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Relacbes de Amizade e Pratica de Jogos Online:
Um Estudo Exploratério Com Adolescentes

Simone Chabudee Pylro®, Claudia Broetto Rossetti, & Agnaldo Garcia
Universidade Federal do Espirito Santo, Vitoria, Brasil

RESUMO

Considerando o progresso tecnoldgico e a repercussdo dos mesmos nos contatos sociais, o presente
estudo investigou a relacdo entre a pratica de jogos online e a amizade em um grupo de 110 estudantes
do Ensino Médio de escolas publicas e privadas. Para tanto, elaborou-se e aplicou-se um questionario
que abordou aspectos como contato e comunicagéo, intimidade e proximidade, satisfacdo, apoio social
e compromisso. Os resultados indicaram que algumas caracteristicas das relagdes de amizade em
situacOes presenciais comparecem nas relagdes entre os jogadores no ambiente online, que a amizade
no contexto do jogo online parece organizar-se em torno do apoio social, e que o tipo de apoio sofre
varia¢fes em funcdo da configuracdo do ambiente em que a amizade se desenvolve.
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ABSTRACT

Relations of Friendship and Online Games Practice:
An Exploratory Study With Teenagers

Considering the impact of technological progress on social contacts, this study investigated the
relationship between the practice of online games and friendship among 110 high school students
from public and private schools. We elaborated and applied a questionnaire that addressed issues such
as contact and communication, intimacy and closeness, satisfaction, social support and commitment.
The results indicated that some characteristics of friendship relations in face-to-face situations show
up in the relations between players in the online environment, that friendship in the context of online
gaming seems to be organized around social support, and that the kind of support changes depending
on the configuration of the environment in which the friendship develops.

Keywords: friendship; adolescence; interpersonal relationship; online games.

Neste artigo pretende-se problematizar, a partir de
um estudo exploratdrio, as possiveis relagfes entre a
prética de jogos online e as relacbes de amizade entre
um grupo de adolescentes, estudantes do Ensino Mé-
dio. Para tanto, entendemos ser necessario discutir
aspectos gerais que envolvem o relacionamento inter-
pessoal e, em especifico, a amizade, dentro de um
contexto da prética de jogos online.

Segundo Hinde (1997), empregamos o termo rela-
cionamento para descrever a relagdo entre marido e
esposa, pai e filho, professor e aluno, empregador e

empregado, etc., em muitos contextos. Embora o uso
da palavra relacionamento no discurso cotidiano seja
recorrente, a diversidade e a complexidade do fen6-
meno envolvido tornam necessario definir precisa-
mente o que diferencia um relacionamento inevitavel
de um arbitrério. Parece que a amizade se enquadra
mais nesta Ultima categoria, pois pode ser considerada
“um relacionamento com um maior grau de liberdade,
na escolha de amigos e na sua continuidade” (Garcia,
20053, p. 15). Além do aspecto volitivo, Hinde (1997)
refere-se a concepcdo de relacionamento enquanto um
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conjunto de interacGes, em que a comunicacgdo se des-
taca como um aspecto essencial dessa convivéncia.

O estudo desenvolvido por Garcia (2005a), a partir
da anélise de aproximadamente 100 artigos publicados
em dois importantes periédicos internacionais especi-
ficos sobre relacionamento interpessoal, ndo so ratifi-
ca a importancia da comunicacao na analise do relaci-
onamento, mas também nos chama a aten¢do para o
contexto. Segundo o autor, 0 contexto representa uma
série de fatores “ambientais, geograficos, ecoldgicos,
sociais, culturais, econémicos, tecnoldgicos, entre
outros” que poderdo influenciar os relacionamentos.
(Garcia, 20053, p. 11).

Desse modo, é necessario considerar no estudo dos
relacionamentos interpessoais alguns aspectos contex-
tuais relevantes, em especial quando se pretende dis-
cutir o tema amizade - que se constitui em uma das
possiveis maneiras de se estabelecerem vinculos; pois
as mudangas nos padrfes de relacionamento observa-
das na sociedade devem ser analisadas & luz das trans-
formacdes historicas, culturais e tecnologicas. Assim,
é coerente pensar que as referidas transformacGes
podem estar na origem de novos contextos de amizades.

Um exemplo da relevancia do contexto na analise
dos relacionamentos sdo os avancos tecnoldgicos. Tal
progresso pode gerar mudangas na forma como o0s
contatos sociais se iniciam ou se mantém, pois, com o
desenvolvimento dos servicos de telefonia e informa-
tica e com o crescimento das comunidades virtuais,
por exemplo, construiu-se um ambiente que propicia
ndo s6 aumento no numero de contatos, mas também
maior intensidade e frequéncia na comunicacao.

O resgate etimolégico dos termos “amigo” e “ami-
zade” apresenta um dado curioso e pode exemplificar
algumas mudancgas que se colocaram na promocao e
manutenc¢do dos contatos sociais apds 0s avangos tec-
noldgicos que ocorreram nas Ultimas décadas. Silva
(2002) relata que tais palavras indicam “originalmente
proximidade fisica e geogréfica” (p. 26). Assim, 0s
amigos estavam sempre por perto, na vizinhanga. Po-
rém, com 0s avancos iniciais da civilizacdo, no que
diz respeito aos meios de transporte, amigos passaram
a se separar provisoriamente ou por longos intervalos
de tempo e até mesmo para sempre. Tal situa¢do gera-
va um afastamento desses amigos, dificultando ou
mesmo impedindo o contato mais préximo. Contudo
0s avancos tecnoldgicos posteriores também trouxe-
ram contribui¢des no que diz respeito & manutengdo

dos lagos de amizade, como, por exemplo, tornar mais
acessivel a locomocéo entre diferentes regifes (Silva,
2002).

Hoje, porém, tais avancos tecnoldgicos séo ainda
mais significativos e véo para além das facilidades de
locomocao, de maneira que, na contemporaneidade se
tem a possibilidade de manter ndo s6 contatos com
amigos, cujas amizades foram constituidas pessoal-
mente e que, por alguma razéo, sofreram um afasta-
mento geografico, mas também os chamados relacio-
namentos virtuais que, por vezes, configuram amiza-
des entre pessoas que jamais tiveram algum tipo de
proximidade fisica ou geografica. Assim, nos relacio-
namentos online, mantém-se contato em tempo real
com amigos que se encontram em diferentes localida-
des — que podem ser préximas ou distantes de sua
residéncia.

Desse modo, a andalise do uso de ferramentas, que
estdo acessiveis na Internet e que favorecem a consti-
tuicdo ou manutencdo de vinculos, parece ser relevan-
te, até porque “o acesso cada vez mais amplo a Inter-
net, por exemplo, gera amizades online, cujas proprie-
dades assim como sua relagdo com as amizades face a
face, ainda precisam ser investigadas em maior pro-
fundidade” (Garcia, 2005a, p. 16). Além disso, ha a
necessidade de ressaltar o carater dialético dos relaci-
onamentos, uma vez que individuos, interacfes, gru-
pos e sociedade se influenciam reciprocamente; além
de também sofrerem influéncias da sociedade, da cul-
tura e de seu ambiente fisico (Pylro, 2007).

O relacionamento de amizade também envolve re-
ciprocidade, influéncia e escolha, e em geral, a simila-
ridade de género, etnia, religido, nivel sociocultural e
econdmico ou a pratica de atividades compartilhadas
(Feld & Carter, 1998; Garcia, 2006; Hinde, 1997
Laursen, 1996). Na caracterizagdo da amizade é im-
portante destacar que se trata de um tipo de relacio-
namento interpessoal construido a partir de bases his-
toricas, sociais e culturais, implicando variagdes, e do
qgual emanam sentimentos de confianca e seguranca
(Enomoto, 1999), além de representarem status nos
grupos aos quais pertencem (Hinde, 1997).

As amizades podem surgir a partir de atividades
compartilhadas em diversos ambientes, como escola,
trabalho, vizinhanca, locais para atividades esportivas
ou religiosas, entre outros (Garcia, 2006), e fazem
parte de uma rede mais ampla de relacionamentos
(Feld & Carter, 1998). Entre as principais caracteristi-
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cas da amizade destacam-se a informalidade, a pes-
soalidade, a voluntariedade, a auséncia de sexualidade
exacerbada (Auhagen, 1996); a similaridade, a afir-
macdo mutua da identidade, as expectativas de confi-
anca e de apoio (Hinde, 1997); o companheirismo e a
interdependéncia de ambas as partes (Adams & Plaut,
2003; Auhagen, 1996; French, Bae, Pidada, & Lee,
2006; Hinde, 1997).

Outro aspecto interessante, ao se pensar o tema
amizade, diz respeito as particularidades de um dado
periodo do desenvolvimento. Tais especificidades
podem referir-se a centralidade e a intensidade do
contato com 0s amigos, assim como 0s contextos em
gue a rede de amizades é tecida. Assim, no que se
refere a amizade durante a adolescéncia, o grupo de
amigos assume um lugar de destaque na vida social,
servindo de apoio nas mais variadas situacdes, poden-
do representar fonte diferenciada de amparo em con-
digbes adversas, como no caso das enfermidades
(Greco, Pendley, McDonell, & Reeves, 2001; Ferreira
& Garcia, 2008).

Desse modo, os estudos sobre as redes de amizade
podem ter como pano de fundo diferentes contextos
dependendo da fase do desenvolvimento que se pre-
tende investigar. No caso das criangas e dos adoles-
centes, os estudos geralmente estdo relacionados ao
ambiente escolar, ainda que seja possivel encontrar
discussfes sobre como tais redes se constituem em
varios outros ambientes (Ray, Cohen, & Secrist,
1995).

Porém, independentemente da etapa de desenvol-
vimento ou da idade, ha alguns aspectos mais gerais
gue comparecem nas relacbes de amizade. Assim,
estas se caracterizam pela presenca de busca mutua de
ajuda, de companheirismo e de intimidade, de modo
que amigos compartilham experiéncias e vivenciam
conflitos (Berndt, 1992; Laursen, 1996). E curioso
observar que o nivel de intimidade também vai influ-
enciar o conteido e as ac¢des relacionais. Um exemplo
é o fato de que amigos competem mais acirradamente
em jogos competitivos que ndo amigos (Fonzi,
Schneider, Tani, & Tomada, 1997).

Ainda sobre esses aspectos mais gerais da amizade,
também é importante destacar que o nivel de intimi-
dade, companheirismo e confianga estd diretamente
relacionado ao lugar que 0s amigos ocupam entre 0s
demais companheiros, de maneira que as amizades
sdo passiveis de serem classificadas em funcdo desses
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fatores. Assim, é muito comum que entre 0s amigos,
existam aqueles que recebem o titulo de melhores
amigos (Azmitia, Lippman, & Ittel, 1999), e aqueles
que, apesar de serem amigos, ndo partilham esse
mesmo nivel de profundidade no relacionamento.

Diferencas culturais também podem influenciar a
forma e a intensidade com que o apoio social € dispo-
nibilizado por amigos. Tal fenémeno ocorre com mai-
or frequéncia em alguns paises, em especial no Oci-
dente. Contudo, apesar dessas diferengas, amigos sao,
em geral, fontes significativas de intimidade e de
companheirismo (French, Rianasari, Pidada, Nelwan,
& Buhrmester, 2001).

Apesar da presencga de alguns fatores mais gerais
na caracterizagdo da amizade, verificam-se também
algumas diferencgas entre as meninas e os meninos. Ha
indicios de que as meninas mantém um ndmero menor
de amizades do que 0s meninos, sendo que as amiza-
des mais prolongadas estdo vinculadas ao contexto
escolar. Entre os temas utilizados para a caracteriza-
¢do da amizade, evidencia-se por parte das adolescen-
tes uma tendéncia & exposicao de questdes pessoais e
uma grande valorizacdo do habito de conversar entre
si (Silva, Schoen-Ferreira, Medeiros, Aznar-Farias, &
Pedroménico, 2004). Este Gltimo aspecto — conversar
com 0s amigos — parece continuar ocupando lugar de
importancia na caracterizacdo da relacdo de amizade
na vida adulta (Pylro, 2004; Pylro & Rossetti, 2005).

De maneira geral, os adolescentes parecem consti-
tuir relacbes de amizade para satisfazer as necessida-
des prementes de intimidade, de autovalidacdo e de
companheirismo, tdo caracteristicas dessa etapa do
desenvolvimento (Buhrmester, 1996 citado por
Wolak, Kimberly, Mitchell, & Finkelhor, 2003). Po-
rém, ainda que essa vocagdo para se relacionar se
coloque como imperiosa e comum nessa fase da vida,
é importante entender que os relacionamentos se con-
figuram a partir de multiplos fatores que os impactam
e que podem eliciar a abertura de novas dimensdes
para as relagfes de amizade, de modo que alteragdes
na estrutura familiar (familias menores), maiores indi-
ces de escolarizacgdo e urbanizagédo, o crescimento da
inser¢do da mulher no mercado de trabalho e a convi-
véncia cada vez mais precoce da crianga com seus
pares em instituicGes sociais (desde as creches e esco-
las de educacdo infantil) resultam em uma maior in-
tensidade e diversidade de contatos com estranhos,
desde a infancia, abrindo novas possibilidades e facili-
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tando a formagdo de amizades (Garcia, 2005b, p.
291).

Entre os temas investigados nas pesquisas sobre
as redes de amizade, é possivel encontrar estudos
ressaltando as transformacdes tecnoldgicas € o im-
pacto dessas mudancgas na caracterizacdo dessas re-
des (Griffiths, 1997). Assim, as transformac®es e 0s
avangos que ocorreram nos Gltimos anos no que diz
respeito ao universo online deram origem a um novo
fendbmeno: os relacionamentos online, que tém feito
parte da cultura adolescente (Wolak e cols., 2003), e
que tém chamado a atengdo de estudiosos para seus
possiveis significados e perigos durante esta fase da
vida (Turkle, 1995, Freeman-Longo, 2000, citado por
Wolak e cols., 2003).

Entre os ambientes disponiveis para o estabeleci-
mento de relacionamentos interpessoais, via Internet,
gueremos destacar 0s jogos eletrénicos online - jogos
praticados por meio de um terminal de computador ou
console de videogame, que podem ser jogados indivi-
dualmente (singleplayer) ou com outros jogadores
(multiplayer) que n&o estdo necessariamente em um
mesmo espacgo fisico. Tais jogos podem contar com
ferramentas proprias que viabilizam a comunicacdo
durante as partidas (como o teamspeak), ou 0s jogado-
res comunicam-se por meio de outros recursos, como,
por exemplo, o0 envio de mensagens instantaneas (co-
mo 0 Messenger - MSN). Essas ferramentas evidenci-
am que ao longo dos ultimos anos, mudancas progres-
sivas propiciaram a incorporacao de novas tecnologias
e suas aplicacbes no mercado da comunicagdo e do
entretenimento, influenciando também novas configu-
racOes de relacionamento.

Esse contato com o computador e com 0s servigos
decorrentes de seu uso tem-se ampliado e intensifica-
do no cenério brasileiro. A cada ano observa-se um
aumento no numero de domicilios com acesso & inter-
net, de maneira que, em 2008, 17,95 milhdes de do-
micilios brasileiros (31,2%) possuiam, pelo menos,
um microcomputador, sendo 13,7 milhdes (23,8%)
com acesso a internet (Instituto Brasileiro de Geogra-
fia e Estatistica, 2009). Além da sua utilizagdo em
espacos mais privativos como os domicilios, o0 compu-
tador também vem sendo muito utilizado em ambien-
tes publicos, seja em contextos de trabalho, seja no de
entretenimento. No que se refere a este ultimo, a partir
de 2001, vivenciamos o surgimento, no Brasil, das
chamadas lan houses — Local Area Network (locais
equipados com computadores ligados em rede e com

acesso a Internet, destinados principalmente a préatica
de atividades de entretenimento). Tais estabelecimen-
tos permitem o acesso de multiusuarios que podem
comunicar-se entre si. Porém o contato pode néo ficar
restrito aos usuarios presentes na lan house; de modo
que usudrios situados em diferentes espacos podem
interagir, por exemplo, a partir de um determinado
jogo (Alves, 2005). Portanto, nas lan houses, uma das
atividades possiveis é a pratica de jogos eletrdnicos
online, que podem se colocar como mais um ambiente
possivel para o estabelecimento de relacionamentos,
inclusive de amizade; até porque entre as motivagdes
presentes para se jogar, é possivel apontar motivagoes
sociais. Tal apontamento aparece ratificado em um
estudo comparativo entre adolescentes e adultos sobre
jogos computadorizados online (Griffiths, Davies, &
Chappell, 2004), em que se verificou que os adoles-
centes elegeram como caracteristicas favoritas para
jogar online quesitos sociais, como, por exemplo, ser
capaz de ajudar os outros, ser um membro do cl3, etc.

Assim, a Internet configura-se como um recurso de
comunicagdo e ambiente relacional de grande impor-
tancia para a vida social do grupo, e parece ter gerado
uma revolucao na sociabilidade: “parece ser a geracéo
de novos complexos de comunicagdo e relacionamen-
to, em que aspectos online ou offline da comunicagéo
e do relacionamento estdo dialeticamente relaciona-
dos, construindo-se mutuamente” (Pylro, 2007, p.
112). Evidentemente, as consequéncias decorrentes
dessas praticas ainda ndo estdo claras. Muitas sdo as
especulagdes positivas e negativas. Singer e Singer
(2007) relatam experiéncias interessantes, como a
consideravel contribuicdo dos jogos de computadores
no desenvolvimento de habilidades imaginativas. Mas
também apontam experiéncias que retratam a pratica
recorrente de jogos eletrdnicos como perturbadora.
Alves (2005) também discute esse tema e problemati-
za “a relacdo que se estabelece entre a violéncia das
telas e o comportamento agressivo dos individuos”
(p.107).

Diante do exposto, além desses aspectos que reme-
tem & préatica de comportamentos ndo desejaveis, pen-
samos que um ponto interessante a se considerar é a
relacdo entre os jogos eletrdnicos online e a amizade.
Principalmente pelo fato de os jogos e as brincadeiras
traduzirem a cultura ladica de um grupo social
(Brougere, 2002). Desse modo, ndo é de estranhar
nem a repercussdo que a informatizacdo causou na
pratica das atividades ladicas nem o fenébmeno do
jogo eletrénico que tem alcancado de forma intensa e
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profunda nas ultimas décadas a vida da populagdo em
geral e, em especial, a vida dos adolescentes, impac-
tando, até mesmo, as suas relacfes interpessoais.

Explorar e compreender como a prética de jogos
online influencia o relacionamento de adolescentes,
em especial no que se refere a amizade, apresenta
clara relevancia cientifica e social. Até porque a
maioria dos estudos publicados em peridédicos impor-
tantes sobre relacionamento ndo tem privilegiado a
adolescéncia (Garcia, 2005a). Assim, 0 objetivo ge-
ral da presente pesquisa foi identificar a concepcéo
de adolescentes, estudantes do Ensino Médio, quanto
as caracteristicas de suas amizades vinculadas a préti-
ca de jogos eletrénicos online. Mais especificamente,
buscou-se identificar os jogos eletrdnicos online pra-
ticados pelos adolescentes investigados, a rede de
amigos vinculada a pratica de jogos online e o papel
dos jogos eletrénicos na constituicdo e na manuten-
¢do de amizades.

METODO

O presente trabalho enfocou alguns aspectos do re-
lacionamento interpessoal, em especial da amizade,
entre adolescentes que praticam ou ja praticaram jo-
gos online. Os dados apresentados sdo basicamente de
natureza descritiva, de modo que, para comparar dife-
rengas nos percentuais entre as variaveis investigadas,
foi utilizado o pacote estatistico SPSS, versdo 17.0.

Participantes

Participaram deste estudo 110 adolescentes (Bee,
1997) com idades entre 14 e 18 anos (7,5% = 14 anos;
56,1% = 15 anos; 23,4% = 16 anos; 11,2% = 17anos;
1,9% = 18 anos), sendo 69 do sexo masculino (62,7%)
e 41 do feminino (37,3%), todos matriculados no En-
sino Médio de escolas da rede publica e privada de
ensino, moradores dos municipios de Vila Velha
(88,2%) e Vitdria (11,8%), Espirito Santo. A coleta
dos dados foi realizada em cinco diferentes escolas:
duas publicas (42,8%) e trés privadas (57,2%); e colo-
cou-se, como condicdo para a participacdo, que 0s
adolescentes respondentes fossem praticantes regula-
res ou ja tivessem jogado alguma modalidade de jogo
eletrénico online.

Instrumento

Os dados foram levantados a partir da aplicacdo de
um questionario com 28 questdes sobre aspectos de
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relacionamento interpessoal, num contexto do jogo
eletronico online. O questionario buscou abordar dife-
rentes aspectos do relacionamento interpessoal, em
especial a amizade, de modo que o contetdo das per-
guntas foi pensado a partir de questbes relevantes
sobre a amizade na adolescéncia. Os itens do questio-
nario pretenderam investigar habitos dos participantes
ao jogar e verificar se estes favorecem a formacéo de
vinculagBes sociais. Para tanto, o instrumento con-
templou questdes para analisar aspectos tais como:
contato e comunicacdo, intimidade e proximidade,
satisfago, apoio social e compromisso. E importante
ressaltar que parte das questdes elaboradas para o
instrumento foi baseada no trabalho de Pylro (2007).

Procedimentos

Os dados foram coletados nas proprias escolas, du-
rante o periodo normal de aulas, com a ajuda de uma
assistente de pesquisa. A aplicagdo dos questionarios
foi realizada de forma coletiva, sendo estabelecido um
nimero maximo de 20 adolescentes por aplicacao.
Cabe ressaltar que foi firmado como condicdo para o
inicio da coleta de dados que os responsaveis legais
pelos participantes assinassem um Termo de Consen-
timento Livre e Esclarecido.

RESULTADOS E DISCUSSAO

E fundamental deixar claro que, tendo em vista as
caracteristicas da amostra do presente estudo, ndo
pretendemos generalizar os resultados obtidos. Contudo,
esperamos problematizar algumas questdes sobre o
tema amizade e jogos online, de maneira a contribuir
para o desenvolvimento da area. Julgou-se importante,
antes da exploragdo de aspectos mais especificos vin-
culados a amizade, tragar um panorama dos jogos
online praticados pelos adolescentes participantes do
estudo, assim como o tempo que eles investem nessa
atividade e o local em que desenvolvem tal préatica.

Constatou-se uma diversidade de jogos menciona-
dos pelos adolescentes, de maneira que foram citados
54 jogos online diferentes, sendo que 0s mais mencio-
nados foram Counter-Strike (20,5%), Tibia (9,0%),
Ragnarok (7,1%), Habbo (5,1%), MU (5,1%) e Sinuca
(5,1%). Essa variedade reflete a gama de opcdes de
jogos online lancados continuamente no mercado, 0
que confere certo dinamismo na oferta e possibilida-
des de escolha de jogos a serem praticados em conjun-
to. O jogo mais mencionado pelos adolescentes foi o
Counter-Strike. Trata-se de um jogo que parece ser
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bastante conhecido por esse publico, e que apresenta
contetidos de violéncia. A preferéncia por jogo cujo
contetido tenha essa tematica também foi verificada
nos trabalhos de Griffiths e cols. (2004) e Rossetti,
Kuster, Souza e Leme (2007), em que o aspecto favo-
rito do jogo relatado pelo grupo de adolescentes inves-
tigados nos referidos estudos foi a violéncia.

Quanto ao tempo investido na prética do jogo per-
cebeu-se que os participantes jogam com certa regula-
ridade, o que demonstra o lugar que o jogo eletrénico
online ocupa no dia a dia dos adolescentes que com-
puseram a amostra. Dessa forma, 66,1% dos adoles-
centes da amostra jogam, pelo menos, duas vezes por
semana; sendo que 33,94% o fazem diariamente. Com
relacdo ao nimero de horas investidas na préatica do
jogo mencionado, os resultados indicaram que a maio-
ria (66,4%) joga entre uma e duas horas por dia. Este
nos parece ser um tempo bastante aceitavel, o que
contradiz algumas discussfes de que 0 jogo eletrbnico
poderia prejudicar o contato face a face, ou mesmo o
investimento em outras atividades. Apesar de esse
dado nao ter sido aprofundado neste estudo, € possivel
que o jogo eletrénico online se coloque apenas como
mais um recurso, portanto complementar, na condu-
cdo da comunicacdo e das relacBes interpessoais, de
modo que configure aspectos dialeticamente relacio-
nados (Pylro, 2007), e ndo excludentes.

Quanto ao lugar em que praticam o jogo online
mencionado, 0s espagos mais indicados foram em
casa (82,7%), e em lan house (10,9%). Estes dados
sugerem que a maioria dos adolescentes, no caso da
amostra selecionada, conta com computador com
acesso a Internet em sua residéncia.

Um fato comum no universo dos jogos eletrénicos
que aponta para a formacdo de um grupo, ou mesmo
de uma rede de amigos vinculados ao jogo, € a exis-
téncia dos chamados clas. Esses sdo, em geral, grupos
independentes, formados por iniciativa de praticantes
de um determinado jogo que tem por objetivo agregar
jogadores de modo que possam obter ajuda com mais
facilidade para aprimorar tal prética, tornar o jogo
mais interessante, trocar informacdes, entre outras
possibilidades. Tal situacdo nos remete a uma das
caracteristicas da amizade, que implica ajuda mdtua e
reciprocidade, como discutido na fundamentagéo teo-
rica do presente artigo.

Consideramos também que seria interessante in-
vestigar a principal motivacéo para se fazer parte de

um cld e até mesmo, para verificar se o interesse em
formar novas amizades compareceria como uma das
vantagens observadas. Primeiramente, perguntamos
aos adolescentes se estes estavam vinculados a algum
cla, o que nos permitiu identificar que 48,1% partici-
pavam de algum grupo vinculado ao jogo — a um cla.
Entre os que afirmaram participar, 53,4% alegaram
gue conheceram o cld por meio do proprio jogo (site
do jogo, por exemplo); e 24,1% por algum amigo; e
que o principal critério para ser aceito em um cld é ter
um bom desempenho no jogo (61,0%). Como um
segundo critério relevante, 20,4% dos adolescentes
mencionaram aspectos vinculados ao relacionamento
interpessoal (indicacdo de amigos e aprovacao pelo
grupo).

Quanto a origem dos amigos do cld, aproximada-
mente 62,1% relataram que j& tinham algum contato
prévio com o0s outros jogadores do cld; sendo que
37,9% relataram terem tido contato apenas apds o
ingresso no grupo. Essas informacdes parecem indicar
gue os relacionamentos compartilhados nos jogos
online complementam outros contatos que ocorrem
em contextos face a face. Porém também sugerem um
papel do cld na constituicdo de novos contatos e,
guem sabe, na formacao de novas amizades.

Ainda quanto ao tipo de contato com 0s outros jo-
gadores, 61,0% dos adolescentes participantes do
estudo relataram que os melhores amigos, com 0s
quais partilham outros ambientes, também estdo pre-
sentes no cld. Esses dados sugerem que, assim como
em outros contextos, no ambiente do jogo ou do cl,
ha amigos mais chegados com os quais se dividem
outros ambientes e atividades, reforcando a tese de
que esses contextos offline e online comparecem co-
mo complementares.

As ferramentas disponibilizadas para a comunica-
¢cdo entre os jogadores durante o jogo (Messenger,
36,9%; Orkut, 11,9%; e Teamspeak, 10,0%) e fora do
ambiente do jogo (Messenger, 34,5%; Orkut, 27,7%; e
E-mail, 10,1%) também parecem ser importantes na
manutencdo dos vinculos de amizade, pois permitem
discutir questdes relacionadas ao jogo, mas também
propiciam conversas sobre outros temas. Os adoles-
centes do sexo masculino mencionaram como temas
de conversas online principalmente jogos, videoga-
mes, Internet, esportes, frivolidades e garotas. Ja as
adolescentes, indicaram frivolidades, downloads de
musicas e filmes, fofocas e garotos.
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Ainda que as conversas com 0s outros jogadores
apontem para assuntos que extrapolam situacfes do
préprio jogo, quando se referem a temas mais intimos,
gue denotam maior proximidade, 61,8% responderam
gue ndo se sentem a vontade para falar de coisas pes-
soais ou de segredos para 0s amigos do jogo, 12,7%
relataram liberdade para conversar sobre as referidas
guestdes, e 25,5% se sentem “mais ou menos” a von-
tade para conversar sobre temas mais intimos.

Porém hé indicativos de que os adolescentes inves-
tigados mantém condutas para com 0s companheiros
de jogo que denotam certo apoio social e compromis-
s0 (60,9% ja pediram ajuda, e 73,6% ja ajudaram seus
companheiros de jogo, sendo que 67,62 da ajuda dis-
pensada ou solicitada se referem a situacdes do pro-
prio jogo), além de relatarem satisfacdo para com as
amizades decorrentes do jogo (88,9%).

Em linhas gerais, algumas propriedades basicas
constituintes da amizade face a face também pude-
ram ser observadas nos relacionamentos comparti-
Ihados em situacdo de jogo, como, por exemplo, a
busca de ajuda e a intencdo de compartilhar experi-
éncias (Berndt, 1992), o companheirismo e algum
nivel de intimidade (Laursen, 1996), e um numero
limitado de amizades.

CONSIDERAGOES FINAIS

De maneira geral, a presente pesquisa parece ter
cumprido seu objetivo de explorar junto aos adoles-
centes investigados caracteristicas de suas amizades
vinculadas a prética de jogos online, identificando os
jogos mais praticados, a rede de amigos vinculada a
prética de jogos online, e o papel dos referidos jogos
na constituicdo e na manutencdo de amizades. Inicial-
mente tinhamos a hipdtese de que o numero de horas
investidas no jogo seria maior, tendo em vista que a
participacdo em um cla configura certo compromisso
com o grupo na manutencdo de um bom desempenho.
Porém isso ndo se confirmou neste estudo. Essa ques-
tdo necessita ser mais bem investigada, até porque ndo
desconsideramos a possibilidade de os adolescentes
terem indicado um namero de horas inferior ao que de
fato se dedicam & prética dos jogos eletrénicos.

Conforme ja mencionado, utilizamos como critério
para a participacdo no estudo o adolescente praticar ou
ter praticado algum jogo online. Tal exigéncia acabou
por configurar a amostra com uma maioria de meni-
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nos. Tal fato sugere a necessidade de estudos que se
ocupem em problematizar possiveis relagbes entre
questdes de género, jogos eletronicos online, e a for-
macao de amizades.

Ha& pesquisas que indicam que os participantes, em
geral, j& se conhecem de outros ambientes — fora do
jogo. O presente estudo corrobora essa perspectiva, de
maneira que, apesar de o jogo online favorecer a cons-
tituicAo de novas amizades, o que foi reconhecido
pelos proprios participantes, comparece também como
espaco de aproximagao entre amigos que ja comparti-
Iham amizades originadas em outros ambientes. Por-
tanto o jogo online, assim como outras atividades que
envolvem relacionamento interpessoal no contexto da
Internet, parece complementar as relagcBes de amiza-
des (Nicolaci-da-Costa, 1998; Romao-Dias, 2001;
Peris, Gimeno, Pinazo, Ortet, Carrero, Sanchiz, &
Ibanez, 2002; Suler, 2005).

Contudo vale observar que, em alguns casos, 0
ambiente online pode ser o eliciador de uma nova
amizade. Cabe, portanto, atentarmos para o fato de
gue as novas tecnologias, como, por exemplo, as que
viabilizam o contato e a comunicagdo por meio de
jogos online, possibilitam outras perspectivas de rela-
cionamento, que refletem demandadas contempora-
neas. Tais contextos podem inclusive suscitar novas
formas de relacionamento. N&o é incomum verificar-
mOS €asos em (ue 0S contatos sociais e interpessoais
se constituem inicialmente em um nivel estritamente
virtual ou online, expandindo-se, em um segundo
momento, para outros ambientes, inclusive o pessoal.
Assim como nos demais ambientes, a amizade no
contexto do jogo online parece organizar-se em torno
do apoio social, de modo que o tipo de apoio sofre
variacdes em funcdo da configuracdo do ambiente em
que a amizade se desenvolve.

Por se tratar de um estudo exploratorio, a presente
investigacdo pdde oferecer apenas uma aproximacao a
um fendbmeno pouco explorado, a saber, as relacdes de
amizade entre adolescentes em um ambiente de jogos
online. Portanto sdo necessarios outros estudos mais
aprofundados que ampliem essa discusséo, tendo em
vista que o fenbmeno do jogo eletrénico online parece
ter vindo para ficar, e que os proprios adolescentes
(85,3%) acreditam ser possivel constituir novas ami-
zades a partir do jogo online.
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