitais.



ou virtual e oferecem uma contingencia de rapidezstimulo e resposta.
Apresentam uma grande diversidade, desde jogogeguerem atividade

senso-motora, até grande capacidade estratégioa enténdimento das

regras. O fendmeno dos jogos eletronicos tem tsiigacdo com o uso da
internet, uma vez que grande parcela dos jogoseeis pode ser praticada
por essa via. (SUZUKI, 2009, p. 163)

A juventude habituada ao digital tende a levar ta etataforma a producédo e o
consumo de conhecimento e cultura. Muitas desslagdes tém os modismos como
referéncia, mas este ndo € o foco deste estudie aeigo a prioridade esta na apropriacédo
dos equipamentos disponiveis para a relagdo deitaltural da juventude periférica.

Assim sendo, antes das entrevistas e observacties aoapropriacdo digital na
periferia, foi realizado um estudo prévio sobre amgnidade escolhida para o
desenvolvimento da pesquisa: Helidpolis.

5 PERIFERIAS METROPOLITANAS: Heliopolis

“E t&o bom brincar e manter viva nossa cultura elma das nossas tradi¢cdes”
(SANTA ROSA)

Segundo as diversas publicacdes lidas a respeipenf@ria, p6de-se levantar que
esta € permeada por diversas caracteristicas,gz@s \depreciativas e preconceituosas, por
vezes baseadas numa realidade ja defasada e @sr a@n base no cotidiano e na historia
dessas localidades.

Nesse sentido encontram-se nas bibliografias psasisque afirmam locais
periféricos como habitat de pobres, com moradisalibres, autoconstruidas em loteamentos
ilegais, com materiais reciclados e cerceadas yeléncia e pelo narcotrafico, onde a
informalidade est&4 presente nas relacbes, no c@méra seja, no dia a dia de seus
moradores.

A favela vista pelos olhos das instituicbes e dsss# média, seria por
exceléncia o local da desordem, territério urbaims @obres, traducdo
espacial da exclusdo social. A nivel de represéatagcial, o favelado ndo
pertence apenas ao mundo dos pobres, mas tambémuado dos
problemas sociais. (PASTERNAK, 2002, p. 13).

Espacos estes muitas vezes ocupados inclusivag@badireta do Estado que no uso
de seu poder regulador, altera a utilizacdo demetadas localidades, com o deslocamento
de populagdes, como ocorrido no processo de fomrdgdavela do Heliopolis, onde:

[...] entre 1971 e 1972 a prefeitura sob o comata@refeito José Carlos
Figueiredo Ferraz retira 153 familias de areas adap na favela da Vila
Prudente e Vergueiro, com intencdo de fazer viddigas e coloca essas
pessoas em alojamentos ‘provisorios’ no terrendARAS (Instituto de
Administracao Financeira da Previdéncia e Assi&éBocial), mas que com
0 passar dos anos tornaram-se permanentes, p@paantas familias esta
la até hoje. (SOARES, 2010, p. 36).
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Ou seja, 0 Estado que tem como uma das alternatiggsimoramento das politicas
publicas com moradias populares para a diminuigseaefregacdo espacial (BONDUKI,
1994) muitas vezes acaba ampliando-a e alimentandercado imobiliario. Como salienta
Torres (2003, p. 101):

[...] o aumento do valor da terra em certas paftesidade, resultantes de
investimento publico ou de obras publicas, [...Hgm expulsar alguns
grupos sociais e substitui-los por outros [...]

As politicas publicas de remocdo de favelas e oag@d de moradias populares
estdo configuradas de forma que seus custos e rhoiame acabem atendendo parte da
populacdo ‘benecificiaria’, pois moradores de retdéxa ou informal ndo conseguem
comprovar capacidade ou arcar com 0s custos desedsminios retornando as habitacdes
informais e tornando esse processo ciclico.

Enquanto isso as familias ricas optam por compmategdo, legitimando sua auto
segregacao. Seu local de moradia e consumo deygaiegido de mendigos, desocupados,
assaltantes, traficantes e sem maiores socialigagiee si. (BAUMAN, 2007).

Ao mesmo tempo em que deve ter acesso facilitadoidades de ensino e saude,
compras, lazer, academias, areas verdes, infragsteirestaurantes. (CARLOS, 2001).

A periferia tem outra légica: ali 0 acesso aos pagumientos culturais, aos shoppings,
as unidades de ensino, sobretudo o superior s@oltisos e ndo ha condi¢des financeiras
para auto segregacdo, o convivio com a ‘ralé’ déedade € diério, 0 emprego formal traz
automaticamente a dependéncia dos transportes/oslet

Nesse sentido, Heliopolis, que é a maior favelaSde Paulo, possui algumas
caracteristicas de destaque. Trata-se de uma cdanende 30 anos que ha 25 conta com uma
organizacéo civil formada por moradores e lideogsunitarios que atuam na regiao.

A UNAS (Unido de Nucleos e Associagbes de HeliGelSao Jodao Climaco) além
de outras diversas organiza¢gfes governamentaie gav@rnamentais desenvolvem projetos
em Heliopolis e tem possibilitado ao local progoessn:

Infraestrutura e saneamento basico: dgua encaea€diia elétrica, asfaltamento de
ruas, casas de alvenaria, coletor de lixo, sedcoorreios, linha de 6nibus.

Educacgéo: com a criagdo de diversos centros deaedimiinfantil e escolas publicas
da regido (inclusive uma escola técnica).

Cultura: a regido conta com radio, jornal, bibloateteatro e cinema comunitario,
escola de musica classica, telecentros, parquepaantural.

Social: com distribuicdo de alimentos, roupas, dquedos, bolsas de estudos,
campanhas como a balada sem alcool realizada mendal na favela.

Economia: com diversidade de comércios, como: pesjasupermercados, casa de
carnes, lojas de construcdo, de cosméticos, edeadstética, lojas de departamento, lojas de
comunicacao visual, papelarias, quitandas, petsshojas de equipamentos automobilisticos,
comércio de itens para festas (equipamentos, dgmralimentacdo), farmacias, postos de
gasolina, sorveterias, Oticas.

E servigos tais como veterinarios, cabeleireiresitidtas, postos de saude, hospital,
bancos, advogados, mecanicas, reciclagem, tatsdamademias, quadras de futebol,
lanchonetes, pensdes, consertos e manutencdoatessapupas, eletrodomesticos, celulares,
bicicletas, carros, motos, videogamdsae houses
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Com este levantamento pdde-se notar que a maite gdasses comércios € dos
moradores da regido, que procuram atender as desaledseu publico. Foi possivel notar
também que ndo se encontra no local concessiondeiageiculos, grandes restaurantes,
hotéis, nem unidades de ensino superior.

E interessante observarmos que esta comunidadeesigeatendida em variados
aspectos pode ser comparada a um bairro de claédeéa e considerar apenas seus
comércios e prestacdo de servicos, uma vez quesgundo, em geral, os aparelhos de
televisdo substituiram as cadeiras nas calcadsisn @mo os videogames substituiram ‘o
outro’ nas brincadeiras, as mercadorias substituaa relacdes diretas entre as pessoas por
meio de novos objetos, as relagbes de troca madific-se formalmente, distanciando os
agentes da relacdo. As antigas vendas e mercéanaas substituidas pelos supermercados e
a relacdo de confianca peticket da maquina registradora, as lojas de armarinho e os
pequenos servigos entraram em extincdo (CARLOSL)200

Diferente da légica de Helidpolis que apesar de possuir muitas residéncias com
diversos aparelhos eletrénicos como fogao, refidan, televisdo, maquina de lavar roupas,
micro-ondas eeomputador (PASTERNAK, 2002, p. 14) esta populagao, que réigadde
estar na base da piramide socioecondmica, tem alagdp impar entre si, 0 espago e o
cotidiano, fazendo com que coexistam estes gram@eguenos comércios na regiao.

Vale ressaltar que a maioria dos habitantes dedptdls é migrante da regido
nordeste do pais e seus familiares, e que nem txpOgressos apresentados acima atendem
a 100% dos moradores do bairro.

A partir deste levantamento sobre o panorama atoakspaco selecionado na
pesquisa, a proxima secdo visa estudar a relag@® arapropriacdo das tecnologias, ao
mesmo tempo em que a periferia mantém seus vingaltisionais, principalmente quanto as
influencias culturais na juventude metropolitana.

6 AS LAN HOUSEDE HELIOPOLIS

“A brincadeira e o brinquedo sdo formas de express® nosso imaginario. E
como se as pessoas imitassem a vida brincando NT&ROSA

O momento de descanso, um dia, foi considerad@gsaipor ser um espacgo que
possibilitava as classes populares se organizasoanissdes para lutar contra os abusos dos
empregadores, e subversivo, sinbnimo de vadiagerpgraitir a populacéo o divertimento
de forma a descobrir I6gicas de relacionamentaatites das do trabalho.

Também fez com que proprietarios se organizasseanrparientar e descaracterizar
os lazeres das classes populares oferecendo a péeticipacéo (como espectadores) de suas
opcoes de lazer. (MONTEIRO; DIAS, 2009; MELO; ALVHENIOR, 2003).

Essas tentativas acontecem até hoje, como obsepeaiddias (2009, p. 87) “[...] os
comportamentos, as preferéncias e as expectagvasiadleterminado estrato social quanto ao
modo de aproveitar seu tempo livre é apresentadpresentada como imoral, inadequada e
esteticamente pobre”.

No entanto, como estas imposi¢fes ndo sdo readizata sucumbéncia é comum a
ressignificacdo das influéncias dominantes de fajueestas dialoguem com o popular.

Nesse contexto, o0 lazer na periferia tem sua m@mépdgica, marcada
fundamentalmente pelo encontro, alicercados em cuftara de lacos afetivos, relacbes
pessoais, solidariedade e, ao mesmo tempo, daarmti@ de denuncia. Lembrando que a
cultura “[...] exprime a forma como homens estat®ie e interpretam as relacdes entre si e 0
mundo” (CAPESTRANI, 2002, p. 9).
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Fazendo um paralelo, neste artigo entende-se damen em especial 0s jogos, sao
ao mesmo tempo, uma maneira do homem estabeldegbas, e uma linguagem para
interpretar essas mesmas relacdes, além de anaibasca do ludico na cultura.

Assim sendo, nota-se que 0s jogos adotados pefeadptescentes e adolescentes
tendem a representar sua cultura que com a moddmidouxe a desfragmentacao familiar,
pois “[...] uma parte consideravel de criancasvens foi deixada para ser criada pela tevé,
por baby sittersou pelas escolas” (TRIGO, 2003, p. 157).

Sobretudo nas periferias onde muitos jovens téndadescéncia encurtada, pois
muitas vezes a casa € mantida somente pela maegowvers precisam colaborar com a
organizacdo, cuidar dos irmaos mais novos, ou iauxilo sustento com contribuicbes
financeiras, ao mesmo tempo em que tem desejo @e es grupo, ser desafiado e
experimentar o novo.

A vista disso acredita-se que os jogos digitaisarforuma apropriacdo dos
equipamentos hegemonicos pela periferia como umaafode inclusdo na era digital
engquanto que permite manter suas diversas idepsdadturais.

Assim se nota uma analogia entre os equipamentnsais que eles possuem, seus
espacos de convivéncia e as formas escolhidaspasanclusdes digitais, ja que

O que vimos assistindo é uma politica pobre, pabegp Como o Estado se
desresponsabiliza de seu papel surgem todos ospdidgas levadas a
populacdo das periferias por organismos publicogleste em parceria com
o terceiro setor ou com a propria organiza¢do cidmim que tendem a
manter a periferia na periferia do sistema [..l[MRAL, 2009, p. 45).

Por isso surgem organizagbes espontaneas que riantide acordo com o que a
comunidade local espera, e assim foram abertas elidpidlis diversat.an housegjue em
2007, contabilizavam 50 (SAMPAIO, 2007), mesmo dors lucrativos, tem preco acessivel
e possibilitam o acesso a rede de internet, semddas principais meios de incluséo digital.

Com base nessas teorias foi possivel levantar @lgantos para compor o plano
para as entrevistas e observacdes locais, tais:como

a) Quais servicos asan housesdo Helidpolis prestam e quais desses sao
utilizados pelos jovens;

b) Se ad.an houseséo frequentadas somente pelos servicos quermresta
C) Se a comunidade necessita de servicod a® houseespecificos que séo
diferentes dos servigos de ufnan houseou cyber caféabertos para atender a classe

média ou alta;

d) Se hoje a populacdo tem computador em casa ouaegssicdo ainda é
dificultosa;

e) Qual a idade média dos jovens que frequentairanshousesie Heliépolis e
se sdo mais meninos ou meninas;

f) Se a frequéncia desteslam housesumentam durante as férias escolares e se
estes jovens ausentam-se da escola para frequaentaouses

0) Se 0s pais tem ciéncia da frequéncia dos adolescadtan houses



13

h) Se estes jovens tem outras distragdes de cunhwaludtgital,

) Quais jogos eles jogavam anteriormente, se SOM@AKMOVOS jOgoS aos
antigos ou substituiram e como conheceram os jogglsan housese

)] Se 0s jogos séo violentos e/ou induzem a violéncia;

A partir dessas premissas foram realizadas tré&swstis e observacdes locais em
umalan houses um Telecentro da comunidade. Assim sendo faipekelaborar o seguinte
relatorio:

Apesar de politicas de utilizacdo diferentes, Lasm1 housese Telecentros de
Helidpolis tém como principal servico o acessoeiao computador, podendo o usuario
utiliza-lo em todas as suas potencialidades degdelg acordo com as normas do local.

Dessa forma asLan housestém como ‘carro chefe’ de seu trabalho a
disponibilizacdo do lazer, principalmente a padws jogos, enquanto os Telecentros
priorizam os fins educativos.

As duas instituicbes prestam servicos digitais derdo com necessidades
especificas da comunidade, como: editor de textogemal, principalmente montagem e
impresséo de curriculo, cadastros e consultas oéca® publicos (nota fiscal paulista
antecedentes criminais, pontuacdo na Carteira Nalcide Habilitacdo, depodsito de PIS
(Programa de Integragdo Social), busca de CEP ¢Gd&di# Enderecamento Postal) ou de
ruas.

Além de outros servigos digitais, como: imprességravacao de fotos em DVD
(Digital Versatile Disg, escaneamento de documentos, cadastro em prosy@gieservicos
dee-maile em redes de relacionamento.

Esses servigcos denotam que a comunidade ainda ifemldhdes grandes com
relacdo as questdes digitais e estas atividaddéigad®s nad.an houses Telecentros se
diferenciam principalmente: pelo pagamento da gremenquanto a segunda € gratuita, pela
politica, pois enquanto uma entrega o servi¢co pranbutra procura orientar a populacdo nas
montagens e cadastros requeridos. E no horariordohamento, ja que a segunda funciona
somente em horario comercial.

Foi possivel notar que os Telecentros e, principatmad.an housesao um ponto
de encontro da juventude periférica, e que enquamiemeira tem maior fluxo de meninas,
que procuram principalmente os sites de relaciontome criancas que preferem jogos
digitais como casinha, boneca, carro e corrideggursda € a preferéncia dos meninos, que
procuram os jogos digitais focados em guerra.

Vale ressaltar que todos os entrevistados considesa jogos de preferéncia dos
meninos de carater muito violento, mas que nacosgogos em si que tornam 0S meninos
mais ou menos violentos, pois estes jogos foramaapganspassados para o digital, visto que
a brincadeira de guerra é antiga e remete a unéneia anterior a era digital.

Segundo os funcionarios Aan houses Telecentros sdo bastante frequentadas por
jovens e criancas em idade escolar, a maioria t@mpgtador com internet em casa, no
entanto sdo levados esses locais pelos pais quesngoerem ‘a toa’ enquanto oS mesmos
estdo trabalhando e/ou ndo podem estar acompantemndtividades dos filhos e pela
preferéncia dos jovens em jogar em grupos e sei@akr com outros jovens.

1 O Programa Nota Fiscal Paulista devolve 30% do 3$CMfetivamente recolhido pelo
estabelecimento a seus consumidores. Ele € untive@ara que os cidaddos que adquirem mercadexigsn
do estabelecimento comercial o documento fiscAIQ(®AULO (Governo), [200-])
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Assim, meninas e criancas sao levadas pelos paiSedlecentros, pois a quantidade
de adolescentes e pré-adolescentes do sexo maseulile ‘barulho’ nad.an houses
causadas pelos jogos, inibem a frequéncia das asemircriancas pequenas que preferem a
brincadeira silenciosa, ao passo que a politicailéacio dos Telecentros inibe a frequéncia
de meninos.

No entanto, durante as férias escolares, cai adraga em ambas as localidades ja
que as criancas costumam viajar e/ou é época dmasobrincadeiras e divertimentos
principalmente pipa, bicicleta e cinema.

Com relacao a outras atividades percebe-se qupendente do digital, a juventude
tem como preferéncia as atividades realizadas epogicomo empinar pipa, jogar bola ou
outros jogos, ou atividades de fora da comunidamBeoco cinema e quase ndo praticam
outras atividades digitais como baixar musicas\d8 e seriados, criar e editar videos, sites ou
blogs.

Finalizando pode-se notar que muitos jovens owngas quando comegam a jogar,
nao tem familiaridade com hardwares e softwargsatao o0s jogos eletrénicos o vinculo
inicial com o digital.

7 CONSIDERACOES FINAIS

“Nossa cultura com todo o seu digitalismo, contirfua alimentar o sem-sentido
mais desumanizador enquanto persistir impassivahtdi de tantos e tantos
naufragos.” (PEREZ TAPIAS).

Assim como diversas linguagens tiveram adaptagdesacavanco das tecnologias,
as apropriagcdes dos jogos, que sdo expressfeadydinamicas e interativas do cotidiano
puderam coexistir com as brincadeiras antigas,|tgelas ou ressignifica-las.

Dessa forma hoje é possivel jogar virtualmente Jod@ mesa (cartas, tabuleiros),
jogos de estratégia, encenacdo, aventuras, simmakdesportivos, pedagoégicos, e
cooperativos. A maquina permite que se jogue caldracontra adversarios fisicamente perto
ou distante e com quem € conhecido ou desconhecido.

A partir das entrevistas e observacgoes lrers housepode-se notar que 0s jogos
representam a linguagem digital eleita pelos jovenbretudo os meninos periféricos para
suas expressoes culturais. A partir delegamshousegoram selecionadas como um ponto de
encontro, um local de relacionamento.

Esses meninos, que em geral, estdo mais habit@aeéosretenimentos de asfalto,
como futebol de varzea, pedo, carrinhos e bickletaao convivio corriqueiro com a
vizinhancga, ndo demonstram preferéncia a jogosaiBgem comparacao aos nao digitais, uma
vez que tanto ndsan houseguanto nos Telecentros a frequéncia diminui canaicelmente
durante as férias, pois em dezembro e janeiram@dede pipa’ e outras atividades tipicas de
férias de veréo.

Nesse contexto percebe-se que o0 que 0s meninosinbuécalgo que permita
interacdo, relacionamentos, desafios, aventuragpecacdo grupal e, a0 mesmo tempo, que
corresponda ao seu cotidiano de forma ludica eljligsa inclusdo digital. Assim sendo, as
politicas com relacdo ao digital, necessitam derdos aprofundamentos com relacdo aos
conteudos que dialogam com a cultura periférica.

Além da necessidade de trabalhar para que o eduedco cultural e o tecnologico
sejam desenvolvidos conjuntamente, retornando @sdsgais a percepcdo da populacdo
como agentes culturais.
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Dessa forma, d.an houseé uma representacdo do atendimento as necessidades
periféricas, pois se trata de um local sem cuniststescialista, com pregco acessivel, que
atende as expectativas da regiao possibilitandolaséo digital.

Vale destacar que o Telecentro, sendo, um locdiqgoikem fins lucrativos, tem uma
estatistica de frequéncia consideravel, entretpotopessoas com perfil diferente das que
frequentam akan housesassim as duas organizacdes coexistem, atuamaeatede formas
especificas dentro da mesma comunidade.

Conclui-se também que ainda que os jogos eletrérieam vendidos e utilizados
por empresas comerciais, a frequéncidas housese da em torno dos simbolismos que a
permeiam, principalmente sob as relacbes espaeidisterpessoais que possibilitam as
comunidades, essas mesmas relacdes podem seranlaseem festas e outros eventos ou
ambientes sociais.

A partir dessa ressignificacdo da cultura perigériglacionada ao digital depreende-
se que 0s jogos atuam como porta de entrada aersaivdehardwares softwarese
linguagens computacionais que possibilitam a nagggue avebproporciona.

Dentro dessas perspectivas, € possivel dar cotdidei a pesquisa no estudo da
apropriacdo digital de outros perfis de populac@otrd da comunidade e no trabalho
desenvolvido pela educacéo voltado para a culigread

Bem como na reacdo da juventude frente as possidds de democracia digital no
ambito residencial (ja que com esta pesquisa fesipel perceber que muitas casas na
periferia ja possuem computadores, com banda lapgsar da velocidade de conexédo baixa).

Também é possivel estudar questdes quanto a albedagdenominacabdan House’
para ‘Centro de Incluséo Digital’ e suas implicagpeliticas.

Além das questdes das industrias de jogos e sapsagdes as questdes digitais e as
questdes periféricas e vice-versa, ja que é progameos jogos desenvolvidos ndo dialoguem
com esta populagdo, considerando seus personagemscdes, cendrios, plataformas e
publico-alvo.

Assim podem-se realizar pesquisas quanto aos pegenvolvidos especificamente
para videogames, aos jogos desenvolvidos para d¢adgres, além dos desenvolvidos para
jogar virtualmente, e as especificacbes de cada $ipas caracteristicas e principais marcas
(aprofundamento nao trabalhado neste artigo).

Além da possibilidade de aprofundar os estudosjaipss como elemento cultural,
sobretudo no contexto eletrbnico, pois a literajpyaco aborda este tema, apesar do termo
‘jogo’ ser encontrado em quase 100% da bibliografia, o que demonstra este conceito
como implicito em diversas atividades do cotidigrarém, usado de forma banalizada.

Finalizando, ressalta-se que este artigo é umanags® inicial em um contexto
especifico, assim sendo, abre-se a possibilidadecalezar uma pesquisa qualitativa que
recolha e exponha a opinido dos meninos e menioas relacdo aos jogos, tendo a
consciéncia de que em outros contextos, uma pesgemelhante pode chegar a conclusdes
divergentes a estas apresentadas.

No entanto esta pesquisa teve como ideia levamer discussdo com relacdo a
cultura popular numa conjuntura digital e suas ipdstades, e incitar questdes quanto a
outros elementos que podem ser utilizados nesteextos.
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