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CORPOREIDADES NO APLICATIVO POU
Karla Saraiva'
Deborah Gonzalez’

Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa desenvolvida com criangas usudrias
do aplicativo Pou e tem por objetivo problematizar a experiéncia de corporeidade promovida
pelo uso deste artefato. Tomando o avatar como um corpo-experiéncia, sio analisadas as falas das
criangas acerca dos processos de generificacio ¢ dos cuidados com o Pou. Como resultado, for
possivel constatar que o género do avatar, na maioria das vezes, é constituido segundo as regras
dominantes. Em relacio aos cuidados, percebeu-se que conceitos sobre satde e beleza presentes
na cultura contemporinea se atravessam na percep¢io das criangas sobre o avatar, a0 mesmo
tempo em que os cuidados com o avatar se atravessam na relacio das criancas com seus proprios
Corpos.

Palavras-chave: corporeidade, generificacio, satide, aplicativos, pedagogias culturais.

CORPOREITY IN THE POU APP

Abstract: This paper presents the results of a research developed with children using the Pou app
and aims to problematize the corporeity experience promoted by the use of this artifact. Taking
the avatar as a body-experience, the children's speeches about the processes of genderification and
care for Pou are analyzed. As a result, it was possible to verify that the gender of the avatar, in
most cases, 1s constituted according to dominant rules. Regarding care, it was noticed that
concepts about health and beauty present in contemporary culture are crossed in the children's
perception of the avatar, while the care of the avatar 1s crossed in the relationship of children with
their own bodies.

Keywords: corporeity, genderification, health, app, cultural pedagogies.

A internet disseminou-se nos udltimos anos, especialmente gracas a
popularizacio dos smartphones. De acordo com pesquisa realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGIBR), em 2016 havia cerca de 108
milhoes de usudrios de internet no Brasil, o que equivale a 619 da populacio
do pais (CGIBR, 2017a). De acordo com a mesma publicacio, o telefone
celular consolidou-se como a principal forma de acesso a rede mundial de
computadores, sendo utilizados por 93% dos usuirios (apenas 57% utilizam um
computador). Em outra pesquisa desenvolvida pelo 6rgao, focada em criancas e
adolescentes (CGIBR, 2017b), constatou-se que o percentual de usudrios entre
as criancas de nove e 10 anos ¢é superior a média da populacio, perfazendo
669%. Ainda que o acesso da parcela da populacio pertencente as classes AB

! Universidade Luterana do Brasil.
* Universidade Luterana do Brasil.
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(989%) seja muito superior do que na DE (66%), é possivel afirmar que mesmo
as classes mais desfavorecidas tém acessado a internet.

E € neste contexto que estamos observando um crescente contingente de
criancas e jovens que utilizam aplicativos de celulares com fins de
entretenimento. De acordo com o site G1 (GOMES, 2014), em 2014, o
aplicativo Pou esteve entre os cinco jogos para celular mais baixados na Google
Play Store. Ja em 2015, o site Tecmundo (KLEINA, 2016) indica que o Pou foi
0 jogo com maior numero de downloads em Android e 1OS. No iicio de
2017, quando a Play Store completava cinco anos de funcionamento, a Google
divulgou que o jogo com maior numero de downloads no Brasil desde o
lancamento da plataforma era o Pou (MULLER, 2017). Apesar de um declinio
na procura por este aplicativo nos ultimos tempos, em junho de 2018 ele ainda
¢ 0 sétimo jogo com maior nimero de downloads na Play Store (GOOGLLE,

2018a).

Trazemos estes dados para corroborar o que se observava em 2015 e
2016 nas escolas, tanto publicas, quanto privadas: um expressivo nimero de
criancas usudrias do Pou. E foi este cendrio que motivou incluir o aplicativo em
um projeto de pesquisa originalmente voltado para jogos infantis baseados em
computadores, promovendo-se um redirecionamento do projeto frente as
mudancas percebidas.

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa desenvolvida por
meio de grupos focais com criangas usudrias do aplicativo Pou e tem por
objetivo problematizar a experiéncia de corporeidade promovida pelo uso deste
artefato. Mais especificamente, estaremos analisando questoes relativas a
generificacio e ao cuidado do corpo do avatar, tomado aqui como um corpo-
experiéncia. Tomamos este jogo como uma pedagogia cultural (ANDRADE;
COSTA, 2017) que contribui para a producio de subjetividades atravessadas
por significados acerca do corpo de ampla circulacio na Contemporaneidade.
Assumimos como hipotese que as praticas presentes no jogo interpelam os
jogadores acerca de suas identidades de género, do cuidado e de transformacoes
corporais.

Na seciao seguinte, apresentamos o aplicativo Pou e a seguir fazemos uma
breve discussio acerca do entendimento de corpo, de corporeidade e de corpo-
experiéncia que sustentard as andlises realizadas posteriormente sobre os temas
anteriormente indicados. Finalizamos com algumas consideragoes finais.
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POU, O JOGO DO CUIDADO

Pou ¢é um aplicativo disponivel desde 2013 para gadgets com sistema
operacional Android ou 10S, sendo classificado como um jogo. Apesar disto,
niao existe uma disputa e o unico objetivo é cuidar do avatar, mantendo-o
saudavel e feliz. A caracterizagio como um game fica clara por haver diversos
niveis que sio atingidos por meio da experiéncia m game dos usudrios. O
personagem ¢ um alienigena de estimacao (GOOGLE, 2018b), sendo sua
aparéncia inicial aquela mostrada na Fig. 1.

Figura 1 - Aparéncia inicial do Pou

Imagem extraida da Play Store (GOOGLE, 2018b)

O aspecto do Pou pode ser alterado por meio de um amplo conjunto de
transformagoes: cor do corpo, formato dos cilios, cores das palpebras, barbas,
bigodes, roupas, sapatos, chapéus e adesivos para o rosto. Todas essas
mudancas sio operadas conforme o desejo do jogador, mediante o pagamento
da quantia exigida na loja virtual existente no jogo. Além disto, o jogador podera
personalizar o ambiente do jogo com padroes diversos e adquirir objetos para
uso do avatar, como moveis e bolas. As compras, na quase totalidade dos casos,
podem ser realizadas com moedas obtidas a partir do préprio aplicativo, nio
sendo necessario o uso de moeda corrente. A forma mais facil de ganhar
moedas € jogando os minigames disponiveis no aplicativo.

O jogo possuil dois grandes ambientes, que se subdividem em ambientes
menores, sendo possivel a visualizacio de apenas um por vez. Toma-se aqui
ambiente como o cendrio no qual o avatar esti mserido. O primeiro é o
mterior da casa, composta por salio, cozinha, banheiro, laboratorio, sala de
jogos e quarto. O segundo € o exterior da casa, subdividido em frente da casa,
espaco para o animal de estimacio, jardim, parque com goleira de futebol,
piscina e garagem (para abrigar ou um carro ou um skate). Todos os ambientes
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comungam de um acesso direto a loja, que nio é propriamente um ambiente,
mas uma tela que disponibiliza a aquisi¢io dos diversos produtos.

Os processos de cuidados do avatar estio imbricados com questoes
relacionadas a corporeidade, envolvendo higiene, alimenta¢iao, sono, vestuirio,
saide. Apesar de tratar-se de um produto digital, as priticas que ai se
desenvolvem tensionam os modos de significar o corpo. Este conceito é central
para a compreensio de diversos fendmenos culturais. O corpo é onde se
articulam processos de subjetivacio e de sujeicio dos sujeitos. O aumento de
suas poténcias, a alteracio de suas formas e a capacidade de transforma-lo
produzem modos de consumo, relagoes consigo e com os outros.

CORPO: MATERIALIDADES, CORPOREIDADES E
EXPERIENCIA

Para Foucault (2000), o corpo é a superficie onde se Inscrevem os
acontecimentos. E sobre o corpo que se exerce o poder e é pelo corpo que
cada um estabelece uma relacio consigo. Para o autor, a alma é o instrumento
que permite que o poder alcance o corpo. Porém, alma aqui nio assume um
sentido metafisico, constituindo-se como “efeito e instrumento de uma
anatomia politica: a alma, prisio do corpo” (FOUCAULT, 1999, p. 30). Para
este autor, “nao se deveria dizer que a alma é uma ilusio, ou um efeito
1deologico, mas afirmar que ela existe, que tem uma realidade, que é produzida
permanentemente, em torno, na superficie, no interior do corpo pelo
funcionamento de um poder” (FOUCAULT, 1999, p. 31). Frente a isto, cabe
aqui problematizar de que corpo estaremos tratando.

Certamente, a 1ideia de corpo como uma entidade orginica de contornos
bem definidos ndo daria conta das discussdes no campo das ciéncias humanas.
O corpo nio se resume a sua materialidade biologica, mas € lugar de afetos, de
experiéncias, de relacoes. Porém, existem correntes construcionistas radicais
que se deslocam para o outro extremo, negando qualquer materialidade. Neste
sentido, estamos de acordo com Ortega (2007), que defende a importancia de
que se considere o corpo em sua materialidade. Este autor retoma as
teorizagoes fenomenologicas de Merleau-Ponty, tratando o corpo como um
sistema aberto para o mundo. Este corpo é composto por uma materialidade,
mas nao pode ser resumido a ela, pois é corpo vivido, corpo que se relaciona
com o mundo e que nio tem contornos claros. Neste sentido, para referir-se a
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um corpo que ja nao se resume a sua organicidade, Merleu-Ponty utiliza o
termo corporeidade.

A noc¢io de corporeidade que tomaremos neste artigo encontra-se
baseada nestas discussoes, porém faremos alguns deslocamentos. Chamaremos
corporeidade uma relagio do ser consigo mediada pela organicidade do corpo.
A corporeidade constitui-se como um foco de experiéncia’ para o sujeito,
produzida por saberes, mediada por normas e sujeitas a um trabalho sobre si.
Neste sentido, nem tomamos a materialidade do corpo como algo natural e
externo as praticas, nem como uma irrelevancia.

Segundo Ortega (2007, p.386), “nio devemos confundir a acio corporal
com a ac¢io descarnada na realidade virtual. Portanto, carece de sentido a
afirmacio de que ‘o corpo realiza a melhor performance quando age como
mmagem’”. Na esteira de Magritte, que escreveu, sob a imagem de um cachimbo,
“Isto ndo é um cachimbo”, afirmamos que, apesar de nos depararmos de modo
mcessante com 1magens de corpos na internet, aquilo nio é o corpo em sua
organicidade. Foucault (1988, p. 20), a0 comentar o enunciado presente na obra
do pimtor belga, escreveu

Falso, entao, porque seu ‘referente’ - muito visivelmente um
cachimbo - ndo o verifica? Mas quem me dird serlamente que
este comunto de tracos entrecruzados, sobre o texto, ¢ um
cachimbo? Serd preciso dizer: Meu Deus, como tudo isto é bobo
e simples; este enunciado é perfeitamente verdadeiro, pois é bem
evidente que o desenho representando um cachimbo nio é, ele
proprio, um cachimbo?

Colocando-nos nesta mesma direcio, entendemos que as imagens e
narrativas corporais presentes nos ambientes digitais estio evidentemente
mmplicadas com a corporeidade dos sujeitos, atravessando sua experiéncia por
meio da producio de saberes, das transformag¢oes das normas que instituem
identidades e da produgio de posi¢oes de sujeito e da modificacio das relacoes
do syjeito com seu proprio corpo.

Neste sentido, consideramos que o avatar Pou pode ser considerado
como um corpo-experiéncia, como uma forma de corporeidade que tem como
particularidade apresentar-se como uma superficie de inscri¢io no modo tibula

* Entendemos como foco de experiéncia uma articulagio entre “primeiro, as formas de um saber possivel;
segundo, as matrizes normativas de comportamento para os individuos; e enfim os modos de existéncia
virtuais para sujeitos possiveis” (FOUCAULT, 2010, p. 4).
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rasa. Um corpo que nio possul caracteres sexuais, que nao pode nem mesmo
ser 1dentificado com o humano ou com algum animal. Assumimos como
hipétese que a relagio dos usudrios com seus avatares constitua-se numa
experiéncia pautada por saberes e normas relacionados ao corpo com potencial
de modificar suas relagoes consigo.

OS CAMINHOS DA PESQUISA

A mvestigacio desenvolvida em relagio ao aplicativo Pou estd inserida em
um projeto mais amplo que visa a analisar as relagoes de criancas com jogos
digitais. Originalmente, o projeto estava voltado para analisar jogos infantis
mterativos multiusuirios desenvolvidos para serem utilizados em navegadores
de computadores, sendo o Club Penguin o principal artefato do projeto. A
decisio por mudar o foco for tomada por observarmos que, com a
popularizacio dos celulares, rapidamente o Club Penguin perdeu jogadores,
enquanto crescia o namero de jogadores do Pou. Frente a este cenario, pareceu
oportuno o redirecionamento da pesquisa, nio apenas em termos do artefato,
mas até mesmo remodelando alguns objetivos, tendo em vista que ambos os
Jogos sio bastante diferentes entre si.

Apo6s observarmos o crescente interesse das criancas pelo Pou, realizamos
uma imersio no ambiente virtual do aplicativo para compreendermos seu
funcionamento. Imediatamente, chamou nossa atenc¢io a centralidade que
ocupava a corporeidade do avatar. No Pou, a jogabilidade proporciona
experimentagoes relativas ao cuidado, tendo poucas opg¢oes de contato e
sociabiliza¢io com outros usudrios, exceto visitas que podem ser feitas as dreas
de outros jogadores/avatares, quando é possivel realizar interagoes basicas por
meio da troca de mensagens.

Apos identificarmos os ambientes do jogo e as possibilidades oferecidas
pelo aplicativo, partimos para a realizacio de grupos focais com alunos em
escolas da regido que ji participavam do projeto. Em novembro de 2015,
realizamos quatro grupos focais, com diferentes criancas, cujas idades estavam
entre nove ¢ 10 anos, sendo dois grupos na escola piblica e dois na escola
privada. Cada grupo contava com, no maximo, 10 alunos cada, todos usudrios
do aplicativo. No total, 29 criancas participaram dos grupos, que foram gravados
em video para posterior transcricio. Entretanto, uma destas filmagens, realizada
em uma escola puablica, ficou com muitos ruidos e diversos momentos
maudiveis, impossibilitando sua utilizacio.
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Portanto, neste artigo analisamos dados produzidos pela interacio com 22
criancas, distribuidas em trés grupos, sendo o Grupo [ realizado na escola
publica ¢ os Grupos £ ¢ & na escola provada. As criangas responderam ao
convite feito em aula de forma voluntiria, sendo condicionada sua participacio
a entrega de Termo de consentimento livre e esclarecido (T'CLE) preenchido e
assinado pelos responsaveis. Participaram da pesquisa 14 meninas e oito
meninos, sinalizando uma maior adesio ao jogo por parte das meninas. Cabe
notar que diversos autores, entre eles Moita (2007), mostram que, em geral,
meninos utilizam muito mais os jogos eletronicos do que meninas. Acreditamos
que esta maior adesio feminina aconte¢a por ser um jogo voltado a cuidados,
atividade muito associada, em nossa sociedade, com a maternidade e, portanto,
considerada como adequada para mulheres.

Tivemos a preocupacio de estimular a ampla participacio das criancas, o
que foi bastante facilitado pelo grande interesse que tinham no tema. Apesar de
termos um roteiro inicial, no momento da discussio com os grupos sempre
surgiam alteracoes, tendo em vista que as criangas tinham um conhecimento
mais profundo do aplicativo do que as pesquisadoras, proporcionando a
producio de novos conhecimentos e uma troca importante. Neste sentido, a
pesquisa caracterizou-se como uma pesquisa corn criangas, consideradas como
sujeitos produtores de cultura e de saberes.

Para estimular as discussoes com os grupos, foram propostas algumas
questoes abertas, associadas a imagens extraidas do jogo, que permitiriam que
os participantes elaborassem narrativas de suas praticas m game e de suas
relagoes com estas praticas. Para realizar as andlises, utilizamos um conjunto de
conceltos de matriz pés-estruturalista.

GENERIFICANDO POU

Conforme observamos na Fig. 1, a aparéncia original do avatar nao
sinaliza nenhuma identificagio em termos de género. Porém, por meio de
acessorios que podem ser adquiridos na loja, é possivel promover um processo
de generificacio do Pou, fazendo com que tenha uma aparéncia identificada
com algum dos dois géneros bindrios (também ¢ possivel outras identificacoes
corporais, dando a aparéncia de animais ou de monstros, por exemplo).

Para Scott, o género é o campo primirio da significacio das relacoes de

poder e é constitutivo das relagdes sociais a partir da diferenciacio (SCOTT,
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1995). Sob esta perspectiva, tomamos como hipétese que o aplicativo funciona
como um artefato com poténcia para a fixagao das normas de género, reificando
significacoes socialmente inteligivels e aceitas para conformar os corpos na
dindmica bindria macho-fémea. Sob este mesmo aspecto, Butler pontua que
niao somente os signos inscritos nas superficies dos corpos e sua consequente
aparéncia de género devem ser considerados, mas que o género compreende o
mecanismo proprio que produz os sexos por meios discursivos (BUTLER,

2016).

Neste sentido, um ponto relevante é o modo como os usudrios
caracterizam seu avatar para tornd-lo aderente a um modelo de género. Isto
acontece por meio da utilizacio de roupas e acessérios, bem como impondo
caracteres secundarios, como forma de cabelo, olhos e boca. Tanto as roupas e
acessorios, quanto os caracteres secundarios, podem ser adquiridos na loja do
ambiente, utilizando as moedas ganhas com os rmunigames. A Fig. 2 apresenta
alguns dos produtos.

Figura 2 - Produtos da loja
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Imagem obtida a partir do aplicativo Pou
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E possivel observar que alguns dos itens disponiveis ja predispoem 2
consolidac¢io de determinadas normas de género. Observe-se, por exemplo, a
opcao cihios, na Fig. 3: os modelos recebem nomes femininos, sinalizando
serem produtos voltados para mulheres. Ainda na Fig. 3, aparecem os modelos
de barba, sendo o ultimo denominado Grandpa (vovo), e de bigode, em que
um dos modelos é chamado Monsieur (senhor). Deste modo, a partir dos
modos como sio nomeados, fica evidente que estes elementos nio poderio
estar inscritos em quaisquer corpos. Cilios sio para mulheres, bigodes e barbas
para homens, consolidando as normas de género.

Figura 3 - Elementos generificados
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Deste modo, os jogadores sio interpelados a experimentarem normas de
género na composi¢io do seu avatar, entrelacando as situacdes in game com
marcadores culturais. Quando questionadas sobre o género de seu avatar, as
criancas participantes produziram enunciados aparentemente lineares em que
elas proprias sio, a0 mesmo tempo, o parimetro para suas respostas € o
produto que emerge dessa negociacio de significados.

A maioria dos participantes apontou um alinhamento do avatar com seu
proprio género. Ou seja, a quase totalidade dos meninos tinha avatares
masculinos e a quase totalidade das meninas tinha avatares femininos. Das 22
criancas participantes, apenas uma menina tinha avatar masculino ¢ um menino
tinha avatar feminino. Isto mostra que existe a tendéncia de que os jogadores
projetem suas vivéncias de género nas situacoes i game. Fste alinhamento pode
ser devido ao fato de que a maioria das respostas aponta o avatar como uma
alteriddade amigavel que carrega tracos de companheirismo e parceria, sendo um
animal de estimacio ou um amigo. Como na idade dos participantes existe uma
clara tendéncia de que os relacionamentos de amizade se deem com criangas do
mesmo género, possivelmente este seja o fator preponderante para a escolha do
género do avatar.

Durante os grupos focais, as pesquisadoras questionaram sobre a escolha
do género do avatar. Os meninos do Grupo I, quando questionados se
gostariam de ter um avatar feminino foram enfiticos em negar, apesar de nio
justificar'.

Pesquisadora: Vocés nio gostariam de ter um Pou menina?
(negativa dos meninos com a cabega)

Pesquisadora: Por que nio gostariam de ter um Pou menina?
Alunos 1 e 2: Naiao; Nao.

Ji as meninas deste mesmo grupo nio pareceram ver muitos problemas
em ter um avatar masculino. Duas delas declararam que ji tinham tido
anteriormente, tratando-os como filhos.

Pesquisadora: Por que vocés nio tém um Pou menino?

Aluna 1: Eu tive um que era menino.

Aluna 2: Fu tive um que era filhinho, que era bem pequenininho.
Aluna 1: O meu era bem pequenininho.

" Nas transcri¢des dos grupos vocais, optamos por deixar a linguagem proxima da coloquial, fazendo pequenas
corre¢oes gramaticais.
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Quando os participantes do Grupo [ foram questionados sobre os
t processos de generificacio do avatar, mostraram um forte alinhamento em
relacio as normas de identificacio de género comumente aceitas.

Pesquisadora: O que vocés fazem para ele parecer uma menina?
Aluna 1: Eu boto um cabelinho, fitinha, boto vestido.

Aluna 2: Também.

Aluno 2 (que tem um avatar masculino): Eu boto boné e boto
aqueles cabelos parecidos com gel, casaco e os ténis.
Pesquisadora: Menino nio pode ter brinco?

Aluno 2: Menino pode...(reticente)

Pesquisadora: Menina pode ter boné?

Aluna 2: Pode.

Pesquisadora: Menino pode ter vestido?

Alunos: Niio.

Ja quando indagamos sobre qual seria o género do Pou em sua
apresentacio original, embora alguns dissessem nio ter como saber, outros
declararam ser um menino.

Pesquisadora: E esse Pou, aqui, que nido tem roupa nenhuma, ele
¢ um menino ou ¢ uma menina?

Aluna 1: Nio da para saber.

Aluno 2: £ um menino.

Aluna 1: Nio da para saber.

Pesquisadora: Nao da para saber?

Aluna 1: Pode ser uma menina.

Aluna 2: Eu acho que é um menino.

Pesquisadora: Assim, sem nada, nao da para saber?
Alunos, em conjunto: Nio.

Aluno 2: mas ¢ um menino.

Esta 1deia de que o corpo nio generificado serta um corpo masculino
parece corroborar o argumento de algumas teoricas feministas de que “somente
0 género feminino é marcado, que a pessoa universal e o género masculino se
fundem” (BUTLER, 2016, p. 28). Como Saraiva (2007) ji mostrou em outro
estudo, existe uma tendéncia de que nos ambientes digitais avatares nio
generificados sejam utilizados por homens, enquanto esta pritica é mais rara
entre mulheres.
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No Grupo 2, as pesquisadoras voltam a questionar as escolhas de género
dos participantes. Uma das respostas refor¢a a ideia de que o alinhamento de
género estd associado com uma ideia de amizade e companheirismo.

Pesquisadora: o teu é menino ou menina?

Aluno 1: Menino, né!

Pesquisadora: Por que "menino, né", por que nio podia ser
menina?

Aluno 1: Porque eu queria um amigo.

Pesquisadora: Entio ele é um bichinho de estimagio, mas ele é
um parceiro também.

(Aluno 1 balanga a cabe¢a afirmativamente)

Pesquisadora: E pra ser parceiro, tem que ser menino?

Aluno 1: E.

Neste grupo ocorreu algo curioso em rela¢io a generificacio. Uma das
participantes declarou ter um avatar com género variavel.

Aluna 1: Eu comeco por uma garota, depois eu mudei prum
garoto.

Pesquisadora: E como é que tu fez 1sso? De mudar de garoto pra
garota?

Aluna 1: S6 troquel a roupa.

Pesquisadora: E s6 trocar a roupa? E por que que tu trocou?
(Falam juntos, inaudivel)

Algum aluno nio identificado: cansou.

Aluna 1: E porque...¢...cu até cansei um pouquinho.

Esta fala apresenta um avatar que foge dos binarismos de género,
rompendo com uma norma que trata o género como imutivel. Quando a aluna
colocou esta situagio, for visivel uma agitacio no grupo, sinalizando que era
uma situacio nio habitual, surpreendente. Portanto, parece-nos que embora o
jogo interpele as criangas no sentido de vivenciarem e internalizarem as normas
identitirias de género, também ¢ possivel que o corpo-experiéncia do avatar se
preste a questionar essas normas. Para Butler (2016, p.209), “toda a¢io ocorre
na 6rbita da compulsio a repeticio; a ‘agao’, portanto, pode ser situada na
possibilidade de uma varia¢io dessa repeti¢io”. A acio nio liberta do discurso,
mas pode subverter o discurso. A performance de género é repetida, mas pode
sofrer variagoes nesta repeti¢io, produzindo outras configuragoes. Neste mesmo
sentido de vivenciar experiéncias fora da normatividade bindria, um aluno
trouxe outra situa¢iao interessante.
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Aluno 2: Fu tenho homem... o meu é menino e o da minha mae
¢ menina. Dai eu jogo de vez em quando no dela.

Este aluno, apesar de ter um avatar com género fixo e estar alinhado com
uma concep¢io bindria, aponta para o prazer de lidar com um outro corpo-
experiéncia 1dentificado com o género oposto. Neste caso, também ¢é possivel
perceber fissuras na constru¢io do género bindrio e uma vontade de experiéncia
de outras corporeidades e de outras formas de vida. No Grupo 3, o que nos
chamou a atencio é que pela primeira vez apareceu uma associacio do avatar
com atividades especificas, relacionadas com o género:

Aluno 1: O meu ¢ jogador de futebol e piloto de moto.
Aluna 2: O meu é uma menina.

Pesquisadora: E o Pou menino pode usar cabelo comprido?
Aluno 2: S6 se ele for roqueiro, ou surfista.

Os excertos acima associam avatares masculinos com atividades esportivas
e culturais, enquanto em nenhum momento os avatares femininos receberam
este tipo de qualificagio. Note-se, ainda, que, pelo menos para um aluno,
determinadas atividades autorizam homens a portarem um tipo de cabelo que
seria reservado a mulheres.

Porém, a generificacio do avatar é apenas um dos trabalhos que os
usudrios produzem sobre este corpo-experiéncia. Para que o Pou mantenha-se
ativo € necessario que seja alimentado, higlenizado, medicado. Se a
generificacio pode ser deixada de lado sem prejuizo da jogabilidade, o cuidado
¢ imprescindivel, caso contrario o avatar nio terd condi¢des para continuar no
JOgo.

POU : VIGIAR E CUIDAR

O corpo-experiéncia do Pou é um corpo que requer cuidados,
mterpelando os jogadores sobre sua propria corporeidade. “No contexto
contemporineo, cuidar de si deixou de remeter a preservacio de costumes e
valores burgueses, com sua preocupacio constante no que tange ao
enriquecimento da alma, aos sentimentos e as qualidades morais, para canalizar
suas cerimoénias em direcio ao cuidado do corpo fisico” (SIBILIA, 2009, p. 35).
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7

O objetivo do jogo é manter a corporeidade do Pou em funcionamento. O
vigor do corpo ¢é o proprio telos do cuidado. O corpo remete ao corpo.

Segundo Ortega (2002), na Contemporaneidade desenvolve-se uma
biossociabilidade em que os indices bioldgicos transformam-se em preceitos
morais, a0 mesmo tempo em que atividades ludicas, esportivas, religiosas e
sexuals sao ressignificadas como priticas de saude. Diferentemente da ascese
tradicional, que implicava determinadas relagdes com o corpo para atingir
resultados espirituais, os processos de bioascese determinam cuidados com o
corpo para preservar a saide como um fim em si mesmo. Tautologicamente,
vivemos um imperativo que determina a necessidade de preservar a satde para
que nos mantenhamos saudaveis. A isto, alguns autores chamam de healthisni’.
Certamente, o aplicativo Pou constitui-se em um componente do que nos
parece ser possivel chamar do dispositivo do saudismo.

Em algumas falas, este atravessamento entre os cuidados com o avatar e a
propria corporeidade fica bem nitido. Por exemplo, um aluno do Grupo 2traz:

Aluno 2: O Pou ensinou meu irmio a comer. Porque ele odiava
comer.

Em outro momento, neste mesmo Grupo 2, observamos o seguinte
didlogo:

Aluno 2: E legal o Pou porque tudo que eu sei eu aprendi com
ele. Eu odiava comer, s6 comia bobagem. Até que um dia eu
comecel a ver aquelas comida saudavel e comecet a dar pro Pou.
Foi quando eu comecel a comer comida saudivel. E as
brincadeira: eu era tri paradao, s6 vendo televisio. As brincadeira
do Pou me incentivou a brincar.

Aluna 1: Eu comia s6 coisa saudavel, dai eu comecel a ver o Pou
comer besteira e comecel a comer besteira também.

Aluno 2: Eu iz a mesma coisa que o Jodo sé comia besteira,
besteira. E fiquer um dia brincando com o Pou e comecel a
comer salada.

Jino Gupo I, uma aluna fez a seguinte declaracio:

Aluna 3: Eu quando to com fome, ele ficava com fome, dai eu 1a
dormir e ele ficava carregando a energia.

* Em traducio livre, hcalthism seria algo como saudismo.
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Portanto, esta aluna sincronizava suas necessidades fisicas com aquelas do
avatar. O cuidado do Pou exige a observincia de quatro elementos: comida,
saude, diversao e energia. Cada um destes elementos variarda de 0 a 100% e
haverd uma barra indicativa no alto da tela mostrando seus niveis, que poderi
ser amplificada para obtermos mais detalhes (Fig. 4). Quando um elemento esta
baixo, o jogador deverd tomar medidas para aumenti-lo.

Figura 4 - Cuidados do Pou
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Imagens obtidas a partir do aplicativo Pou

No caso de pouca comida, deverd adquirir alimentos e fornecé-los ao
Pou. Contudo, é necessario cautela, pois comida em excesso deixard o Pou
obeso. Para alimentar o Pou, o jogador pode escolher frutas, verduras, sopas,
frutos do mar, sushi, produtos de café da manha, guloseimas, snacks, doces,
sobremesas e bebidas. A ingestio de um alimento aumenta o nivel de comida
do avatar. Entendemos que observar os efeitos dos alimentos sobre o avatar
reforca a 1deia de que o jogo funcione como uma pedagogia cultural. A Fig. 5
apresenta o menu de dois grupos de alimentos: legumes e sobremesas.
possivel observar que ao lado do alimento encontra-se o indice de acréscimo de
comida que sua ingestio acarreta. Repolho acrescenta 15% e sorvete 10%.
Entretanto, os legumes, além de fazer crescer a comida, também aumentam o
indice de saude em 19. Ja as sobremesas, aumentam também o nivel de
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diversiao. Segundo as regras do jogo, portanto, alguns alimentos sio saudaveis e
outros divertidos. A relacio entre alimentos e satde fica materializada quando o
jogo coloca que legumes, frutas e sopas aumentam nao apenas o nivel de
comida do avatar, como também sua saude.

A aparéncia do avatar se altera conforme o nivel da comida. Quando o
avatar esta com fome, ou seja, com o nivel de comida baixo, fica com os olhos
arregalados e levemente estremecidos e a boca perde o sorriso, mostrando ao
jogador a necessidade de alimentos. Por outro lado, o Pou pode ingerir
alimentos mesmo apds atingir 100% de comida. Neste caso, a imagem do avatar
ganhard volume, sugerindo que Pou estd com excesso de peso (Fig. ).

Figura 5 - Comida (Pou com fome, Pou obeso)
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A relagio das criangas que participaram da pesquisa com os alimentos
mostra que eles tém clareza de que existem alimentos saudaveis e outros nem
tanto, que eles denominam Desterra, bobagem ou porcaria. Estas 1deias
estiveram presentes principalmente nos Grupos £ e 3, realizados na escola
privada. No Grupo 2, identificamos os seguintes diilogos a respeito dos
alimentos:

Aluna 2: Tém coisas boas, saudaveis.

Pesquisadora: Sauddveis... Entio, tu da coisas saudaveis para o
Pou, ¢ 1ss0?

Aluna 2 concorda com a cabega.

Aluno 3: Eu s6 dou besteira.

Em outro momento, neste mesmo grupo, um aluno declara alternar entre
alimentos saudaveis e bobagem:

Aluno 4: Dois dias eu boto comida saudivel na hora que eu vou
comer e um dia bobagem.

Esta mesma preocupacio aparece no Grupo 8.

Aluno 3: Eu dou pra ele s6 coisa saudavel e depois sé porcaria.
Aluno 2: Eu s6 dou um sorvete por dia pro Pou.

No Grupo 3, for possivel perceber que esta nocio de que algo possa
acarretar obesidade estd vinculado a conhecimentos das criangas nio obtidos
com o jogo. Em determimado momento, surge o seguinte:

Aluno 2: Quando ele come essas coisas [doces, guloseimas,
snacks], ele engorda mais rapido.

Pesquisadora: O que faz o Pou engordar mais?

Aluna 5: Batata frita.

Entretanto, esta no¢ao nio corresponde aos elementos do jogo. As
batatas fritas acrescentam 23% na energla, 0 mesmo que uma por¢io de
cenoura. Portanto, no ambiente 1 game, batatas fritas e cenouras tém o mesmo
potencial para produzir obesidade, ao contririo do que acontece com os
alimentos no mundo material. Logo, as noc¢oes de saudivel e de nio saudivel
transcendem as regras do jogo e transmitem representacoes que as criancas
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construiram em suas vivéncias fora do jogo. O mesmo ocorre em relacio ao
corpo gordo e a pritica de esportes.

Pesquisadora: Por que [o Pou] nio pode ser gordo?

Aluno 1: Porque quando ti gordo ele nao consegue jogar direito.
Pesquisadora: Nao consegue jogar direito?

Aluno 1: Porque dai ele cai do skate.

Porém, apesar da percepcio do participante, o desempenho do avatar nio
¢ afetado em funcio de suas formas corporais. Do mesmo modo que os alunos
construiram uma correlagio entre alimentos e potencial para producio de
obesidade baseados em suas experiéncias fora do jogo, o mesmo ocorre na
associacio entre obesidade e dificuldade em relagiao a prética de esportes. Isto
denota uma visio negativa e imitadora da gordura corporal.

A relag¢io que estas criangas mantém com as formas de alimenta¢io do
avatar mterpela suas proprias praticas, como ja mostramos anteriormente.
Algumas declaram buscar um ajuste do Pou as normas da alimentacio saudavel;
outras usam o jogo como uma forma de resisténcia, alimentando o avatar
somente com besteiras, enquanto outras, ainda, buscam um equilibrio. Chama a
aten¢io que esta 1deia de alimentacio sauddvel esteve presente nas discussdes
dos grupos realizados na escola privada, mas nio foi trazida pelas criancas de
escolas publicas. E possivel pensar que talvez isto esteja relacionado com o fato
de que o nivel socioecondémico das familias da escola privada ¢ mais elevado do
que as da escola puablica, sendo esta preocupacio menos presente nas familias
mais pobres. Entretanto, esta é apenas uma hipotese que necessitaria ser
aprofundada.

O nivel de diversio do avatar aumenta com o uso dos mingarnes ou
jogando com o Pou (Fig.6). Utilizar os minigames é uma das atividades
preferidas das criancas, de acordo com duas participantes do Grupo 2.

Pesquisadora: o que vocés mais gostam de fazer no Pou?

Aluna 5: Jogar.
Aluna 4: Jogar.
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Figura 6 - Diversao
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Imagens obtidas a partir do aplicativo Pou

Os mimnigarnes, além de divertirem os jogadores e aumentarem o nivel de
diversio do Pou, sio o principal modo de obter moedas para aquisi¢io de
alimentos e outros produtos. Quando o nivel de energia esti baixo, nio ¢
possivel jogar. Nao fol constatada alteracdes na barra de comida ou de energia
quando se utilizam minigames que fazem o avatar realizar operacoes como
pular, andar de skate, saltar e jogar futebol. Logo, é possivel perceber que a
realizagio de atividades fisicas pelo avatar nio aumenta o gasto de comida ou de
energla, diferente do que acontece com os corpos materiais. A saciedade do
personagem s6 diminui com a absten¢io alimenticia por um periodo de tempo
ou com a ingestio de pocoes estimuladoras do apetite (que discutiremos a
seguir) e a energla s6 diminui com a abstencao do sono.

A energia ficard baixa quando o Pou precisar descansar. A aparéncia do
avatar também se altera neste caso, ficando com as pédlpebras semicerradas e a
boca simulando bocejos. Neste caso, ele deve ser levado ao quarto, apagando-se
a luz do abajur para que durma. Durante o periodo de sono, nio ¢ possivel
brincar com o Pou (Fig. 7). Caso o jogador nio atenda a esta necessidade, o Pou
perdera a capacidade de interagir, bloqueando o jogo.
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Figura 7 - Energia
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De acordo com os participantes do Grupo 1, é desejavel que haja uma
sincronia entre o sono do Pou e o seu proprio.

Aluna 3: Dai eu 1a dormir e ficava carregando.

Pesquisadora: Tu gostas que ele va dormir junto contigo? Isso?
Aluna 3 confirma com a cabega.

Aluno 2: Fu também.

Pesquisadora: Tu também?

Aluno 2: E.

Pesquisadora: Ele dorme junto contigo?

Aluna 4: Também.

Pesquisadora: Entio vocés acham que quando o Pou dorme
vocés tém que dormir também?

Alunos e alunas, em conjunto: Sim.

Estas falas sairam de forma espontinea, pois nio fol previsto este
comportamento no momento em que as pesquisadoras desenharam as
premissas do grupo focal. A sincronia entre as acoes cotidianas ¢ os cuidados
com o Pou apareceram em alguns momentos, relacionando com alimenta¢iao e
sono, principalmente. Isto mostra que, pelo menos, alguns participantes da
pesquisa tendem a relacionar seus ritmos de vida com os ritmos do Pou,
sinalizando um entendimento de que a vida do avatar teria uma temporalidade
semelhante aquela dos usudrios.
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O nivel de saude ja é um pouco mais dificil de controlar. Inevitavelmente,
ela vai dimiuindo com o tempo, porém se o Pou nao for higienizado diminuira
mais rapidamente (Fig. 8). Além disto, se ele for alimentado com pimenta,
adoecerd imediatamente. Quando o nivel de satde esta abaixo de 50%, o avatar
aparecera com um termometro, sugerindo que estaria doente. Uma estratégia
para melhorar a satide do Pou é dando os alimentos que aumentam o nivel de
saude, porém este método ¢ lento, visto que cada alimento s6 aumenta 1% da
saude. Ja a ingestio da pocio da saude pode aumentar em até 50%, sendo o
método mais utilizado.

Figura 8 - Saude
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Porém, nio apenas a saide, mas também outros males que acometem o
Pou podem ser solucionados rapidamente com os remédios ou pocoes. A Fig. 9
mostra o laboratorio, ambiente que deve ser acessado para que o avatar possa
tomar as pocoes, bem como as oito opcoes de pocoes disponivels.

Figura 9 - Po¢oes
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Imagens obtidas a partir do aplicativo Pou

Estes produtos tém como proposito reestabelecer atributos do avatar
Instantaneamente, mesmo naqueles casos em que o tempo resolveria por si so.
Apenas as po¢oes da saide sio estritamente necessarias para a manutenciao do
avatar. As outras sao atalhos para modificar os ritmos corporais: um energético
que dispensa o sono; um redutor de gordura que permite o emagrecimento
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mstantineo; uma pocio para estimular o apetite, esvaziando a barra comida;
pocoes para envelhecer ou rejuvenescer o avatar (estas duas dltimas s6 podem
ser adquiriddas com moeda corrente, via cartio de crédito, nio estando
disponiveis para aquisicio com as moedas do jogo).

Conforme podemos perceber, entre as pocoes cujo uso € opcional aquela
mais largamente utilizada parece ser o redutor de gordura. No Grupo 1,
aconteceu o seguinte didlogo:

Aluna 3: Eu uso mais a branca e a primeira [pociol.

Pesquisadora: Por que é que vocés usam a primeira?

Alunas (em conjunto): Para ele emagrecer e nio ficar gordo.
Aluno 2: Ele fica assim, 6 (representando a silhueta obesa com
gesto)

Pesquisadora: Vocés acham feio ser gordo?

Aluna 3 confirma com a cabega.

Aluno 2: Niio...E que com as roupas fica mais bonito.

Aluna 3: E que com as roupas ele fica assim, 6 (novamente
representa com um gesto a silhueta obesa).

Ja no Grupo 2, as criancas reagem da seguinte forma ao verem uma
imagem do Pou obeso:

Pesquisadora: E ai, o que é que tem o Pou?

Aluno 5: Bah, t4 muito gordo. Muito gordo! Muito gordo!
Alguns alunos juntos: Gordo, muito gordo.

Risos.

Aluno 5: T4 muito gordo.

Aluno 4: T4 obeso.

Aluno 4: Fle ti obeso, gente.

Pesquisadora: E é problema ele td obeso?

Aluno 5: T4 com as pelanca de fora.

Pesquisadora: E o que é que a gente faz quando ele td assim?
Aluno 3: Sim, di remédio pra emagrecer.

Aluna 3: Que pena que nio tem uma academia no Pou!

Por fim, no Grupo 3, os participantes também declaram utilizar a po¢io
que promove o emagrecimento instantineo. O intenso uso desta po¢iao indica
que o corpo obeso do Pou constitui um efetivo incomodo para os jogadores. O
corpo gordo parece ser uma anomalia que deve ser corrigida o mais
rapidamente possivel. Conforme diversos autores, entre eles Camozzato (2011),
os corpos gordos vém sendo considerados corpos mmorais. De acordo com a
autora, “A sua localizacio, portanto, em uma sociedade que alca ao corpo a
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funcio de atestar aquilo que se é, ou seja, julgamentos morais que se dio pela
aparéncia, [os] produz como seres que ‘atrapalham’, nio se encaixam num

mundo que almeja ordem, beleza e pureza” (CAMOZZATO, 2011, p. 173).

Segundo Figueiredo e Velho (2012), a partir dos anos 1970 aconteceu a
medicalizacio do corpo gordo. Medicalizagio significa introduzir no campo da
medicina um evento da vida que até entio nio estava capturado pelos saberes
médicos. Os processos de medicalizacio implicam diagnésticos e indicacoes
terapéuticas, passando o referido evento a ser tratado como uma patologia
(CONRAD, 1992). Embora os processos de medicalizacio nio passem,
necessariamente, pela prescricio de medicamentos, com frequéncia o uso de
farmacos é recomendado. A partir destas discussoes, articuladas com as falas
obtidas nos grupos focais, podemos pensar que a rejeicio do corpo gordo do
Pou pelas criancas esteja alinhada com as discussoes de Camozzato (2011). Ao
tornar o avatar obeso, ele passa a atrapalhar e a estar desencaixado do ambiente
do jogo. Este corpo passa a ser patologizado, exigindo uma intervencio
medicamentosa.

Porém, nio apenas a obesidade ¢é objeto de um processo de
medicalizacio i game. O sono, o apetite e 0o bem-estar geral também podem
receber intervencoes de farmacos, liberando o corpo-experiéncia do Pou das
restricoes de uma corporeidade com ritmos proprios. Na discussio com o
Grupo 2, obtivemos o seguinte:

Pesquisadora: Mas tu usas esses remédios?

Aluno 1: Uso.

Pesquisadora: Por qué?

Aluno 1: Porque eu gosto. Porque, as vezes, eu quero jogar com
ele, e ele td com sono, ¢ eu compro aquele energético. Se ele t4
gordo, eu uso... e pra fome também.

Aluna 1: Os remédios ajudam ele.

O excerto acima indica que os participantes veem nos remédios uma
forma ripida de solucionar inconvenientes da corporeidade. Por outro lado,
dois alunos do Grupo I mencionaram usar as po¢oes como estratégias para
acalmar o avatar (quando a barra de comida, de satide ou de energia esti baixa,
o aparelho comega a emitir ruidos indicando a necessidade de cuidados).

Aluno 4: Eu uso bastante aquele do...da... superpog¢io também
Pesquisadora: Por qué?

Aluno 4: E porque tem horas que ele nio deixa a gente dormir
porque ele fica miando.
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Aluno 2: As vezes eu vou dormir e dou uma pogio para ele
poder ficar quietinho.

Esta estratégia, de algum modo, lembra os processos de medicaliza¢io da
agitacao infantil, por meio do diagnostico de TDAH e com tratamento baseado
no medicamento Ritalina. Quanto ao uso das poc¢des de envelhecimento e de
retornar o Pou para a fase bebé, constatamos que as criancas participantes nio
utilizavam muito, provavelmente por necessitarem pagamentos em moeda
corrente.

Pesquisadora: Usa todas? Todas elas?
Aluno 13: As que sio de dinheiro nao.

O 1ntenso uso de remédios que os alunos relatam e que é estimulado pela
propria composiciao do jogo, alinha-se com o imediatismo contemporaneo. De
acordo com Couto (2009, p. 50), “a todo instante somos estimulados a
empreender a cacada sem fim e sem esfor¢o da felicidade urgente. Afinal, no
universo da pressa somos regidos pela rapidez, ideais de eficiéncia e frenesi na
facihidade otimizada e espetacularizada de uma existéncia dopada e sempre
feliz”. Parece-nos que as criancas participantes da pesquisa ja aprenderam esta
licao.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme mostramos ao longo do artigo, o aplicativo Pou constitul-se em
um recurso de entretenimento. Porém, na medida em que os usuirios jogam,
também sio interpelados sobre questoes relativas a sua corporeidade. As
criancas que participaram da pesquisa, ao elaborar suas falas nos grupos focais,
nao estavam expressando verdades previamente constituidas, mas produzindo
sentidos sobre suas praticas i game e estruturando relacdes consigo mesmas
mediadas por essas praticas. Pelo que pudemos observar, as praticas in game
estao bastante imbricadas com as experiéncias off game. A generificacio e os
cuidados do avatar estio atravessados e atravessam representagoes, valores e
crengas dos usudrios. Neste sentido, acreditamos que este aplicativo funciona
como uma pedagogia cultural, compondo um dispositivo pedagdgico.

Segundo Larrosa (1994), dispositivos pedagogicos constituem  ou
transformam a experiéncia de si a partir de cinco dimensdes. A dimensio 6tica
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determina o que deve ser visto em st mesmo, a dimensio expressiva estabelece
0 que cada um deve dizer sobre si, a dimensio narrativa estd relacionada com a
constru¢io de uma discusividade em termos temporais. A partir destas trés
dimensoes, mobilizadas em operacoes que constituem um duplo capaz de
capturar a verdade deste eu duplicado, coloca-se em movimento uma estrutura
juridica para julgar a si mesmo e, por fim, a partir deste julgamento, realizar
determinadas acoes que visam a transformacio de si para ajustar-se em um
modelo desejavel. Os usudrios do Pou transformam a experiéncia de si por
meio dessas cinco dimensoes, conforme foi possivel perceber em diversos
excertos aqui apresentados.

As andlises apresentadas mostram que o aplicativo orlenta para uma
constru¢iao de género a partir da repeticio de modelos performativos. Contudo,
como indicam alguns alunos, as a¢oes in game podem dar lugar para
msurgéncias que transformem a repeticio. Também for possivel perceber a
mcitagio para um cuidado com o corpo que submete o corpo ao proprio corpo,
transformando a ascese em bioascese, em que a saude deixa de ser um meio
para tornar-se um fim.

Finalizamos indicando que com estas andlises ndo pretendemos
demonizar este aplicativo, mas mostrar que a brincadeira ensina determinados
preceitos aos usudrios. E sendo um mstrumento que se atravessa em processos
de subjetivagao é importante que estejamos atentos, de modo a compreender o
que estamos fazendo de noés mesmos. K de nossas criancas.
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