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TEMA: IDENTIDADE DA EDUCACAO FiSICA E CIENCIAS DO ESPORTE EM TEMPOS DE MEGAEVENTOS.

A INTERACAO SOCIAL COMO FATOR DE IMERSAO NA EXPERIENCIA
COM 0OS JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO?

Ana Paula Salles da Silva

RESUMO

Esta pesquisa trata da interacdo social de jovens praticantes de Jogos Eletronicos de
Movimento. Tendo por objetivo compreender como se processa esta interagdo durante a
experiéncia com estes jogos. Para responder a esta pergunta, trés grupos com 8 jovens cada,
entre 11 e 16 anos, foram observados durante a experiéncia com Jogos Eletrénicos de
Movimento de Préticas Corporais, num periodo de dois meses, totalizando 10 encontros com
cada grupo. O principal resultado encontrado aponta a interacéo social como um importante
fator de imersdo na experiéncia com os Jogos Eletrénicos de Movimento de Préticas
Corporais.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletronicos; Préaticas Corporais; Jovens.

INTRODUCAO

A interacdo social, para aléem de sua importancia na prépria condi¢cdo humana, pode
ser considerada um fator fundamental na fruicdo da experiéncia com os Jogos Eletrénicos,
sendo cada vez mais reconhecida e valorizada no processo de criacdo e producdo. Destaca-se
que ndo se trata unicamente do investimento na interacdo proporcionada com o0s Jogos
Eletrdnicos Multiplayer Online, e dentre esses alguns Jogos Eletrénicos de Movimento
online, mas também na interacdo presencial que os Jogos Eletrdnicos Multiplayer também
oferecem. Em estudo recente sobre Jogos Eletronicos Resende e Silva (2012, p. 14)
identificaram que a interacdo presencial é valorizada pelos jogadores entre outras razdes
porque reforca lacos de amizade e porque possibilita a criagdo de cddigos de linguagens
préprios as pessoas que compartilham estes jogos.

Os Jogos Eletronicos de Movimento sdo jogos multiplayer (ainda que possam ser
jogados sozinhos) e tem como caracteristica principal a atencdo dada ao movimento corporal
como forma de cumprir as demandas requeridas. Segundo Alves (2009, p.91) “[...]
videogames como os propostos pelo Nintendo Wii j& produzem transformag@es na sociedade
acerca da cultura do jogo eletrénico” ao propor novos costumes, € cita como exemplo a

organizacdo de reunides familiares entorno desta atividade. Sobre este aspecto destacamos

1 O presente trabalho ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua
realizacéo.
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que a propria industria dos Jogos Eletronicos utiliza do discurso sobre a interagdo familiar
para promover a venda dos jogos.

Ao se referir ao console Wii Gallo (2007, p. 143) considera que 0 Seu
desenvolvimento “[...] partiu do principio de que a poténcia e a resolucao de som e imagem
por si s6 ndo sdo tdo importantes quanto a diversdo em si, o que acabou levando a equipe [...]
a pensar em novas formas de interacdo e interfaces”, que por sua vez tende a favorecer a
interacdo presencial. O autor acrescenta dizendo que “[...] 0 objetivo da Nintendo é que o
console se ofereca como um amplo sistema de entretenimento para ‘toda a familia’ — talvez
tentando, justamente, resgatar nos adultos o espirito ladico manifesto espontaneamente na
crianga.” (GALLO, 2007, p. 144).

O investimento em Jogos Eletrébnicos de Movimento trata-se, e ndo poderia ser
diferente, de uma estratégia para encontrar um novo nicho de consumidores, como afirma a
pesquisa de Perucia (2008, p. ) com base em Datamonito (2006) e na prépria Nintendo (2007,
s/p). A autora ressalta que o console Wii é uma estratégia para ampliar o publico, visto que a
interatividade proporcionada o tornou uma opcdao de entretenimento familiar. Gallo (2007, p.)
acredita que esta mudanca de estratégia se processou provavelmente por duas intervenientes
complementares, a primeira, ja destacada, de mudar o enfoque da qualidade gréfica para a
gestualidade, poderia abrir um novo nicho; e a segunda, pelo fato de que o publico estaria
mais sensivel as novidades, porque boa parte da nova geracdo de pais (adultos com faixa
etaria até os quarenta anos de idade) economicamente ativos, teve um contato mais proximo e
amistoso durante suas proprias infancias com o videogame. Assim, aos poucos, 0S games
estdo se tornando mais conhecidos de outros grupos e geracdes e comecam a deixar de ocupar
de ‘vildao social’ — embora, provavelmente, sempre continuardo a existir criticos e plantdo —
para se consolidar, cada vez mais, como uma nova forma de entretenimento e relacionamento
na cultura contemporanea. (GALLO, 2007, p. 144).

Reconhecendo que os Jogos Eletronicos de Movimento apresentam uma nova forma
de interacdo social ao introduzir o movimento corporal como chave na experiéncia buscou-se
analisar como esta interagdo com estes jogos e com 0s jogadores Se processa.

O presente artigo apresenta as reflexdes e analises sobre a interagdo social decorrentes
da experiéncia de jovens com Jogos Eletronicos de Movimento de Praticas Corporais e que
sdo parte de tese de doutorado recentemente defendida. A opcdo por Jogos Eletrénicos de
Movimento que se referiam as Praticas Corporais se deu pela sua relagdo mais direta com 0s

contetidos abordados na area da Educacgdo Fisica Escolar. Foram analisadas as experiéncia de
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3 grupos, de 8 jovens cada, com os Jogos Eletrdnicos de Movimento de Préticas Corporais.
Cada grupo participou de 10 encontros de 3 horas de duragdo cada, sendo 1 encontro por
semana para cada grupo. Os dados foram obtidos atraveés de observacdo participante e
registrados em Diarios de Campo. Os dados foram analisados com base na Analise de
Conteudo de Bardin (1977).

A INTERACAO SOCIAL DE JOVENS NA EXPERIENCIA COM OS JOGOS
ELETRONICOS DE MOVIMENTO

Sobre a interacdo social, Sweetser, Johnson e Wyeth (2005, p. 02) afirmam que as
pessoas em geral jogam Jogos Eletrénicos [ao que incluimos também os Jogos Eletrdnicos de
Movimento] para interagir com os outros e fazem isso mesmo quando nao gostam do jogo a
ser jogado ou ainda quando nem gostam de Jogos Eletrénicos. Para muitos jogadores jogar é
uma forma de convivio social, de forma que para eles os Jogos Eletrdnicos e os Jogos
Eletronicos de Movimento se constituem em mecanismos de interagcdo social. Segundo
Lazzaro (2004, p. 05) este tipo de jogador procura desfrutar das emocdes provenientes da
competicdo, cooperacdo e interacdo e que repercutem em diversdo, Schadenfreud?, Naches?,
ligagéo interpessoal e reconhecimento pessoal.

Os jovens pesquisados se vincularam a pesquisa pela oportunidade de jogar os Jogos
Eletrdnicos de Movimento e ndo pela interacdo social, ndo sendo eles propriamente o tipo de
jogadores descritos por estes autores. Ainda assim, a interacdo social se mostrou uma das
caracteristicas mais importantes na experiéncia com os Jogos Eletrénicos de Movimento de
Praticas Corporais. A experiéncia com os Jogos Eletrdnicos de Movimento de Praticas
Corporais durante os encontros possibilitou o surgimento de amizades, visto que nem todos
jovens se conheciam apesar de estudarem na mesma escola, e favoreceu a relagédo entre jovens
gue apenas se conheciam, mas que ndo tinham nada em comum para conversar. E, além dos
vinculos sociais estabelecidos a interacdo social destaca-se principalmente na fruicdo desta
experiéncia, visto que a interacdo social implicou na forma com que 0s jovens interagiram
com os Jogos Eletrénicos de Movimento de Préaticas Corporais.

A interagdo social na experiéncia dos jovens pesquisados com os Jogos Eletronicos de

Movimento apresentou-se como agente pontencializador de emogdes e de aderéncia a pratica

2Schadenfreude é uma palavra derivada do aleméao, Schaden (dano) e Freude (alegria), utilizada para designar o prazer obtido
com os problemas dos outros. Nos Jogos Eletrdnicos pode ser compreendida como o prazer sentido ao ver os outros
falharem.

® Naches, palavra da lingua lidiche, que exprime o prazer sentido ao ver um aluno ou filho ser bem-sucedido apés sua
orientacdo, e que na relacdo com os Jogos Eletronicos pode ser compreendida como o prazer sentido por ver alguém que vocé
orientou ser bem sucedido.
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com os Jogos Eletrénicos de Movimento, sobre este aspecto ja adiantamos que muitas das
emocdes evocadas na experiéncia com os Jogos Eletronicos de Movimento séo decorrentes da
interacdo dos jovens entre si no fazer do jogo e ndo necessariamente da interacdo com o jogo
em si, como também observou Lazzaro (2004, p. 05) em seu estudo com usuarios de Jogos
Eletronicos.

A partir das observacOes realizadas foi possivel identificar que as primeiras interagdes
estabelecidas entre os jovens, no que diz respeito a cada experiéncia com um novo Jogo
Eletrdnico de Movimento, identificou-se que estes privilegiavam a troca de informacdes sobre
o funcionamento do controlador, a regras dos jogos e o prazer ou desprazer com cada
experiéncia. A competicdo e o resultado do jogo tinham menos evidéncia nestes momentos,
0s quais eram tracados mais pela curiosidade com o jogo e com o modo de usar o controle e
pelo desejo de jogar. A cooperacéo e a diversdo prevaleciam nas experiéncias iniciais.

Os jovens se divertiam quando algum deles descobriam algo novo, independente se
isso implicaria negativamente no resultado do jogo. Um dos comportamentos observados que
se encaminha nessa direcdo se deu quando o jovem Leonardo * blogqueou o arremesso de
Lidiane no Jogo Eletrénico de Movimento de Basquete e ambos se entreolharam surpresos
com o resultado para em seguida cair na gargalhada. Também era comum o0s jovens se
sentirem valorizados por ajudar os colegas, de forma que partilhavam com satisfacdo suas
descobertas, como na situacdo descrita a seguir. Leonardo °, durante a experiéncia com o Jogo
Eletrdnico de Movimento de Boliche comentou com Vilmar que seu controlador ndo fazia
curva com a bola apds vé-lo realizar esta jogada. Vilmar satisfeito por ter descoberto algo que
0 colega ainda n&o sabia, explicou para ele como deveria proceder para conseguir 0 mesmo
efeito. Deste tipo de partilha decorria também uma segunda sensacdo de prazer,
correspondente ao sentido de Naches acima explicitado e obtida pelos jovens ao perceberem
que suas instru¢des melhoravam o fazer do outro. Como observado na sequéncia da jogada do
exemplo anterior, onde Vilmar fica tdo satisfeito quanto o Leonardo quando este conseguiu
aplicar o efeito de curva sobre a bola.

Apds as primeiras experiéncias com o0s Jogos Eletrdnicos de Movimento de Préaticas
Corporais o0s jovens tinham a sensacdo de haver explorado quase todo o potencial do jogo, o
que diminuia visivelmente o interesse. Nestes momentos observava-se uma transicdo da
forma de jogar mais cooperativa para uma mais competitiva, ainda que a presenca da segunda

ndo tenha eliminado a primeira. Um misto de jogo cooperativo e competitivo foi sendo

4 Diario de Campo, quinta-feira,28/10/2010.
® Di4rio de Campo, quinta-feira, 21/10/2010.
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colocado em acdo pelos jovens. Nesta nova configuracdo a presenga dos demais passou a ser
entdo o ponto de tensdo na experiéncia com os Jogos Eletronicos de Movimento. Se, por
exemplo, no inicio os jovens tentavam descobrir golpes nos Jogos Eletrénicos de Movimento
de Boxe logo perceberam que era na interacdo com 0 outro que este jogo ganhava em
“realismo” ¢ em excitagao.

A importéncia da interagdo com énfase na competi¢cdo para obtencdo de satisfacdo
com os Jogos Eletrénicos de Movimento de Praticas Corporais ficou evidente no decorrer das
experiéncias como os diferentes jogos. Em varios momentos, o interesse dos jovens com 0S
Jogos Eletronicos de Movimento fora despertado pelos comentarios e/ou pela postura de
guem jogava ou de quem esperava, estivesse ou ndo jogando. A interacdo social estabelecida
entre 0s jovens através de comentarios sobre o jogo, de olhares entre quem jogava, da
mudanca de postura corporal durante o jogo se tornou responsavel, em grande medida, por
alimentar a tensdo, a diversdo e a imersao nos Jogos Eletrénicos de Movimento de Préticas
Corporais experienciados.

Os programas dos Jogos Eletrénicos de Movimento usados na pesquisa apresentam
poucos recursos para criar situacdes de jogo diferenciadas e instigantes, o que diminuiu a
tensdo, como forma de contornar esta limitacdo a estratégia que os jovens encontraram eram
provocacOes de ordem competitiva para manter a tenséo sem qual a perderiam o interesse no
jogo, como mostram algumas estratégias dos jovens indicadas a seguir.

Ao jogarem o Jogo Eletrbnico de Movimento de Basquete Lidiane retribui as
provocacdes de Lais® sobre seus erros dizendo “Eu sé tenho o dobro dos seus pontos”.
Jogando o Jogo Eletrénico de Movimento de Ténis de Mesa Gilmar fica dizendo que é o
melhor enquanto joga com o Juarez, ao final do jogo Juarez ' ganha e diz “Toma seu
pereba.”, ao que Gilmar responde “Vamos jogar o outro ténis [Jogo Eletrénico de
Movimento de Ténis de Campo] para vocé ver quem é o pereba”. Em outra situagdo Lais e
Andreza estdo comentando sobre qual entre elas é a melhor jogadora e ao chegar a vez delas
de jogarem Lais® provoca Andreza dizendo: “Entdo vamos ver quem é a melhor?”. Estas
estratégias pareciam potencializar a excitagdo com 0 jogo, a0 mesmo tempo em que
valorizavam o jogar e a vitoria.

Outra forma de diversdo e prazer com 0s Jogos Eletronicos de Movimento,

intensificada pela competicdo, era a observacdo do erro alheio. Em decorréncia do que

® Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
" Diario de Campo, segunda-feira, 01/11/2010.
"Diario de Campo, terca-feira, 05/10/2010.
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acontecia na tela, os jovens consideravam engracado quando os colegas ndo conseguiam
realizar uma tarefa considerada facil ou quando eram impedidos de realizar sua acdo pelo
avatar do colega. Como aconteceu nas situacdes em que os jovens riam dos colegas que
erravam uma tacada proxima do buraco no Jogo Eletrénico de Movimento de Golfe, que
tinham a bola roubada no Jogo Eletronico de Movimento de Basquete, que tinham seu avatar
nocauteado no Jogo Eletronico de Movimento de Boxe, entre outras que se sucederam. Sendo
estes erros recorrentes eles sé ndo perderam a graca com a valorizacdo da competicdo por
parte dos jovens. Os risos que eram mais desinteressados (desvinculados com o resultado do
jogo ou com o placar) nas primeiras experiéncias com cada Jogo Eletronico de Movimento,
passaram a depender da relagdo estabelecida entre quem jogava e também do envolvimento
de quem assistia. Sem a interacdo que provocava a excitacao por meio da competicdo entre 0s
jovens estas situacdes provavelmente ndo seriam mais divertidas ou interessantes.

Além do erro alheio observado na tela que era considerado motivo de diversdo, 0s
movimentos e expressdes dos colegas durante o0 jogo também eram motivos de risos e
chacotas. Em uma destas situacGes os jovens se divertiram com a forma do Leonardo e da
Lais jogarem o Jogo Eletrénico de Movimento de Boxe. Este dois jovens ao mesmo tempo
em que iam golpeando iam se aproximando da tela ao que Lidiane °, que assistia, disse rindo:
“Esse povo ¢ muito bobo! Nao ¢ chegando mais perto da televisao que vocés vao ganhar.” Ou
quando Pedro®® debocha do colega dizendo: “O Leonardo ndo vai terminar nenhuma musica.”

Os jovens se divertiam com a performance dos colegas e por vezes até com a propria
performance, mas em alguns casos ficavam constrangidos quando a “sua” performance
desajeitada ou menos habilidosa era 0 motivo da graca. De forma que, apesar de ser relevante
para a diversdo com o Jogo Eletrbnico de Movimento, as risadas e piadas por vezes
equivaliam a uma critica a performance que com a valorizacdo da competi¢do passava a ser
mais evidente.

Em certo momento, Willian** para escapar da cobranca sobre sua falta de habilidade
no Jogo Eletrénico de Movimento de Danca, expressada por comentarios e risadas, e
continuar jogando, ele optou por um nivel mais alto de dificuldade e por usar movimentos
expansivos e “desengongados” que resultou numa performance hilaria. A diversdo e as risadas
derivadas desta situacéo foi aceita pelo jovem como o reconhecimento pela sua performance

“irdnica”, assim como ¢ o riso a performance do palhaco no circo. E importante destacar este

° Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
 biario de Campo, quinta-feira, 07/10/2010.
1 Diério de Campo, segunda, 11/10/2010.
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fato porque o palhaco sabe que estdo rindo de sua capacidade de fazé-los rir e ndo de sua
incapacidade, assim a acdo do jovem era uma forma consciente de mascarar sua propria
inabilidade.

Em sintese, a cooperacéo inicial entre os jovens favorecia a diversao porque facilitava
a experiéncia e proporcionava a quem esperava uma forma de interagir se sentindo parte do
Jogo e quando a competicdo passou a ser enfocada 0s jovens que esperavam sua vez de jogar
torciam, por vezes narraram 0 jogo, davam palpites e apostavam para ver quem iria ganhar.
Os erros alheios e as brincadeiras realizadas sobre os Jogos Eletrénicos de Movimento
também eram motivo de diversdo. Mas, 0 interesse dos jovens que esperavam para jogar e
também daqueles que esperavam sua vez, quando o jogo era alternado, apresentava um limite
de tolerancia. Quanto mais demorado fosse 0 jogo ou a preparacdo do jogador para jogar mais
facil era a perda de interesse dos demais jovens no jogo.

Né&o sendo os Jogos Eletronicos de Movimento mais novidade o tempo de espera
passou a ser considerado longo e por vezes tedioso. Assim atividades paralelas comecaram a
ser desenvolvidas para preencher esta lacuna, as atividades empregadas por eles nada tinham
a ver com os Jogos Eletrébnicos de Movimento em questdo. Eles comecaram a fazer
brincadeiras, contar fatos da escola, jogar JE nos celulares, ler, ouvir musica, etc. A interacdo
nestas atividades eram por vezes intercaladas com comentarios, indagacdes ou piadas sobre o
Jogo Eletrénico de Movimento que estava sendo jogado pelos colegas demonstrando certa
desconexado-conectada (brincando com as palavras) enquanto aguardavam sua vez de jogar.
Entretanto, mesmo com as atividades paralelas os jovens ficavam impacientes e reclamavam
do tempo de espera. Como visto, por exemplo, no questionamento da Andreza'? “Isso vai
acabar um dia?” demonstrando o tédio que estava sentido em ter que esperar sua vez para
jogar.

Sobre o tempo de espera os jovens que chegavam mais cedo ou o0s que ficavam um
pouco mais apos a saida dos demais comegaram no decorrer dos encontros a ponderar entre
eles como seria bom se os outros colegas ndo viessem, porque assim eles poderiam jogar mais
vezes e sem muita espera. Como ilustra este trecho da conversa entre Isadora e Leonardo,
onde ela diz “(...) com menos gente ¢ melhor.” ao que ele responde “Seria bom menos gente

porque a gente joga mais. Imagina, mais trés aqui a gente jogaria muito menos.”** Ou como

12 Diario de Campo, terca-feira, 28/09/2010.
13 Diario de Campo, quinta-feira,14/10/2010.
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demonstra a ponderacdo da Lais: “Viu tanto que ¢ melhor jogar s6 de dois, jogamos tantas
vezes a gente quiser.”™

Contrariando a expectativa dos jovens quanto a reducdo de jogadores para jogar,
identificamos que nos encontros em que compareceram apenas dois ou trés jovens estes
apesar de jogarem mais vezes se mostraram menos motivados com a experiéncia com oS
Jogos Eletrénicos de Movimento de Praticas Corporais do que nos encontros com mais
jogadores. Esta falta de motivacéo também aparece na fala dos jovens, por exemplo, quando o
Wanderlei diz que prefere jogar com mais amigos “(...) porque a gente pode fazer tipo um

- 1
‘campeonatinho’”*®

ao final de um encontro com apenas mais um colega. Ou quando Vilmar
1% disse para a colega Marina, apés uns 40 minutos jogando os Jogos Eletrdnicos de
Movimento de Praticas Corporais do software do Wii Resorts que ambos ja conheciam,
“Cansei de jogar. Vamos 14 para fora, eu cansei de jogar.”, chamando-a para ir jogar a Pratica
Corporal Ténis de Mesa ao invés de ficar jogando os Jogos Eletrénicos de Movimento de
Préticas Corporais do software Wii Resorts. Marina que ainda desejava jogar um pouco mais,
frente a recusa de Vilmar, insiste para que a pesquisadora va jogar com ela “Vem jogar
comigo, por favor?”. A jovem gostaria de jogar mais, mas sem ter com quem jogar perdeu o
interesse, mesmo podendo jogar com a maquina, aceitando por fim a proposta do colega para
ir jogar Ténis de Mesa.

Resultado semelhante foi encontrado por Deutsch et al. (2008 apud VAGHETTI E
BOTELHO, 2010, p. 83) quando pesquisavam o uso de Jogos Eletrénicos de Movimento em
programas de reabilitagdo, os autores identificaram que a motivacdo e a aderéncia dos
pacientes eram maiores quando jogados por mais de um paciente a0 mesmo tempo, devido a
interacdo social.

E possivel inferir a partir dos dados da pesquisa que a imersdo nestes jogos esta
diretamente associada com a interacdo social e ndo somente com a diversdo na experiéncia
com os Jogos Eletronicos de Movimento, visto que sem a interacdo pessoal a imersao tambem
foi menor. A interacdo social era em certa medida responsavel por provocar um aumento na
sensacdo de imersdo ao potencializar o interesse dos jovens no jogo e na forma de atuacao.
Este dado é interessante porque, segundo Lazzaro (2004, p. 05), a interagdo interpessoal ndo é
considerada propriamente um fator de imersé&o e sim de diverséo nos Jogos Eletronicos, visto

que com a interacdo presencial amplia atencdo do jogador para além da tela 0 que em tese

* Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
%5 Diario de Campo, terca-feira, 12/10/2010.
18 Diario de Campo, quinta-feira, 25/11/2010.

ANAIS DO XVIII CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DO ESPORTE [CONBRACE) 02 A 07
V CONGRESSO INTERNACIONAL DE CIENCIAS DO ESPORTE [CONICE) DE AGOSTO DE 2013
BRASILIA- DF

ISSN 2175-5930



diminuiria a sensacdo de tele-presenca. No caso dos Jogos Eletronicos de Movimento de
Praticas Corporais, de forma diferenciada, a importancia da interacdo social pode ser
explicada pela hibridacdo do espaco digital com o espaco cotidiano, no qual a presencga ou nao
de outro jogador ganha evidéncia pelo espaco de jogo aumentado. Os jovens que esperam e
interagem, jogando ou ndo, compdem a contexto do jogo, assim como os torcedores ou
espectadores também fazem parte do circulo mégico das Praticas Corporais. Com 0 espago
aumentado as interacdes entre quem joga séo parte do jogo e quem assiste potencializa este
cenario.

Entretanto, mesmo a presenca dos colegas e a interacdo estabelecida entre eles nao foi
suficiente em alguma medida para manter o interesse por um mesmo Jogo Eletronico de

Movimento, ainda que fosse um dos que tivessem gostado mais.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados analisados é possivel dizer que: a) a experiéncia com 0s Jogos
Eletrdnicos de Movimento de Praticas Corporais favoreceu a formacao de lacos de amizade;
b) que a cooperacdo e o prazer em ajudar prevaleceram nos primeiros contatos com o0s Jogos
Eletrénicos de Movimento de Préticas Corporais, quando o mais interessante para os jovens
eram descobrir o que podia ser feito nos jogos; c) que quando as novidades se esgotavam
havia uma transicdo desta forma mais cooperativa de agir para uma forma cooperativa-
competitiva. Esta forma de interacdo potencializou a diversdo, a imersao e a tensdo no jogo.
Ao potencializar a tensdo promoveu também o aumento da excitacdo; d) que a forma
cooperativa-competitiva foi importante para prolongar o interesse dos jovens com 0s jogos,
mas ndo impediu o desinteresse com a sucessdo das experiéncias; €) que 0S jovens
reconheciam o erro alheio ou o préprio erro como uma das formas de diversdo destes jogos
seja em relacdo ao que acontecia na tela ou em relagdo aos movimentos realizados pelos
jogadores. No entanto, em alguns casos quem errava sentia-se constrangido; f) a presenca de
um numero maior de jovens demonstrou-se fundamental para a diversao e para a imersdo nos
Jogos Eletronicos de Movimento de Praticas Corporais, porque quem espera para jogar faz
parte do contexto do jogo. Por outro lado, quando os Jogos Eletrénicos de Movimento de
Praticas Corporais ndo eram mais novidade o tempo de espera, passou a ser considerado
longo e por vezes tedioso, implicando na realizacdo de atividades paralelas e numa atencao
parcial ao que acontecia no jogo.

Para finalizar, destacamos que nosso propdsito era descortinar algumas das
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caracteristicas relativas a interacdo social de jovens durante a experiéncia com Jogos
Eletrénicos de Movimento de Préaticas Corporais. Entretanto, destaca-se que muitos dos dados
apresentados ndo sao generalizaveis, tanto pelo carater circunstancial que envolve a percepcéo
dos jovens quanto pela rapida introducdo no mercado de novos Jogos Eletronicos de
Movimento de Préticas Corporais e dos novos aparatos eletrénicos desenvolvidos para joga-
los.

SOCIAL INTERACTION AS A FACTOR IN IMMERSION EXPERIENCE WITH THE
MOVEMENT ELECTRONIC GAMES
ABSTRACT

This research deals with the social interaction of youngsters practitioners of Movement
Electronic Games, with the objective to understand how this interaction takes place during
the experiment with these games. To this end,three groups with 8 youngsters each, between 11
and 16 years, were observed during the experiment with Movement Electronic Games related
to Body Practices, for a two-month period, totalizing 10 meetings with each group. The main
results found points to social interaction as an important factor in the immersion experience
with Movement Electronic Games related to Body Practice.

KEYWORDS: Electronic Games; Body Practices; youngsters.

INTERACCION SOCIAL COMO FACTOR EN LA EXPERIENCIA DE INMERSION
CON JUEGOS ELECTRONICOS DE MOVIMIENTO
RESUMEN

Esta investigacion se ocupa de la interaccion social de los jovenes practicantes de Juegos
Electrénicos de Movimiento, con el objetivo de comprender como esta interaccion se lleva a
cabo durante el experimento con estos juegos. Con este fin, tres grupos, cada uno con 8
jovenes, entre 11 y 16 afos, fueron observados durante el experimento con Juegos
Electronicos de Movimiento de Préacticas Corporales, durante un periodo de dos meses, un
total de 10 reuniones con cada grupo. Los principales resultados encontrados apunta a la
interaccion social como un factor importante en la experiencia de inmersion con Juegos
Electronicos de Movimiento de Practicas Corporales.

PALABRAS CLAVES: Juegos Electrénicos; Practicas Corporales; jovenes.
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