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RESUMO

O presente artigo analisa o papel do jogo-plataforma Episode como um espago de refugio
emocional durante a pandemia de COVID-19, periodo no qual proporcionou aos seus
jogadores uma forma de escapismo seguro e de enfrentamento do stress. A pesquisa,
fundamentada em dados de consumo de jogos, estudos de jogos e de saude mental, e
experiéncia pessoal, discute tanto beneficios quanto riscos do escapismo digital no contexto
pandémico, ressaltando a importancia de um uso equilibrado dessas plataformas para que nao
se intensifiquem problemas emocionais ja existentes.
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INTRODUCAO
No primeiro ano da pandemia de COVID-19 a prevaléncia global de transtornos como

ansiedade e depressdao aumentou em 25% (Organizagdo..., 2022). Esse aumento revela nao
apenas o efeito sanitario da pandemia, mas também seus efeitos significativos sobre a saude
mental da populagdo mundial: o cendrio de realidade ndo era apenas um de sobrevivéncia a
doenca, mas também um de enfrentamento emocional, ao se lidar com o stress, medo,
ansiedade e isolamento.

Lazarus e Folkman (1984) utilizam o conceito de coping para se referir a tal
enfrentamento emocional: os esfor¢os cognitivos e comportamentais que as pessoas utilizam
para lidar com situagdes estressantes, especialmente quando as demandas sobrecarregam os
recursos pessoais. Durante o periodo de isolamento social imposto pela pandemia, esse
fendmeno se intensificou, j4 que havia pouco controle pessoal sobre o desenrolar da crise
sanitaria. Neste contexto, as estratégias de enfrentamento focadas na emog¢ao, como a busca

por alivio e pelo distanciamento simbdlico da tensdo da vida cotidiana (Berger; Luckmann,
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1966; Vizeu, 2008; 2009), tornaram-se comuns. Isso se refletiu, por exemplo, no consumo
excessivo de midias digitais, como jogos interativos, que funcionavam como formas de
evasdo e autorregulacdo emocional. Essas praticas, embora ndo resolvessem o problema em
si, ajudavam a reduzir momentaneamente o stress ¢ a ansiedade, funcionando como véalvulas
de escape psiquico em um cendrio de incertezas e restrigdes sociais.

Em tal cenario de calamidade global, o desejo de escapar da realidade cotidiana —
comportamento ja observado em quadros depressivos (Arens; Stangier, 2020) — se
intensificou, encontrando nas plataformas digitais um dos seus principais meios de expressao.
Redes sociais e jogos digitais tornaram-se espacos de refligio emocional.

Para esta pesquisa tomamos como caso de interesse para o fendmeno o
jogo-plataforma Episode (Pocket Gems, 2013). A dualidade jogo e plataforma em Episode
atua no sentido de que, enquanto jogo, permite ao jogador a interagdo com historias jogaveis
no género visual novel, historias estas criadas tanto pelos desenvolvedores de Episode, quanto
pela comunidade de jogadores. Ja enquanto plataforma, permite ao usudrio desenvolver as
proprias historias, assumindo o papel de produtores de conteudo, e disponibiliza-las para a
comunidade. Ou seja, oferece uma experiéncia onde seu publico faz escolhas que alteram o
desenrolar da trama, criando uma jornada hibrida entre o controle ativo do jogo e o consumo
passivo do audiovisual.

O jogo-plataforma, assim, oferece aos jogadores-produtores a oportunidade de se
desconectar da realidade imediata, vivendo ou escrevendo outras historias, criando uma
forma de fuga emocional, alinhada as estratégias de coping que buscam minimizar o efeito do

stress e das adversidades (Lazarus; Folkman, 1984).

CONSTRUCAO DE AVATAR E NARRATIVAS INTERATIVAS

Em Episode ¢ possivel criar também, além de novas narrativas, avatares
personalizados, que funcionam como um dos primeiros passos para a imersao no ambiente de
jogo. Ao escolher aparéncia, roupas e tracos de personalidade, os jogadores se projetam
dentro das historias, explorando diferentes aspectos de si mesmos ou vivenciando
subjetividades novas (Young, 1994; Blascovich; Bailenson, 2011).

Essa construgdo do avatar ndo se limita a uma representagdo grafica, mas reforca

vinculos emocionais com o ambiente virtual, ampliando o potencial de envolvimento e
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identificacdo (Blascovich; Bailenson, 2011; Franca; Martins, 2014). Em Episode a liberdade
estética ¢ complementada pela narrativa ramificada, onde cada decis@o transforma a historia.
O jogo-plataforma ja conta com mais de 150 mil historias, 10 bilhdes de episodios
jogados e mais de 25 milhdes de contas de criadores registradas, sendo o ultimo oficial da
desenvolvedora sendo publicado em 2021, periodo de pandemia (Episode Interactive,
[202-]). Argumentamos, aqui, que Episode tornou-se, ao menos para parte de seu publico, um

relevante recurso significativo de refiigio emocional, um espaco familiar, de seguranca.

EPISODE ENQUANTO ESPACO SEGURO
Vizeu (2008; 2009) compreende a midia enquanto um espago de relevancia

psicoldgica para seu publico, atuando como lastro para nossa compreensao de mundo. O
pesquisador discute a midia como /ugar de seguranga, entendendo-a como um ambiente de
familiaridade, conforto e estabilidade. Em seguida expande o conceito para a midia enquanto
lugar de referéncia, pois atua como mediadora da realidade ao informar, refletir e
contextualizar os fatos. Os conceitos trabalhados pelo autor consideram tais lugares enquanto
funcdo das midias tradicionais, € em especial do jornalismo. Mas, argumentamos, 0s jogos,
enquanto midia, atuam também como ponto organizador da vida dos jogadores (Soares,
2009), podendo assumir o papel de lugares de referéncia e seguranca. Ponto que
relacionamos aos mecanismos de coping, especialmente em contextos de crise, nos quais os
individuos recorrem a midia tanto como forma de enfrentamento emocional — buscando alivio
e previsibilidade — quanto como estratégia de enfrentamento focada no problema, ao utilizar
as informagdes disponibilizadas para compreender a situacao e tomar decisoes.

Assim, a midia tradicional e o jogo desempenham um papel fundamental na mediacao
entre o individuo e o mundo, funcionando simultaneamente como refiigio simbdlico e
instrumento de orientagdo. Como Turkle (2019) e Soares (2017) compreendem, os jogos
existem também enquanto objetos evocativos, na medida em que despertam reflexdes,
permitem a projecdo de identidades e oferecem uma via subjetiva de compreensao do mundo,
o que os consolida enquanto espagos de seguranca simbdlica.

E util também observar, nas categorias universais do ladico de Caillois (1990), o
mimicry, que trata do apelo ludico da imitagdo, da madscara, do tornar-se outro, ¢ do
faz-de-conta. Episode, enquanto ambiente voltado a encarnacdo de avatares em historias

interativas, mostra-se como espaco natural para o mimicry e sua evasdo da realidade da vida
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cotidiana por meio de experiéncias ficcionais. Reforga-se, assim, relevancia dos jogos

enquanto dispositivos de mediacao simbdlica, e espagos de experimentacao de identidade.

BENEFICIOS DO REFUGIO LUDICO NA SAUDE MENTAL

A pandemia do COVID-19 uma onda de doengas relacionadas a satide mental. O
efeito emocional da pandemia aumentou de maneira considerdvel o stress e sofrimento
psiquico dos brasileiros (CONSELHO..., 2022). Ao mesmo tempo, os brasileiros passaram
75% mais tempo jogando durante o isolamento (Silva, 2021). Mundialmente, dados da Steam
(2024) mostram um aumento expressivo no consumo de jogos entre os anos de 2020 e 2021.

Conforme discutido anteriormente, Episode mostra-se como espago relevante de
suporte ao lidar com pressdes emocionais, especialmente em contextos de ansiedade e
isolamento social. Sua estrutura, baseada na realizacdo de escolhas significativas para o
andamento da historia, oferece aos jogadores uma sensagao de controle, em um cenario onde
muitos se viram impotentes diante da falta de dominio sobre suas rotinas. Dentro do ambiente
seguro do jogo, o jogador retoma a agéncia, moldando o seu destino.

Além de proporcionar alivio emocional, os jogos permitem a experimentagdo de
novas vivéncias e situagoes desafiadoras, que, muitas vezes, sdo dificeis de enfrentar na vida
cotidiana. Ao realizar escolhas e acompanhar suas consequéncias no ambiente virtual, o
jogador expande sua capacidade de lidar com emocgdes complexas e diferentes contextos,

favorecendo o desenvolvimento de habilidades como a resolugdo de problemas e empatia.

RISCOS DO ESCAPISMO DIGITAI
A pandemia for¢ou uma imersdo nas vidas digitais de maneira sem precedentes. Com

a limitagdo das interacdes presenciais € o aumento do isolamento social, muitos recorreram a
jogos para ocupar o tempo e buscar um espago seguro através do ludico. No entanto, essa
intensificacdo do uso de ambientes virtuais também revelou efeitos preocupantes.

O comportamento de escape para os jogos pode ser relacionado a Dennett (1978), que
discute a dificuldade de mensurar estados subjetivos da consciéncia. Argumentamos que a
busca por controle e estabilidade emocional através da experiéncia virtual acabou, em muitos
casos, por agravar a desconexao com a realidade da vida cotidiana.

O prolongado envolvimento em plataformas interativas favoreceu a criacdo de
realidades que, embora oferecessem conforto momentaneo, dificultavam o enfrentamento das

dificuldades do cotidiano, agravando a tendéncia destacada por Han (2021) de, na sociedade
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contemporinea, evitarmos a todo custo a dor e o desconforto, atrapalhando nosso
desenvolvimento humano e emocional. Cria-se entdo um ciclo preocupante: individuos
emocionalmente vulneraveis recorrem ao coping como forma de amenizar sua dor, mas o uso
excessivo dessas plataformas pode intensificar o isolamento e reforcar a necessidade de
permanecer no ambiente virtual. A linha entre o escape saudavel e prejudicial, nesse sentido,

pode tornar-se ténue, especialmente em periodos de vulnerabilidade emocional.

CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que Episode demonstrou ser uma ferramenta emocional relevante
durante a pandemia, oferecendo aos jogadores um lugar seguro para enfrentar os desafios
emocionais impostos pela crise global. Seu ambiente de imersao e a agéncia se mostraram um
recurso de alivio psicoldgico. Seu uso, porém, oferece potenciais também preocupantes. O
design de jogos com foco no bem-estar precisa ir além da fuga da realidade. Ao integrar
elementos que favorecam o desenvolvimento emocional e social, os jogos podem ajudar a
promover habilidades de enfrentamento e resiliéncia, preparando os jogadores para lidar de
maneira mais saudavel com os desafios da vida cotidiana.

Assim, ¢ importante reconhecer que os jogos ndo se limitam ao alivio momentaneo,
mas podem também contribuir para o fortalecimento emocional e psicologico dos individuos.
Usados de forma equilibrada, jogos oferecem nao apenas um escape, mas uma oportunidade
de reflexdo e autodescoberta, permitindo aos jogadores se reconectarem com suas emogdes €

enfrentarem os desafios da vida cotidiana de forma mais saudavel e consciente.
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