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RESUMO

Esta monografia teve por objetivo analisar o jogo "A Normal Lost Phone",
narrativa interativa que aborda um quebra-cabeca acerca de um celular
perdido, na qual o jogador deve procurar informacdes dentro do dispositivo
para resolver o mistério do paradeiro do dono do telefone celular. O jogo tem
formato inovador e foi elaborado pelo estudio francés denominado "Accidental
Queens". A hipotese principal da monografia é a de que os jogos digitais
podem contribuir para a conscientizacdo de seus usuarios, no caso, sobre a
guestao da transexualidade. As metodologias de pesquisa que foram utilizadas
sdo a revisdo bibliogréafica, a analise descritiva e a pesquisa de opinido. Dos
resultados obtidos o estudo de caso identificou: uso do nome social, transicao,
identidade de género e orientacdo sexual, acolhimento LGBTQ+, direitos
sociais que sado negados no game e violéncias; sobre a survey mais de 70%
dos respondentes sentiram empatia pela protagonista e houve 100% de
compreensao sobre o uso de pronomes, por pessoas transexuais, devido ao
poder dos jogos de permitir imersao, o que facilita o aprendizado passado pelo

game.

PALAVRAS-CHAVE: jogos digitais; transexualidade; comunicacao.



ABSTRACT

This monography at the level of scientific initiation aims to analyze the game A
Normal Lost Phone, an interactive narrative that addresses a puzzle about a
lost cell phone, in which the player must search for information inside the device
to solve the mystery of the whereabouts of the cell phone owner. The game has
an innovative format and was developed by the french studio called Accidental
Queens. The main hypothesis of the research is that digital games can
contribute to the awareness of its users, in this case, about the issue of
transsexuality. The main research methodologies to be used will be the

bibliographic review, the descriptive analysis and the survey.

KEYWORDS: digital games; transsexuality; communication.
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1. INTRODUGAO E REVISAO DE LITERATURA

Esta monografia em nivel de iniciacdo cientifica tem por objetivo analisar
0 jogo A Normal Lost Phone, narrativa interativa que aborda um quebra-cabeca
acerca de um celular perdido, na qual o jogador deve procurar informacdes
dentro do dispositivo para resolver o mistério do paradeiro do dono do telefone
celular. O jogo foi elaborado pelo estudio francés denominado Accidental
Queens. Fundada por trés mulheres (Diane Landais, Elizabeth Maler e Miryam
Houali), a empresa se diferencia ao produzir jogos que abordam tematicas
como a vida cotidiana, questdes sociais e diversidade.

Jogo digital é um entretenimento interativo que por meio da
comunicacdo de pessoa e maquina (computadores, tablets, celulares e entre
outros), € possivel adentrar na realidade criada e experimentar o que é
proporcionado ao jogador. De acordo com o professor e historiador Johan
Huizinga, em seu livro Homo Ludens (1971), o jogo segue como um
instrumento de preparacdo do ser humano para a vida, em que o auxiliara a
lidar com deveres cotidianos, principalmente acerca do dia a dia da fase adulta.
O jogo é experienciado em meio a limites de tempo e espaco, possuindo
caminho e sentido proprios e, mesmo jogado até o fim, permanece no usuario
desse entretenimento uma experiéncia conservada em sua memoria, ou seja, €
algo marcante a ponto de se juntar ao ser humano mediante a representacao
de um contexto (HUIZINGA, 1971).

O jogo antecede a cultura, a acompanha e marca-a desde as origens
das civilizacbes, como 0s jogos gregos que mesmo sendo vistos por um viés
de competicdo, contribuiram para a construcdo cultural e habitual da sociedade
grega daquela época. Ademais, esse passatempo se usa de manejo de
imagens da realidade em um contexto de imaginacao do real, e o usuario deve
entender o valor e a mensagem desse imaginar. Dessa forma, o
entretenimento se torna um elemento cultural da vida, pois, segundo Huizinga
(1971, p. 7), “Por detras de toda expressao abstrata se oculta uma metéafora, e
toda metafora € jogo de palavras. Assim, ao dar expressao a vida, o homem

cria um outro mundo [...].”



Ainda segundo o autor, “[...] os valores fisicos, intelectuais, morais ou
espirituais também sdo capazes de elevar o jogo até o nivel cultural”
(HUIZINGA, 1971, p. 55). Assim, ao inserir nos jogos conhecimentos e
relevancias pautadas como necessarias a comunidade, o jogador consome e
conhece a cultura transmitida por meio desse meio de comunicacdo, onde se

enquadram jogos manuais e digitais.

Acerca de jogos digitais, o pesquisador e filésofo Pierre Lévy (2000)
defende que o ciberespaco junto de acdes, técnicas, valores e pensamentos
contribuiram para a criacao da cibercultura, devido a conexao entre redes pelo
mundo - 0 meio virtual torna-se, entdo, um novo meio de comunicacéo. Essas
tecnologias (2000, p. 22) sdo um produto da sociedade e cultura, e evoluem
juntas. Através das tecnologias € possivel visualizar a linguagem humana,

pensamentos e vivéncias de varias comunidades humanas.

Para Lévy, no universo virtual, as técnicas, (2000, p. 23) “carregam
consigo projetos, esquemas imaginarios, implicacbes sociais e culturais
bastante variadas”, que permitem refletir ideias, interesses e virtudes do social
humano. Ao se infiltrar em jogos virtuais € notavel a evolugéo e precisao deste
meio comunicacional que consegue unir experiéncias sensoriais como Vvisao e
audicdo, permitindo ao jogador experiéncias imersivas, como jogos de point
click, simulacdes de tiroteio, até narrativas interativas mais complexas. Com o
decorrer dos anos, muitos desenvolvedores passaram a introduzir histérias na
estrutura padrao dos games, para oferecer algo a mais e dar um sentido mais
amplo e profundo ao jogo. Alids, as narrativas, o “contar historias” nesse
entretenimento digital vai muito além de ocupar o tempo do jogador, podendo
tornar-se um meio de conhecimento capaz de atingir o nivel psicolégico de

guem o joga.
1.1 O jogo como conhecimento

Para contextualizar o jogo como conhecimento, sera usado o exemplo
de A Normal Lost Phone, o objeto de pesquisa do presente trabalho. Histérias
de jogos contribuem para que o jogador aprenda realidades que eram
desconhecidas por este, como ensinar licbes morais, apoiar causas sociais,

auxiliando na criacdo de empatia pelo personagem protagonista do jogo. Esse



conhecimento proporcionado estimula o jogador a buscar por mais informagdes
sobre as minucias da histéria contada; bem como incentiva o compartilhamento
de sentimentos e impressbes junto a outros jogadores, criando uma teia
comunicativa, uma comunidade em que os jogadores podem falar e trocar
informacBes e experiéncias relacionadas ao jogo. O pensamento de Lévy vai
ao encontro dessa ideia: “Os pesquisadores e estudantes do mundo inteiro
trocam ideias, artigos, imagens, experiéncias ou observacdes em conferéncias
eletrénicas organizadas de acordo com os interesses especificos” (LEVY,
2000, p. 29). Dessa forma, potencialmente, a comunidade de jogadores de A
Normal Lost Phone passaria a conhecer mais sobre o grupo LGBTQ+! e
interagir com pessoas desse grupo, dando forma a uma espécie de inteligéncia
coletiva (LEVY, 2000), na qual ha muita transi¢do de informacg&o entre o corpo
social do jogo, o publico LGBTQ+ e o publico em geral.

Seguindo o estudo de Lévy (2000, p. 29), “Quanto mais os processos de
inteligéncia coletiva se desenvolvem [...], melhor é a apropriacdo, por
individuos e por grupos as alteracOes técnicas, e menores sdo os efeitos de
exclusao ou de destruigdo humana [...].” Acredita-se, assim, que o aprendizado
possibilitado pelo jogo acerca de pessoas LGBTQ+ e suas dificuldades de
insercdo na sociedade facilita a aceitacdo e integracao desse nicho de pubico
no meio social. O jogo em questdo teria, dessa maneira, capacidade de se
tornar um ambiente de aprendizagem, uma vez que, para o autor, “No
ciberespaco, o saber ndo pode mais ser concebido como algo abstrato ou
transcendente. Ele se torna ainda mais visivel - e mesmo tangivel em torno do

real — por exprimir uma populacdo” (LEVY, 2000, p. 162).
1.2 O jogo no fator psicologico

Segundo Lévy, “A ‘realidade virtual’, no sentido mais forte do termo,
especifica um tipo particular de simulacao interativa, na qual o explorador tem a
sensacdao fisica de estar imerso na situacao definida por um banco de dados”
(2000, p. 70). Sendo assim, ao se envolver na histéria o jogador consegue
sentir empatia por um personagem quando este se encontra em uma situagéo

delicada. E neste momento da experiéncia que o jogo consegue se acomodar

! Sigla de léshicas, gays, bissexuais, travestis e transsexuais, e queer.



no psicologico do usuario, provocando sensacdes diversificadas a respeito do
personagem e que, potencialmente, coloca o usuario em contato com reflexdes

talvez inéditas, como a conscientizagéo a respeito de uma causa.

Assim, dada a relevancia dos jogos e dos games digitais, acredita-se
que esta modalidade comunicativa é capaz de contribuir positivamente para a
conscientizacdo sobre tematicas complexas. Uma delas é a da
transexualidade. Seguindo como base o0 artigo Protagonismo transgénero em
jogos comerciais, de Alexandre M. T. Heringer, Mariana S. Pimenta, Nivia B.
Ferreira e Delmar G. Domingues, quando a pessoa se identifica com o género
gue lhe foi determinado ao nascimento, ela € denominada como cisgénero, ou
apenas cis. Aquelas que se identificam com um género diferente do atribuido
ao nascer, ou que néo se identificam com nenhum género, séo denominadas
transgénero (HERINGER et al 2019, p. 253), ou seja, transexual é toda a

pessoa que ndo consegue se visualizar com 0 género com o qual nasceu.

Apenas em 2018, com a apresentacdo da CID-11 (Classificacédo
Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados com a Saude)
pela OMS (Organizacdo Mundial de Saude), a transexualidade sai da categoria
de doencas mentais e € entdo tida como uma condicdo de saude sexual. Na
ocasido, o diretor do departamento de Saude Mental e Abusos de Substancias
da OMS, Shekhar Saxena, afirmou: “Nao ha evidéncias de que uma pessoa
com outra identidade de género deva ter automaticamente, ao mesmo tempo,
um distdrbio mental”. O CID é um documento usado para mapear todas as
doencas possiveis que o ser humano possa apresentar e, a partir de 1° de
janeiro de 2022, entrara em vigor efetivamente. Dessa maneira, paises a partir
de entdo deverdo estar adaptados para esta mudanca de categorizacdo da

transexualidade.

Outro ponto importante € que muitas pessoas trans, além de nao se
identificarem com o0 sexo com o qual nasceram, muitas vezes nao se
identificam também com o nome de batismo que Ihes foi dado ao nascer, e,
devido a isso recorrem em processos de jurisdicdo para obterem direito ao
nome social. Entretanto, solicitar o nome social ndo € tdo simples, pois esbarra-
se em burocracia, mas, atualmente, ndo € necessario apresentar um laudo de

tratamento hormonal para comprovar, ou parecer psicolégico, ou laudo que



prove a realizagdo da cirurgia de redesignagdo sexual, segundo o 8§ 7 do
provimento 73/2018 do Conselho Nacional de Justica. De acordo com pesquisa
realizada em 2018 e publicada no Journal of Adolescent Health, em que foram
entrevistados 129 trans, respeitar o nome de uma pessoa transexual pode
diminuir taxas de suicidio e depressao, com taxas que mostram a diminui¢ao
do risco de suicidio em 65%; enquanto 71% dos respondentes tiveram menos

sintomas de depressao.

Como se pode perceber, sdo grandes os desafios do publico transexual.
A falta de informacdo e o preconceito ainda sdo muito impactantes. A respeito
da falta de informacéo, deve-se frisar a quase auséncia de representacdo na
midia - seja em filmes, novelas, livros e outras fontes, o que gera dificuldade
por parte de muitas pessoas em entender a realidade, ja que estas nunca viram
ou escutaram o termo “transgénero” ou “transexual”. Quando ndo ha o
conhecimento de tais termos, ndo ha entendimento da realidade de um
transexual. Por outro lado, se um termo passa a ser conhecido, a realidade é
vista por outra perspectiva, como ocorreu com William Gladstone, estadista
britdnico que, em 1858, ao estudar o livro Odisseia, de Homero, descobriu que
no grego antigo ndo existia uma palavra para designar a cor azul. Assim, o
oceano era retratado como cor de “vinho escuro”. Sendo assim, 0S gregos,
aquela época, ndo conseguiriam dizer que o céu era azul devido a falta de uma

palavra para representar a cor.

Entdo, a medida em que se insere na sociedade cisnormativa a palavra
trans, se possibilita entender a figura de uma pessoa que ndo se encaixa no
sexo que nasce, tendo o género atrelado socialmente a genitdlia, e passa por
uma transformacéao para se permitir ser o que é. Contudo, entrando na questao
de preconceito, quando ndo ha o conhecimento dessa palavra para definir o
gue é uma pessoa transexual, ha a relutancia em a aceitar na sociedade, por
isso existe a dificuldade de pessoas mais velhas e do interior de nao
conseguirem concordar em introduzir na comunidade uma pessoa que foge de
uma palavra e representacdo ja conhecidas e aceita pelo sistema cisgénero,
pois esta pessoa mais velha ndo teve o0 contato com a palavra e,

provavelmente, com um representante trans.



Agora, quando h& o entendimento do que é uma pessoa transexual e a
relutdncia persiste em a incluir, entram a questdo da violéncia a vida e ao
direito do individuo transgénero. Segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica) mostrados no artigo Protagonismo transgénero em
jogos comerciais, de 2016, a expectativa de vida de um transexual no Brasil é
de 35 anos, que é menos da metade da expectativa de vida do restante da

populacédo, que pode chegar a 75 anos.

Outro fato que contribui para o negar da populacdo transgénero na
sociedade € o papel desempenhado pela midia, que ainda retrata o publico
trans com estere6tipos agressivos e danosos. Logo, 0s meios de comunicacao
tém um papel forte em propagar a figura de uma pessoa LGBTQ+, pois além
de fornecer dados elas contribuem em passar conhecimento e educar quem 0s
acessa, é uma fonte de combate a violéncia, mas que ainda engatinha para
combater o genocidio trans no territorio nacional. Inserir personagens trans em
filmes, novelas, livros, jogos e entre outros possibilita educar o publico e abrir

os bracos a comunidade LGBTQ+, além de lutar contra o genocidio.

2. PROBLEMA

Os jogos digitais podem contribuir efetivamente para quebrar preconceitos

em relacdo aos transexuais?

3. OBJETIVOS

3.10BJETIVOS GERAIS

Analisar a capacidade dos jogos digitais, especificamente em relacdo ao
game A Normal Lost Phone, no que concerne a conscientizacdo do publico em
geral acerca da transexualidade.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS



e Compreender a importancia dos jogos digitais para a
comunicacdo em um momento de convergéncia tecnoldgica e de
cibercultura

e Investigar a insercdo da temética da representatividade transexual
em comunicagodes digitais do tipo

e Refletir sobre a educacdo e a conscientizagdo por meio de jogos
digitais

e Debater a dificuldade de insercdo de pessoas transexuais no
corpo social.

4. JUSTIFICATIVA

O mercado de jogos digitais segue em ampla expansédo, movimentando
empresas e a economia. Em 2019, o site da revista Exame langou uma
estimativa de que, em 2020, o mercado de games cresceria 5,3%, segundo a
192 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia da PwC. Ainda segundo a
estimativa, o faturamento estimado devera alcancar 1,7 bilhdo de dolares; no
mundo serdo arrecadados, no ano de 2022, 2,4 trilhdes de dodlares. Além disso,
foram identificados no Brasil pelo 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais cerca de 375 desenvolvedoras digitais em 2018, crescendo em 182%
em relacdo ao censo de 2014. Jogos para dispositivos portateis tém sido a
maior categoria do mercado, gerando 68,5 bilhdes de ddlares no mercado

global.

O prototipo do jogo A Normal Lost Phone, objeto da monografia em
guestao, foi lancado em janeiro de 2016. Naquele momento, foi realizada uma
campanha de financiamento coletivo no site Ulule para permitir que A Normal
Lost Phone se tornasse um jogo comercial completo. Mais de 400
patrocinadores ao redor do mundo contribuiram com o financiamento. Em 26
de janeiro de 2017, o jogo foi lancado para iOS, Android e também para
desktop (Windows, Mac e Linux), vendendo mais de 100.000 cépias antes de 4

meses do lancamento.

Segundo uma das criadoras do jogo, “Existem tdo poucas historias sobre
alguns assuntos que eles acabam virando tabu. No entanto, aumentando a

diversidade entre os criadores de conteudo, podemos ampliar as perspectivas”,



(HOUALI, 2020, on-line). Com a producao do jogo A Normal Lost Phone, as
fundadoras perceberam que grande parte da equipe era formada por mulheres,
0 que contribuiu mais tarde para o novo objetivo da empresa, promover as

mulheres e a comunidade LGTBQ+.

Segundo dados divulgados pelo Correio Braziliense em 2016, a ONG
Transgender Europe (TGEu) apontou que o Brasil € o pais com maior indice de
genocidio contra transexuais e travestis (CUNHA, 2020, on-line). O preconceito
e a falta de informagdo refletem em violéncias de diversos graus contra
pessoas LGBTQ+. O dado citado mostra a barbaridade em que o grupo se
encontra para sobreviver e provar através de lutas o direito a vida e ao
reconhecimento de seu género.

O jogo A Normal Lost Phone, traz, por meio de uma narrativa
investigativa e instigante, a historia de Sam, uma garota transexual que tem de
lidar com as dificuldades de se entender e se assumir. A histéria interativa
surpreende ao educar através do entretenimento: um jeito inovador de
disseminar conhecimento, usando como publico-alvo jogadores jovens, o que
pode se configurar como uma forma inovadora de representacédo do tema,
colaborando para a conscientizacdo e até mesmo para a educagao sobre o
assunto.

Ademais, a importancia desse jogo digital esta ligada a
representatividade para com a comunidade trans. A atriz e diretora Dandara
Vital, em video publicado em janeiro de 2019 no canal DRAG-SE, no més da
visibilidade trans, afirmou: “A midia tem um papel importante na construgdo da
imagem da travesti e mulher transexual”. Em programas de televiséo
transmitidos ha menos de dez anos, € possivel ver que a figura travesti e
transexual feminina eram exibidas como recurso c6mico, usando-se de
esteredtipos e depreciagdes. Entretanto, o estudio francés Accidental Queens,
ao incorporar uma protagonista transexual, contribui com o quebrar de clichés,
pois a personagem é mostrada sob a 6tica de uma pessoa transexual, no caso,
Diane Landais, trans e co-fundadora da empresa.

Representatividade, como a do jogo, ajuda a espalhar histérias de
pessoas LGBTQ+ e a combater a ignorancia a respeito da transexualidade. A

psicéloga, escritora e ativista Jaqueline de Jesus afirmou, em sua participacao



em video com Dandara Vital: “Quando a gente tem mais pessoas trans nos
meios de comunicagao representadas por si mesmas, a gente ndo tem sé uma
questao de justica social, a gente cria novas narrativas”.

Acredita-se que o fato de uma transgénera estar presente no processo
criativo do jogo pode ter ocasionado efeitos benéficos para o corpo social
transgénero, uma vez que a narrativa foi construida a partir da visdo de uma
pessoa que vive — ou viveu — a complexidade do processo de transicdo de
género.

O game em questado consegue transpassar para o usuario o sofrer da
protagonista trans, expondo uma realidade na qual alguns jogadores talvez
sequer imaginem que possa ocorrer. Ao difundir uma realidade “fora da caixa”
cisgénero, gerando entao reflexdo, empatia e aprendizado, o jogo mostra a
realidade de uma parcela da populacido ainda desprovida de acolhimento

social.

Assim, investigar o game A Normal Lost Phone pode contribuir tanto
com as pesquisas sobre jogos digitais quanto sobre a questdo da
representatividade de género. Vale frisar que ndo ha pesquisas académicas no

Brasil com 0 mesmo objeto de pesquisa, 0 que mostra o ineditismo da mesma.

5. MATERIAIS E METODOS

A primeira etapa da pesquisa da monografia foi a de fundamentacéo
tedrica. Para tal, foi realizada pesquisa bibliografica e documental (STUMPF,
2005). Os temas lidos para a construcdo da fundamentacdo foram: cultura,
entretenimento, jogos e jogos digitais, convergéncia midiatica e cibercultura.
Além destes, incluem-se artigos, livros e documentos de 6rgaos oficiais sobre a

guestao de género e transexualidade.

A segunda etapa é a do estudo do objeto de pesquisa. O game "A
Normal Lost Phone" foi esmiucado para que se possa descrever com rigueza
de detalhes o seu conteudo. Além da descricdo, foram levantadas

caracteristicas do jogo que possivelmente sdo marcantes para a



representatividade trans. Tais caracteristicas foram entdo tabuladas a fim de

serem utilizadas na proxima etapa de pesquisa.

Num terceiro momento, iniciou-se a etapa de estudo de caso. Nesta
metodologia, de ordem qualitativa, busca-se “investigar um fenémeno
contemporaneo dentro de um contexto da vida real, quando a fronteira entre o
fenbmeno e o contexto ndo é claramente evidente e onde multiplas fontes de
evidéncia sao utilizadas” (YIN 2001, p. 32 apud DUARTE 2015, p. 216). Assim,
para o estudo de caso, ferramentas de pesquisa distintas foram utilizadas,
como a observagao sistematizada em redes sociais como o Facebook e
Instagram, por meio de busca por hashtags como “anormallostphone” e
“accidentalqueens”; ou por meio da observacdo de comentarios e resenhas
sobre o0 game em sua pagina de download na loja online de aplicativos android
Play Store. Tais dados serdo separados em negativos e positivos para avaliar o
potencial do game. Num primeiro momento, seria realizado apenas o estudo de
caso, mas com o0 avanco da pesquisa percebeu-se a necessidade de se coletar
informacbes por survey junto ao publico. Para isso, foi produzido um
guestionario na plataforma Google Forms, e 0 mesmo foi submetido ao Comité

de Etica e Pesquisa do Unisagrado, obtendo parecer positivo.

A fim de completar a investigacao foi de extrema importancia realizar a
pesquisa junto ao publico, sobre as impressdes dos jogadores sobre o jogo
digital, para isso, realizou-se uma pesquisa de opinido através de guestionario
on-line, que focou no entendimento quanto aos ensinamentos do jogo e se a
sua utilizacao contribui para uma maior compreenséo e conscientizacao sobre

a transexualidade.

A metodologia de pesquisa de opinido é um importante método de
pesquisa para 0 campo a comunicacgao, pois possibilita um grande nimero de
apuracdo de opinides. Ademais, ao redor de suas vantagens Ana Lucia
Romero Novelli destaca “a possibilidade de que a investigacdo do problema
ocorra em ambientes reais” (DUARTE; BARROS, 2006, p. 10), de modo que
nao seja necessario utilizar material vindo de laboratério; “realizagdo de
analises estatisticas de variaveis como dados sociodemograficos”, a coleta de
dados em nivel mais aprofundado sobre o modo como a sociedade se

relaciona e se comporta; “a quase inexisténcia de barreiras geograficas para a



realizacdo das entrevistas”; e o “o baixo custo de aplicacdo ao se considerar a
guantidade de informagdes recolhidas” por meios virtuais (DUARTE; BARROS,
2006, p. 10).

Ap6s encaminhado o pedido com entrada para a realizacao do survey na
Plataforma Brasil. Em seguida, a pesquisa foi passada ao Comité de Etica e
Pesquisa (4.818.163). Depois de aprovada, foi distribuida em grupos na rede
social Facebook para coleta de respostas.



DISCUSSOES DOS RESULTADOS
A seguir serdo mostrados os resultados obtidos da analise exploratoria e
da pesquisa de opinido on-line com pessoa que jogaram o game.

Também foi elaborada uma analise exploratéria do game que rendeu a
captura de dados expostos a seguir na tabela a seguir. O jogo narra a histéria
de Samira que abandona seu telefone e o jogador precisa descobrir 0 que
aconteceu através dos aplicativos do dispositivo mével. O game consegue
abordar diversos assuntos, como pronomes, nome social, dificuldade de
aceitacdo, acolhimento e consegue explicar ao jogador diferencas entre
cisgénero e transgénero, o que é disforia, euforia, ndo-binariedade, identidade

de género, enquanto o jogador vai desvendando o mistério do celular perdido.

Tabela 1. Catalogacdo de ocorréncias no game A Normal Lost Phone que
conscientizam ou informam sobre a transexualidade (continua)

Exposic¢édo de informacdes

Ocorréncias no jogo A Normal Lost Phone
sobre o tema

Uso do nome social No dia, do game, 20 de dezembro de 2015, & mostrado
0 nome social da protagonista, Samira revela ao Forum
Be You na categoria VIP junto com os demais
personagens no forum que também revelam seus

nomes.
Inclusdo em varios campos I.  No dia, 24 de setembro de 2015,
sociais CuptainCapcake comenta que algumas cidades
possuem clubes de esporte inclusivos de
LGBTQ+;

Il.  Nadata, 13 de dezembro de 2015, Samira
revela acidentalmente seu namoro com Melissa
a Alice, que aceita prontamente a amiga;

I1l.  Em 06 de janeiro de 2016, Sam revela a Alice o
término com Melissa, pelo fato da ex-namorada
propor relacBes sexuais, por Samira ser
transgénera e Melissa LGBTQfobica. Alice
conta apoiar Sam;

Informacdes sobre I.  Nadata 09 de setembro de 2015, TessyStar
transicdo de género comenta que 0s horménios femininos,
estrdgeno, trazem algumas alteragdes corporais,
como crescimento dos seios, e mentais, ficar
mais emotiva, como qualquer outra medicacédo
ha efeitos colaterais que variam de pessoa a
pessoa, como perda de libido;
I1.  No dia 22 de setembro de 2015, Heddiboss17




Informacdes sobre Disforia
e Euforia de género

Diferenciacéo entre
identidade de género e
orientacao sexual

Acolhimento LGBTQ+

afirma que uma pessoa transgénero ndo precisa
necessariamente fazer operagdes genitais;

Em 28 de setembro de 2015, TessyStar fala
sobre a remogéo do pomo de addo, uma
operacgdo de garganta, a personagem diz ter
sentido apenas dor de garganta e que € menos
complicado que outra operagoes;

Na data 15 de janeiro de 2016, Simba fala a
respeito de hormdnios masculinos, testosterona,
que resultam em espessamento do cabelo,
redistribuicdo de gordura e outros, 0 humor
varia, a menstruagdo diminui até parar.

Em 04 de setembro de 2015, Samira relata ao
Férum Be You que sentiu euforia de género ao
experimentar um vestido de sua colega por
brincadeira e ao encarar-se no espelho teve o
choque, e depois foi tratada no feminino, que a
deixou alegre;

Em seguida, é personagem CuptainCapcake,
identificade como trans ndo-binario, explica
euforia de género “quando vocé se sente bem
fazendo coisas que ndo sdo atribuidas ao sexo
bioldgico que Ihe foi concebido ao
nascimento”, e disforia de género “quando vocé
ndo se sente bem”, trazendo a tona sentimento
de repulsa;

No dia 22 de setembro de 2015, Heddiboss17 fala “o
sexo é 0 que temos entre as pernas, e 0 género entre as
orelhas”, e explica que o género ¢ associado ao sexo da
pessoa assim que ela nasce, quando corresponde a
pessoa é cisgénera e quando ndo ela é transgénera. E
uma questdo ligada a identidade e ndo necessariamente
atrelada ao corpo, pois uma pessoa trans pode se sentir
bem com seu sexo. Ja orientacdo sexual € a
sexualidade, pelo o individuo se atrai, pode ser hetero,
homossexual, bissexual, pansexual e outros.

Em 02 de setembro de 2015, Samira se inscreve
em um férum, Forum Be You, é acolhida por
outras pessoas trans comeca a se entender;

No dia 22 de janeiro de 2016, Sam conhece Phil
através do aplicativo LovBirds, o garoto diz ter
se assumido como bissexual depois de
frequentar e ter apoio do grupo LGBTQ de sua
cidade;

Na data de 28 de janeiro de 2016, Phil revela
existir centros de acolhimento LGBTQ+ para
jovens que querem sair de casa;




Direitos sociais l.

V.

V.

Violéncia de identidade l.
género

.

II.

V.

V.

Direito a vida, o fato de Samira viver em uma
cidade muito LGBTQfobica, Melren, coloca-a
em risco, e em 31 de agosto de 2015, a criadora
do Férum Be You, TessyStar conta que ficou
chocada com as altas estatisticas de suicidio
entre pessoas trans;

Direito a afeto de instituicGes familiares, nesse
caso tanto a personagem Melissa quanto 0s
familiares de Sam que por serem transfobicos
negariam a jovem amparo e carinho;

Direito de ir e vir em espacos, a personagem
Lola chantageia a protagonista para que a
mesma néo frequente o clube de jogos de
tabuleiros;

Direito de convivio, quando Lola impde uma
barreira a Samira na entrada de um espaco, ela
também a impede de criar um processo de
inclusdo, comunicacéo.

Direito a frequentar espagos, intolerantes
queimam o centro de LGBTQ de Melrem

Na data, 13 de dezembro de 2015, Lola
descobre que Samira € uma mulher transgénera,
a garota ofende Samira de “monstro” e ameaga-
a,

No dia 31 de janeiro de 2015, Samira conta a
Alice sobre o tratamento masculino que recebe
por parte da familia, nesse momento Samira
ainda nao pdde revelar a familia a sua transicéo
devido a LGBTQfobia;

Em 06 de novembro de 2015, o personagem H-
says-so, admite no FOrum Be You que se
assumiu como homem transexual a sua amiga
de infancia ha trés anos, foi bem acolhido, mas
ela ainda o chama por pronomes femininos;

Na data 04 de dezembro de 2015, Simba
também ao forum conta que apos revelar ser
trans a um amigo, esse comenta com os demais
para mostrar-se tolerante e coloca Simba em um
ambiente de exposicao desconfortavel

Em 28 de janeiro de 2016, Phil conta
dificuldades de seus amigos trans: a uma €
guestionada a sua identidade de género, e ao
outro como funciona as relacfes sexuais, as
perguntas vém com aliadas ao preconceito e
falta de respeito disfarcado de curiosidade.

Fonte: Elaborada pela autora a partir da analise sistematizada e exploratéria.



Durante a pesquisa de caso com uso de hashtags em sites e pelos
comentarios avaliativos do jogo na App Store, é possivel encontrar ainda
comentarios recheados de 6dio e preconceitos, entretanto também é possivel
verificar diversos elogios quanto ao game como “‘um game que pode ajudar a
iniciar conversas sobre género e tolerancia por meio da narrativa” ou “Como
psicologa e nerd, fico satisfeito que jogos como este provem que diversao e

seriedade nao precisam ser mutuamente exclusivas”, traduzido do alemao.

Da survey ao todo, foram 15 respostas obtidas, cujos resultados estao a

seguir:

Quadro | - Resultados da survey — identidade de género

Qual sua identidade de género?

| Cisgénero

B Transgénero

M Travesti
N&o-binario

B Género Fluido

m Outro

Fonte: Elaborada pela autora

Ao ser perguntado sobre a identidade de género, os respondentes em
maioria apontaram “cisgénero” em 73,3% (pessoas que nascem com um
género socialmente atribuido a genitalia e se identificam com ele), em seguida
com o mesmo numero de respostas € “género fluido” (um individuo em que sua

identidade de género caminha para mais de um género?) e “outro” com 13,3%.

2 Género Fluido, <https://www.instagram.com/p/B-9400LHgm-/ >. Individuo que sua identidade flui para
outras identidades de género, desassociando da construgdo social que se tem de homem e mulher. Pode-se
ir para o feminino, masculino, neutro, ndo-binarie e outros.



Quadro Il - Resultados da survey — orientacao sexual

Qual sua orientag¢ao sexual?

0_0

B Assexual
B Heterossexual
B Homossexual
1 Bissexual
M Pansexual

B Qutro

Fonte: Elaborada pela autora

Ao ser perguntado sobre a identidade de género, os respondentes em
maioria apontaram “heterossexual” com 53,3%, em seguida “homossexual”
com 20%, depois com a mesma quantidade de votos “bissexual” e “pansexual”
com 13,3%. Por mais que 53,3% dos respondentes sejam heteros, as demais
sexualidades juntas quase ocupam metade do grafico e mostra que, mesmo
que haja ensino ha pessoas heterossexuais, pode haver a procura por sim
similaridade da tematica LGBTQ e representacao de pautas, além de consumir

produtos vindos de criadores LGBTQ.



Quadro lll - Resultados da survey — identidade de género

Jogou até o fim?

HSim
® N3do

m Comecei a jogar, mas parei

Fonte: Elaborada pela autora

Ao ser perguntado sobre o término ou nao do jogo, 66,7% dos
entrevistados responderam “sim”, 26,7% “ndo” e 6,7% comegaram a jogar,

contudo, pararam de jogar em algum momento.

A questdo “Por que vocé nao se interessou pelo game em questao?”,
variante das respostas “ndo e “parei de jogar da questdo anterior” rendeu 5
respostas abertas. O respondente A comentou “anuncios”, o B “Nao tive
interesse”, o C “Nao tive muto tempo”, o D “Foi um acaso do destino, eu acho,
estava procurando jogos de narrativa construida e encontrei ele, volto a jogar,

um dia desses” e o E “falta de tempo para finalizar”.



Quadro IV - Resultados da survey — compreensao do game

Acredita que compreendeu todos os pontos
da narrativa?

B Sim

= Nado

Fonte: Elaborada pela autora

Na questao que interroga a compreensao de todos os pontos da narrativa
€ possivel verificar um numero surpreendente, 90% dos respondentes

entenderam os assuntos abordados no video jogo.

Derivado da questdo “Acredita que compreendeu todos os pontos da
narrativa?” foi aberto um tépico para caso fosse respondido “ndo” na questao
anterior, o que ocorreu, o respondente A relata “Tive dificuldades em alguns
assuntos, talvez com mais tempo e um pouco de estudo eu consiga

compreender melhor, mas o jogo € bem didatico”.



Quadro V - Resultados da survey — compreensdo da temética trans

Hormonizagao e operagoes cirurgicas

B Sim

= Nao

Fonte: Elaborada pela autora

Em operacbes cirurgicas € perguntado “Vocé compreendeu as
informacdes passadas pelo game sobre hormonizacao e operacdes cirlrgicas
para cirurgias de redesignacao sexual?”, 81,8% dos respondentes apontaram
“sim” enquanto o restante, 18,2% escolheu “ndo”. O game mostra a importancia
dos procedimentos para pessoas travestis e transexuais, mas é fato que elas

nao sao obrigadas a realizarem, apenas se desejarem.

Quadro VI - Resultados da survey —compreensao datematica trans



Pronomes

B Sim

= Nao

Fonte: Elaborada pela autora

A respeito dos pronomes na questdo “Vocé compreendeu as
informacdes passadas pelo game sobre o uso de pronomes para pessoas
transexuais?”, foi um caso surpreendente, por unanimidade os respondentes
compreenderam todas as informagcbes sobre pronomes para pessoas trans.
Ainda sobre os pronomes, muitos deles estdo ligados ao nhome do individuo,

guando uma pessoa trans se identifica como trans.

As vezes, ela precisa procurar por meios judiciais para obter seu nome
social para que este se adeque a sua identidade de forma mais apropriada.
Além disso, no ano de 2016, em abril, na semana das Conferéncias Nacionais
Conjuntas de Direitos Humanos, foi publicado o Decreto Presidencial n°
8.727/2016, que aceita a identidade de género e o nome social de pessoas
trangéneros e travestis no campo administrativo federal publico canarinho.

Além disso, na cartilha afirma-se que

[...] dever@o adotar em seus atos e procedimentos 0 nome social da
pessoa travesti ou transexual, de acordo com seu requerimento.
Devera também constar o campo “Nome Social” nos registros de
sistema de informagédo, de cadastros, de programas, de servicos, de
fichas, de formularios, de prontudrios e congénere. O Nome Social
devera vir em destaque nestes instrumentos, acompanhado do nome
civil, o qual devera ser utilizado apenas para fins administrativos
internos. (...) (Ministério do Desenvolvimento Social e Agrario, 2016)



Quadro VIl - Resultados da survey - empatia

Ao jogar, vocé se colocou na pele da
protagonista em algum momento?

B Sim

® Nao

Fonte: Elaborada pela autora

No segmento de empatia, e na primeira pergunta, 72,7% dos
respondentes afirmam que conseguiram se colocar no lugar da protagonista,
enquanto que os demais 27,3% néo conseguiram, ou seja, hdo conseguiram
estabelecer uma relacdo de empatia um tanto quanto aprofundada com a
personagem exposta ho game. Em matéria a uol, a psicanalista Maria Teresa
Lopes fala que empatia e o processo de se colocar no lugar de outrem, "Esta
diretamente ligada a compaixdo e ao processo de identificacdo.”. Algumas
pessoas tém dificuldades de se identificarem com uma determinada persona de
filme, série ou jogo e por esse motivo ndo vem a sentir empatia ou até mesmo
representacdo. Como mais de 50% dos respondentes sdo heteros e 70% sao
cisgéneros, e a personagem Samira sendo bissexual e mulher transgénera &

compreensivel a ndo identificacdo com a personagem devido a esses fatores.

Quadro VIl - Resultados da survey — identificac&o de violéncia



Vocé conseguiu perceber as
violéncias de género sofridas pelas
personagens durante a narrativa?

HSim

m N3o

Fonte: Elaborada pela autora

Na segunda questdo da reparticdo de empatia, 90,9% dos entrevistados
responderam “sim” ao identificarem violéncias de género no game sofridas pela
protagonista, enquanto 9,1% “ndo”. Das violéncias mostradas no videojogo
podem ser citadas: ndo respeito a identidade de género, xingamentos e ndo
aceitacdo. Ao identificar os processos de violéncias que um individuo
pertencente a um grupo sofre em um game € possivel perceber essas
dificuldades na vida real. E ao visualizar a ocorréncia de uma atitude agressiva
pode conscientizar 0 gamer em questao e, talvez, o individuo venha a intervir e

impedir em cenas abusivas corriqueiras do dia a dia.

Quadro IX - Resultados da survey — potencial educador



Na sua opinidao, 0 game em questao
promove a empatia e colaboracom a
compreensao sobre as dificuldades
encontradas por uma pessoatrans em sua
trajetoria?

HSim

® N3o

Fonte: Elaborada pela autora

Ao serem perguntados se 0 jogo promove empatia ou colabora com
entendimento de questfes da vida de pessoas trans 90,9% responderam que

“sim”, enquanto 9,1% “nao”.

Aliada a questdo anterior, foi pedido para que o0s respondentes
justificassem suas respostas. O respondente A disse “Acredito que um game
ndo tenha esse poder”; jA o respondente B “Por ser em um sistema de
mensagens ficou mais facil de sentir e compreender o que ocorria, a leitura te
deixa imerso, pode ser um pouco macante, mas te faz encarar uma situacao
nova com mais proximidade. Vocé fica com pena e torce para que ela consiga
sair daquilo”; o respondente C “Ter acesso ao telefone celular da personagem,
€ uma das coisas intimas que eu poderia ter em maos para entender a
dimensédo de sobre quem é a histéria, como vive, 0 que pensa, como sofre”; o
respondente D “Teve pessoas que tiveram empatia com pessoas trans, como
no aplicativo que ajuda as pessoas que sdo Igbtgia+”; o respondente E “Em
diversos momentos do jogo, ha mensagens que demonstram um pouco das
emoc0des da protagonista Samira em relacdo a amizade, preconceito, relacdo
familiar e amoroso. Além disso, ela teve que enfrentar diversos desafios, como
terminar um relacionamento, agressao verbal ("monstro"), sair de casa, medo

de ir no clube e sofrer preconceito, medo de se assumir para a familia e ser



expulso.”; o respondente F “Sim, ajuda a entender a situagao da personagem”;
o respondente G “O jogo além de educar para vida, ele faz com .que a pessoa
gue joga sinta na pele o sofrimento causado pela violéncia”; o respondente H
“Em alguns momentos € um pouco forte, mas é muito incrivel como conseguem
fazer a gente entender o que acontece no jogo, com a personagem, trabalham
muito bem a questédo de humanidade em si e luta por aceitacao.”

Ao trazer a realidade vista sob 6tica de uma pessoa trans real, fugindo de
esteredtipos e elaborando uma narrativa que promove uma histdria paralela a
realidade de varias pessoas trans travestis ajuda mostrar uma personagem
passivel de se identificar mesmo ndo sendo trans ou bissexual por causa dos
atributos humanos dados a ela, como medos, insegurancas e outros fatores
gue trazem humanidade a persona Samira como mostrar simula¢gdes de cenas
do cotidiano como preconceitos do dia a dia, ida a locais e conversas no Forum

gue aprofunda a questéo da situacao familiar.

A narrativa também contribui para que o jogador se aproxime da
personagem, mostra como € Samira e 0s demais personagens da historia,
aléem de se assemelhar a um smartphone, um aparelho que a maioria das

pessoas esta familiarizado e tras mais intimidade.

Quadro X - Resultados da survey —diversao



Em relagao a A Normal Lost Phone, vocé se
divertiu?

B Sim

= Nao

Fonte: Elaborada pela autora

Na ultima parte do survey é aplicado no questionario perguntas inspiradas
na obra de Flora Alves (2015), pesquisadora que as abordou em seu livro
“Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia
completo do conceito a pratica”. 90,9% responderam “sim”, se divertiram, ja

9,1% nao se divertiu.

Quadro Xl - Resultados da survey — usabilidade

Foi facil aprender a jogar?

B Sim

= N3o




Fonte: Elaborada pela autora

Na questdo de praticidade do game os respondentes se mantiveram
divididos, 54,5% responderam “sim” e acham facil a jogabilidade, enquanto
45,5% acharam dificil jogar. Por se tratar de um game simulacdo de celular, o
contetdo dele é voltado a dispositivos semelhantes a de um smartphone e
explora puzzles com senhas em que o jogador precisa procurar pelos recursos
de apps do dispositivo, e possui muito recurso de texto para prestar atencao
em possiveis senhas, talvez isso tenha gerado dificuldade por parte dos 45,5%
dos respondentes.

Quadro Xll - Resultados da survey —tempo de usabilidade

Quanto tempo demorou para entender o
objetivo do jogo?

0

B 5 minutos

® 15 minutos

30 minutos
1 hora

B Mais de 1 hora

Fonte: Elaborada pela autora

Na questdo que pergunta quanto tempo os entrevistados demoraram para
desvendar o objetivo do game, 36,4% responderam “15 minutos”, 27,3%

responderam “1 hora”, e 18,2 empataram em “5 minutos” e “30 minutos”.

Ao serem questionados sobre “Como sabia se estava indo bem ou ndo?”,
o respondente A afirma “N&o sei”; o respondente B “Quando tinha que migrar
para outro aplicativo do celular”, o respondente C “Quanto mais informacdes eu
juntava, mais especificos o objetivos do jogo ficava, descobri coisas muito
rapidamente, por isso achei que fui bem”; o respondente D “Eu fui jogando e



entendendo com o passar do jogo e fui descobrindo varias coisas entdo acho q
fui bem”; o respondente E “Por meio do progresso com as mensagens € 0
desbloqueio dos aplicativos, como internet, aplicativo de relacionamento”; o
respondente F “Nao sabia”; o respondente G “Foi tranquilo”, o respondente H
“Vendo o desenrolar do jogo”, o respondente J “Porque fui orientada como
jogar, durante o jogo”; e o respondente K “Quando conseguia destravar os

guebra-cabecas”.

Quadro Xlll - Resultados da survey —imersao

Vocé pensou em algum problem que tinha
gue resolver enquanto jogava?

ESim

= Nao

Fonte: Elaborada pela autora

Na ultima pergunta do questionario de opinido publica, 63,6% respondeu
‘nao” sobre pensar em algum problema durante a gameplay, ja os que
pensaram somam 36,4%. Por ser um recurso ludico ele permite que vocé foque
na atividade, se concentre ou se distraia, e por permitir uma experiéncia na
maioria das vezes diferente daquilo que vivemos no cotidianos tendemos a
esquecer 0 que ocorre a nossa volta quando sentimos prazer no lazer que nos

€ proporcionado, seja em jogo, filme ou leitura.



CONSIDERAGOES FINAIS

Esta monografia desenvolvida pela autora teve objetivo de avaliar a
capacidade de jogos digitais, mais especificamente o videojogo A Normal Lost
Phone, no que toca a conscientizacao do publico sobre a transexualidade; além
de mostrar a importancia de jogos digitais para a comunicacdo durante o
movimento de convergéncia tecnoldgica e de cibercultura, investigar o uso da
tematica de representatividade trans em midias digitais interativas e
demonstrar como jogos digitais podem ser usados como midias educativas no
gue concerne a assuntos sociais e inclusivos, por representarem problematicas
reais em narrativa ficcional, interativa e imersiva, e ainda debater a dificuldade

de insercéo de pessoas transexuais no corpo social.

Ainda sobre o survey, 72,7% dos respondentes se colocaram na pele da
protagonista, isso € possivel devido o poder dos jogos de permitir imerséo, o
jogador se sente dentro do jogo, quase como uma sensacao fisica e ainda
sente um laco psicolégico com a narrativa do game, e continua presente com
jogador mesmo apoés seu término. Afinal o jogo possui um carater ludico e
grande potencial educador diferente da midia jornalistica por permitir interacéo
com a maquina, seja ela o celular ou computador, além de possuir uma maior
duracdo com o jogador e imersdo com quebra-cabecas e possibilidades

criativas de garantir o conteido ao gamer.

A monografia me trouxe a possibilidade de aprofundar e praticar a
elaboracado e aplicacdo de Metodologias cientificas expostas em sala de aula.
Além de me permitir estudar temas diversificados como transexualidade, teoria
dos jogos e como o era a visdo de pessoas trans travestis no jornalismo, muito
recheada de preconceito, e com 0 0s jogos a possibilidade de ensino e
conscientizacdo ao jogador sobre tematicas sociais e necessarias como a
transexualidade. Pesquisas como essa, envolvendo possibilidades de outras
formas de abordagem de ensino e como passar informacao através de outras
midias, como os jogos digitais, se mostram necessarias pelo fato dos games
estarem crescendo no cenario mundial e conseguirem aprofundar temas que
as vezes noticias e reportagens em jornais ndo conseguiriam abordar por
completo e explorando os sentidos e o ludico do e para o jogador. Além de que,

trazer a informacdes sobre a transexualidade se é necesséria, principalmente



em decorréncia do espago em representacfes em games e como ainda ha
persisténcias em tratar de maneira incorreta na midia jornalistica e no
entretenimento que impacta negativamente direta e indiretamente na vida de

pessoas transexuais.

Tendo como norte o problema de pesquisa, se games podem contribuir
com a quebra de preconceitos sobre pessoas transexuais, é evidente que sim.
Ao trazer informacdes sobre as dificuldades de ingresso na sociedade e
preconceito sofridos, ao contrario do abuso de Fake Trans® de modo a fazer
chacota e prejudicar a imagem de pessoas trans ha essa quebra de
estereotipos, além de levar o jogador junto de uma narrativa em que a
protagonista € transexual, essa representacdo exibe com mais confianca as
vivéncias de uma pessoa e passa informacdes mais confiaveis e dentro da
realidade. Como mostrado nos graficos, houve compreensdo de 100% de
entendimento sobre pronomes e suas importancias para pessoas trans, o que
ainda ndo é totalmente respeitado em ambientes de blogs ou em jornais
televisivos, o Brasil tem uma longa historia de destruicdo da imagem de
mulheres trans e travestis, com ampla negacdo no passado do uso e respeito

aos pronomes.

% Quando um individuo cisgénero interpreta um individuo transgénero
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Ola, meu nome é Gabriela Castro e estou desenvolvendo uma pesquisa de
Iniciagdo Cientifica no Centro Universitario Sagrado Coragédo (UNISAGRADO),

onde curso o segundo ano de Jornalismo.

A pesquisa € orientada pela professora Dra. Liliane de Lucena Ito e passou
pelo Comité de Etica e Pesquisa (4.818.163). Os dados sdo sigilosos. O

questionario tem duragao aproximada de 10 minutos.

O objetivo da pesquisa € verificar se os jogos digitais podem atuar como midias
educativas ao tratar de questdes sociais e inclusivas, com foco na abordagem

da transexualidade.

Para responder a esta pesquisa, € preciso conhecer e jogar o game A Normal
Lost Phone. Vocé pode fazé-lo acessando os links aqui
https://apps.apple.com/br/app/a-normal-lost-phone/id1181828672 para 10S e
aqui

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.accidentalqueens.anormallos

tphone para android.

Os dados da pesquisa tém finalidade académica e nao serdo compartilhados

com terceiros com outros objetivos que ndo sejam os inerentes a investigagao.

Qual sua identidade de género? (escolha multipla)

. Cisgénero

. Transgénero

. Travesti

. Nao-binario

. Género Fluido
. Outro

Qual sua orientagéo sexual? (escolha multipla)



. Assexual

. Heterossexual
. Homossexual
. Bissexual

. Panssexual

. Outro

Vocé jogou A Normal Lost Phone até o fim? (escolha multipla)

. Sim
. Nao
. Comecei a jogar, mas parei

{apenas para quem respondeu “n&o” ou “parei de jogar”}

Por que vocé nao se interessou pelo game em questdo? (resposta aberta)

{para quem respondeu “sim”}

Acredita que compreendeu todos os pontos da narrativa?

. Sim

. Nao

Caso tenha respondido nao, relate o que nao ficou claro para vocé: (resposta

longa)

Vocé compreendeu as informagdes passadas pelo game sobre hormonizagao e

operacgdes cirurgicas para cirurgias de redesignacao sexual?
. Sim
. N&o

Caso tenha respondido nao, explique o que nao ficou claro a vocé: (aberta)



Vocé compreendeu as informagbes passadas pelo game sobre o uso de

pronomes para pessoas transexuais?

. Sim

. Nao

. Caso tenha respondido nao, expliqgue o que nao ficou claro a vocé:
(aberta)

Ao jogar, vocé se colocou na pele da protagonista em algum momento?

. Sim

Vocé conseguiu perceber as violéncias de género sofridas pelas personagens

durante a narrativa?

. Sim

Na sua opinido, 0 game em questdao promove a empatia e colabora com a
compreensao sobre as dificuldades encontradas por uma pessoa trans em sua

trajetéria?
. Sim
. Nao

Justifique sua resposta: (resposta longa)

Gamification na pratica

Agora, as perguntas a serem usadas foram baseadas no livro "Gamification:

Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras”, de Flora Alves:
Em relagdao a A Normal Lost Phone, vocé se divertiu?

. Sim



. N&o
Foi facil aprender a jogar?
. Sim
. N&o

Quanto tempo demorou para entender o objetivo do jogo?

. 5 minutos

. 15 minutos

. 30 minutos

. 1 hora

. Mais de 1 hora

"Como sabia se estava indo bem ou ndo?" (Resposta longa)

"O que indicava para vocé que tinha concluido uma etapa com sucesso?"

(Resposta longa)

"Vocé pensou em algum problema que tinha que resolver enquanto jogava? "

(escolha multipla)

. Sim

. N&o

"Como vocé se saiu?" (Resposta longa)

“Agora pense no seu ultimo treinamento. Quantos slides ou quanto material
didatico vocé teve que desenvolver para explicar as pessoas o0 que deveria ser

feito?” (Resposta longa)

Link do formulario

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfX1ZzSZMDROC5HS|TOqTVvNG6BW
dfOwIVZXO0IOpilZ47YpimPg/viewform?usp=sf_link



& UNISAGRADO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Ola! Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “A
IMPORTANCIA DOS JOGOS DIGITAIS PARA A EDUCACAO DOS JOGADORES E INCLUSAO DE
TRANSEXUAIS NA SOCIEDADE”. Pretendemos analisar a capacidade dos jogos digitais,
especificamente em relagdo ao game A Normal Lost Phone, para conscientizar o publico em
geral acerca da transexualidade.

O motivo que nos leva a estudar é a hipdtese de que os jogos digitais podem contribuir
eficazmente para a conscientizagdo de seus usudrios, no caso, sobre a transexualidade.

Para esta pesquisa, adotaremos os seguintes procedimentos: revisdo bibliografica, andlise
descritiva e pesquisa de opinido. Os riscos envolvidos na pesquisa de opinido sdo baixos, e
consistem basicamente no possivel constrangimento ao responder a questdes acerca de sua
identidade de género e orientacdo sexual. Entretanto, salienta-se que tais informag¢des ndo
serdo divulgadas e tém cardter confidencial. Por outro lado, a pesquisa contribuird ao avango
dos estudos académicos sobre o tema, ressaltando formas alternativas de conscientiza¢do e
informacao sobre a transexualidade, como a que se vé na proposta do jogo digital.

Para participar deste estudo vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Apesar disso, caso sejam identificados e comprovados danos provenientes desta
pesquisa, vocé tem assegurado o direito a indeniza¢do. Vocé terd o esclarecimento sobre o
estudo em qualquer aspecto que desejar e estarad livre para participar ou recusar-se a
participar. Poderd retirar seu consentimento ou interromper a participagdo a qualquer
momento. A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome
ou o material que indique sua participacdo ndo serd liberado sem a sua permissao.

Vocé ndo serd identificado(a) em nenhuma publicagdo que possa resultar.

Este termo de consentimento sera enviado ao seu e-mail, e uma via ficard arquivada com o
pesquisador responsavel em repositério digital. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsdvel por um periodo de 5 (cinco) anos,
e apos esse tempo serdo destruidos. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrées
profissionais de sigilo, atendendo a legislacdo brasileira (Resolugdo N2 466/12 do Conselho
Nacional de Saude), utilizando as informacgGes somente para os fins académicos e cientificos.

Ao clicar no botdo a seguir, declaro que fui informado(a) dos objetivos da pesquisa “A
IMPORTANCIA DOS JOGOS DIGITAIS PARA A EDUCACAO DOS JOGADORES E INCLUSAO DE
TRANSEXUAIS NA SOCIEDADE”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei
gue a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes e modificar minha decisdo de
participar se assim o desejar.

Bauru, julho de 2021.



Em caso de dulvidas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
Pesquisador Responsavel: Liliane de Lucena Ito (liliane.ito@unisagrado.edu.br)

CEP - Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humano do UNISAGRADO

Enderego —Rua Irma Arminda 10-70 Fone: (14) 2107-7340

horario de funcionamento: 27 a 6°. feira das 8:00 as 17:00

E-mail: cep@unisagrado.edu.br
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