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A virtualidade e seus modos de habitar: um olhar sobre o jogo Minecraft!
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RESUMO

Este estudo analisa as préaticas de jovens no ambiente virtual do Minecraft, investigando
a influéncia do pertencimento ao jogo e as interagGes digitais na construgdo de suas
subjetividades. A observacdo participante e os dialogos informais com jogadores
problematizaram a permanéncia prolongada nesse espago e seus reflexos identitarios. Os
resultados apontam que o jogo funciona como um territério de socialidade, criatividade e
colaboracéo, que redefine os conceitos de espaco para essa geracdo. Conclui-se que a
imersdo no Minecraft revela mecanismos de formacdo subjetiva na virtualidade e aponta
para discussdes sobre cultura virtual e desenvolvimento psicossocial na juventude.
PALAVRAS-CHAVE: Game; Minecraft; Modos de Habitar; Subjetividade;
Comunicacao.

INTRODUCAO
A tecnologia propiciou uma diversidade de jogos, offline e online, que tem

angariado mais adeptos a todo instante. Isso potencializa um habitat comum aos jovens,
de diferentes idades e classes sociais. Cada jogo proporciona variadas dinamicas,
atributos e atribuic6es aos jogadores, que podem escolher os que melhores se adaptam ao
seu estilo. Por estar intimamente ligado aos jovens, mesmo que outras faixas etarias
também tenham grande aceitacdo, 0s jogos abrem inimeros caminhos para compreender
as juventudes e seus modos de agir contemporaneo. Os espacos Vvirtuais permitem a acdo
do interlocutor, sem a presenca fisica do outro. Uma espécie de desaprisionamento
corporal do sujeito, que se transforma em dados digitais, que interage com outro, do outro
lado da tela, na mesma situacdo. Qualquer comentério critico é passivel de um deletar o
contato, sem qualquer prejuizo. Contudo, 0 mesmo espago virtual garante uma
democratizacdo das conexdes entre os individuos (RETONDAR; BONNET; HARRIS,
2016).

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho GT22SE - Games e entretenimento digital, evento integrante da
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Este trabalho busca problematizar a vivéncia do jovem no universo virtual, por
meio dos jogos on-line, mais especificamente o Minecraft, que possibilita interaces
interpessoais e sentidos de pertencimento a um lugar. A coleta de informacdes se deu
através de observaces e conversas informais®, com alguns jovens praticam esse jogo. A
abordagem resultou em algumas problematizacfes sobre as motivacdes que fazem com
gque 0 jovem permaneca no jogo, por um tempo bastante consideravel, e como sua
subjetividade tem sido construida, com as contribuicdes dessa permanéncia na

virtualidade.

METODOLOGIA
A pesquisa teve por objetivo desenvolver uma etnografia com um grupo de

jogadores on-line, conhecidos como gamers, usuarios do jogo Minecraft. Essa escolha se
deu pelo considerado nimero de jogadores, que fazem do jogo um habitat cotidiano.
Segundo o site Olhar Digital, em 2022, 0 jogo atingiu a marca de 130 milhdes® de usuarios
mensamente. Esse numero teve um aumento consideravel no periodo da Pandemia, pela
necessidade das pessoas se manterem em isolamento. O Minecraft foi criado para atingir
um publico entre 08 e 12 anos, 0 jogo é bastante explicativo, no entanto, pela necessidade
de constante exploracdo, algumas fases precisam de explicagfes, que podem ser
adquiridas através de videos de youtubers. Isso cria uma dinamicidade em torno da
vivéncia do jogo que acaba por tornar o Minecraft quase como um estilo de vida.

A aceitagéo do jogo entre os jovens, principalmente entre 13 e 18 anos, foi o fator
motivador dessa proposta, que viu no objeto a possibilidade de pensar os sujeitos e seus
modos de habitar a virtualidade. Essa convivéncia diaria quebrando rochas e construindo
mundos € a base para que se quebre paradigmas e se construa problematizacdes, em torno
da subjetividade juvenil. Nesse sentido, procurou-se realizar observagdes dos gamers,
durante o jogo Minecraft. Uma espécie de etnogamegrafia ou seja, uma etnografia no
espaco da  virtualidade, mesmo que a abordagem ndo  tivesse

uma sistematizacdo temporal periodicizada, caracteristica importante nas pesquisas

5 Agradecimentos a aluna Giovana Provatti Castilho que realizou parte da coleta de dados, como bolsista
do programa de bolsa de Iniciacdo Cientifica, edital Edital 16/2023 PAPg/UEMG.

6 «A informacdo foi revelada pela Mojang Studios, responsavel pelo game, durante o evento Minecraft
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etnograficas. Nesse trabalho, as observacdes aconteceram de maneira aleatorio, sempre
que alguns jovens se propusessem a jogar.

A pesquisa teve alguns passos na tentativa de chegar as problematizacdes
pretendidas. Foram realizadas observagdo, enquanto, alguns jogadores estavam online. E
caracteristico, no jogo on-line, que os integrantes fagam chamadas de audio, durante o
acontecimento. Essas chamadas possibilitaram ter acesso as conversas e identificar os
assuntos mais falado, enquanto a partida acontecia. Aplicou-se também um questionario
para sete jovens, entre 11 e 15 anos de idade. Os dados levantados foram analisados a luz
dos autores que discutem as tematicas voltadas para a juventude, os modos de habitar e a

virtualizacdo das experiéncias.

FUNDAMENTACAO TEORICA
A sociedade passa a existir a partir do momento em que o ser humano comeca a

sentir seguranca em um espaco habitavel. E necessario orientar-se e identificar-se com o
local, para que o homem possa habitar determinado ambiente (SOUZA; KOS, 2020).
Cada local habitavel necessita ser significativo e trazer possibilidades de ressignificacfes
para o habitante. A nocdo de habitar esta ligada ao conceito de modus vivendi — maneiras
de viver, estilos de vida —, sobretudo, “o conceito toma forma ao fazer parte integral das
quatro funcdes bésicas para o ordenamento das cidades: trabalhar, recrear, circular e
habitar” (CUERVO CALLE, 2019, p.85. Traduc¢do nossa.).

Dentre as func¢Bes que concernem o modo de vida, o habitar é abordado por
diferentes areas e diversos autores. Pensar o habitar moderno, a partir da arquitetura,
requer um olhar sistémico, que relacione “a casa como maquina, a reducdo de sua
superficie e a transformacao espacial interna da mesma, gracas a incorporacao de novos
servigos e a tecnificagdo das atividades domésticas” (CUERVO CALLE, 2019, p.87.
Traducéo nossa.). O habitar deve ser pensado em sua complexidade e diversidade, mais
além de somente um espaco de protecdo (SALDARRIAGA ROA, 2019). Os arredores, a
vizinhanca, a escola, as diversdes tém gue favorecer a um sentimento de comodidade e
pertencimento (CUERVO CALLE, 2019). Nesse sentido, € necessario olhar para o
espaco habitavel, com preocupacdes voltadas para a usabilidade, mais do que ao seu valor
de troca, estabelecida enquanto produto (CAVALCANTE, 2012).

Saldarriaga Roa (2019) aponta que o habitar requer um espaco estavel para as

pessoas permanecerem e criarem interagdes. A comunicacdo tem um papel fundamental
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na multiplicidade de modos de habitar que surge, sobretudo, a partir da digitalizacéo e a
da virtualizacdo das experiéncias. As distancias se encurtam e a comparagdo com outros
modos de habitar se potencializam. Pode-se estar presente em varios lugares, estudar,
trabalhar, divertir-se, sem sair de casa. Basta apenas um clique para estabelecer uma
conexdo que transforma “a moradia em um ndé de multiplas redes comunicativas”
(SALDARRIAGA ROA, 2019, p. 28. Traducéao nossa.).

O habitar pressupde a existéncia corporal em um espaco fisico. Contudo, ha uma
interioridade mental que recorre ao imaginario para ajudar a compor esse ambiente. A
mente pode, assim, figurar em outros lugares, através de um texto, uma imagem, um
filme, mas ser obrigada a voltar ao espaco fisico, para suprir uma necessidade fisiologica
ou fisica (SOUZA; KOS, 2020). A internet possibilitou essa onipresenca virtual, ancorada
na presenga em um espaco fisico.

O habitar contemporéaneo se hibridiza a todo instante, pois o estar-ndo-estando
passa a compor, com mais intensidade, o cotidiano das pessoas. Vive-se a virtualidade,
constantemente, sem sair do lugar fisico, através das a¢des que a internet tornou possivel
desenvolver (SOUZA; KOS, 2020). Os jogos on-line se apresentam, nesse sentido, como
uma forma de habitar a virtualidade, pela intensa aceitacdo, sobretudo, dos jovens e,
principalmente, dos nativos digitais. Contudo, como aponta Fantin (2015, p. 198. Grifos
nossos.), “a especificidade do tempo de consumo dos jogos digitais varia conforme a
cultura e as condicdes de viver a infancia (ou a juventude), sobretudo em relacdo ao
acesso e pertencimento a cultura digital”. Os jogos on-line constituem-se em espacos de
convivéncia na virtualidade, que propiciam ao jogador experiéncias mdltiplas, que
ajudam a molda-lo enquanto pessoa.

Os espacos, fisicos ou virtuais, apresentam-se como potenciais objetos de estudos,
pois oferecem condicdes para observar 0s sujeitos, as interacoes e as relacdes, que se dao

nesse encontro de pares.

PRINCIPAIS RESULTADOS
A tecnologia tem propiciado uma diversidade de jogos, off-line e on-line, que tem

angariado mais adeptos a todo instante. Isso potencializa um habitat comum aos jovens,
de diferentes idades e classes sociais. Cada jogo proporciona variadas dinamicas,
atributos e atribuic6es aos jogadores, que podem escolher os que melhores se adaptam ao

seu estilo. Por estar intimamente ligado aos jovens, mesmo que outras faixas etarias
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também tenham grande aceitacao, 0s jogos abrem inimeros caminhos para compreender
as juventudes e seus modos de agir contemporaneo. Os espacos Vvirtuais permitem a acdo
do interlocutor, sem a presenca fisica do outro. Uma espécie de desaprisionamento
corporal do sujeito, que se transforma em dados digitais, que interage com outro, do outro
lado da tela, na mesma situacdo. Qualquer comentério critico é passivel de um deletar o
contato, sem qualquer prejuizo. Contudo, 0 mesmo espaco virtual garante uma
democratizacdo das conexdes entre os individuos (RETONDAR; BONNET; HARRIS,
2016).

O jogo Minecraft oferece um espago para a interacdo e a vivéncia virtual dos
jovens, pois sdo aproximadamente 130 milhGes de usuarios mensais de jogadores que
acessam o jogo diariamente. Além disso, a versao Minecraft Education, lancada em 2016,
tem potencial para ser usada em sala de aula, como complemento do conteudo curricular
(MARQUES, 2022). De certa maneira, isso mostra a importancia de um olhar mais atento
para esse universo, visto, ainda, por diversas pessoas, como uma brincadeira. E todo
brinquedo, como apontava Benjamin (1984), traz no bojo a ideologia da cultura que o
produz.

As observacOes e as conversas com 0s jogadores reforcam essa relevancia
apontada para o Jogo Minecraft. Em sua maioria 0s gamers preferem construir “seus
mundos”, quando jogam com 0s amigos, pois entendem o momento do jogo como um
encontro de amigos, s6 que de maneira virtual. Além da interacdo, outro sentido que o
jogo proporciona € o de liberdade. O Imaginario se liberta e as constru¢fes podem ganhar
a dimensdo que o jogador quiser. Os projetos construidos contribuem também para
aprendizados, relacionados as matérias escolares. Minérios, roxas, clima, tipos de solo,
entre outros conhecimentos, em sua maioria, aprendidos na lingua inglesa. De certa
forma, essa aquisicdo €, em sua maioria, discutida pelos jogadores, que interagem através
pelo chat do proprio jogo ou por grupos formados pelo whatsapp. O Minecraft se
apresenta como um jogo que cumpre multiplas funcdes de entreter, interagir, relacionar e
habitar.

CONCLUSAO
A insercdo dos games, cada vez mais intensa, com o surgimento dos aparelhos

hibridos, concretizados numa convergéncia midiatica feroz, exige um olhar atento sobre

0 papel dessas inovagdes tecnoldgicas, na construcao dos sujeitos e seus modos de habitar
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a realidade e a virtualidade. Acessar um game é um ato que interconecta com uma
diversidade e um complexa rede de fungdes sociais, numa proporcdo gigantesca. Os
sujeitos balizados por esses modus operandi frequentam as escolas, inserem-se no
mercado de trabalho, pululam as cidades, movimentam o comércio, consomem as redes
sociais online. Conhecé-los e problematizar suas experiéncias € um cominho fértil para
compreender algumas das transformac6es dos nossos tempos. Nesse sentido, acredita-se
que as problematizacbes podem contribuir para um entendimento do jovem, de seus
modos de habitar a virtualidade e das relagdes sociais que o permeiam e o Minecraft € um
lugar virtual que tem possibilitado isso.
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