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Resumo

As visdes esteriotipadas sobre o envelhecimento sdo geradas
na primeira infancia e continuam se desenvolvendo ao longo
de toda a vida. O espectro ageista da sociedade é construido
ndo sé pela auséncia do contato intergeracional entre criancas,
jovens e idosos, mas também por todos os apelos
comunicacionais que regem a sociedade atual, cada vez mais
tecnoldgica e digital. O videogame aparece nesse estudo como
um dos recursos tecnoldgicos para auxiliar nessa construgao
do envelhecer. A partir da andlise de quatro personagens
idosos de jogos de videogame do universo da Nitentendo, esse
estudo pretende entender quais as caracteristicas das pessoas
idosas estdo sendo reforcadas nas criangas, desde a sua
primeira infancia, influenciando sua percep¢éo sobre os idosos
na sociedade. Os resultados mostram que o0s esteredtipos que
mais prevalecem sdo o vovd perfeito e as caracteristicas
associadas, e que nenhum desses personagens é jogél ou
possui papel principal.

Envelhecimento. Pessoa Idosa. Ageismo. Esteriotipos.
Videogames.
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Introducgédo

O mundo esta cada vez mais envelhecido e permeado pelas
relagBes intergeracionais (VILLAS-BOAS, 2017). Criangas,
jovens, adultos e idosos fazem parte do tecido social e se
organizam para definir seus papéis e suas contribuigdes. Nesse
sentido, as visbes sobre o envelhecimento (VoA) (KORNADT
et al., 2020), como autopercepcles e seus esteredtipos sdo
gerados na primeira infancia e continuam a se desenvolver ao
longo de toda a vida. Por isso, é importante que desde a
infancia o contato intergeracional se faca presente na familia e
na sociedade a fim de minimizar esses conceitos distorcidos
sobre pessoas idosas e 0 processo de envelhecimento.

Um esteri6tipo normalmente ¢é wusado para inferir
caracteristicas na completa auséncia de provas sobre elas
(FISKE e NEUBERG, 1990). O julgamento comum de que um
idoso é sempre uma pessoa esquecida ou precisa de bengala
para se locomover sdo alguns desses exemplos. O espectro
ageista da sociedade (BUTLER, 2009) é construido ndo s6
pelo auséncia do contato intergeracional entre criangas, jovens
e idosos, mas também por todos os apelos comunicacionais
que regem a sociedade atual, cada vez mais tecnoldgica e
digital.

O videogame aparece nesse estudo como um dos recursos
tecnoldgicos para auxiliar nessa constru¢do do envelhecer,
uma vez que é uma midia que tem impacto na formacgdo da
identidade social, principalmente nas percepcbes que 0s
jogadores mais jovens passam a ter sobre a realidade social
(WILLIAMS et al., 2009). Nos Estados Unidos, por exemplo,
71% dos jovens com menos de 18 anos jogam videogame
(Entertainment Software Association, 2022). Enquanto no
Brasil, em estudo realizado pela Report Gratuito Brasil, em
2021, 10,3% tem menos de 19 anos (PGB, 2021).

Nesse sentido, este estudo considerou a influéncia dos
videogames em criangas e jovens como um fator relevante na
construcdo dessa percep¢do do idoso e do envelhecer. Tém-se,
entdo a pergunta que orienta esse estudo: Quais as principais
referéncias ageistas encontradas nos personagens de
videogame analisados?

A partir da anélise de quatro personagens idosos presentes em
jogos de videogame do universo da Nitentendo, esse estudo
pretende entender quais as caracteristicas das pessoas idosas
estdo sendo reforcadas nas criancas, desde a sua primeira
infancia, influindo na percepcéo dos idosos na sociedade.

Materiais e métodos

Esse estudo se caracteriza como de natureza aplicada, com
objetivos exploratorios e procedimentos de analise qualitativos
a partir de estudo de caso (GIL, 2008). Como objeto de
pesquisa observou-se quatro personagens de jogos de
videogames no intuito de analisar as caracteristicas do
personagem bem como seu papel social desempenhado nos
jogos.

A amostra de personagens foi escolhida entre os jogos da
Nintendo que atualmente figura no oitavo lugar entre as dez
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maiores empresas de games do mundo com faturamento de
US$ 8,1 hilhdes em 2021 (HERINGER, 2022). Para fazer
parte da amostra o jogo deveria ter um PEGI entre 3 e 7 no
sentido de alcancar criangas ainda na primeira infancia, bem
como jovens e adolescentes, no constante processo de
formacédo dos seus esteriétipos sociais. A classificacdo PEGI
considera a adequacdo a idade de um jogo, ndo o nivel de
dificuldade. Esse sistema foi criado em 2003 para ajudar 0s
pais e fabricantes europeus a tomarem decisfes sobre a compra
de jogos interativos, garantindo que menores ndo fossem
expostos a jogos que ndo fossem adequados para 0 seu
respectivo grupo etério (PEGI, 2022).

A figura 1 exibe a lista dos personagens analisados nesse
estudo.

Figura 1 | Grupo dos Personagens da amostra. 1a - Vové-The Legend of
Zelda: The Wind Waker (PEGI 7) . 1b - Cranky Kong- Donkey Kong (PEGI
3). 1c — Toadsworth - Super Mario Sunshine (PEGI 3). 1d — Tortimer -
Animal Crossing (PEGI 3). Fonte: Nintendo Life

A analise dos personagens idosos dos videogames foi feita a
partir caracteristicas esteriotipadas (negativas e positivas) das
pessoas idosas mapeadas em diferentes estudos de acordo com
a tabela 1:

Tabela 1 | Caracteristicas esteriotipadas atribuidas as pessoas idosas em
diversos estudos.

Esteridtipo Autor(es) Ano
Reclaméo Hummertetal. 1994, 1995
Avo perfeito (sabio,gentil, feliz) Hummertetal 1994, 1995
A pessoa idosa esquecida Bowd 2003
A pessoa idosa enferma Bowd 2003
Inocéncia Infantil Bowd 2003
Entediado Palmore 2005
Infeliz Palmore 2005
Fisicamente ativo Greenlees etal 2007
Caracteristicas associadas Torres et al
(cabelo branco, rugas, bengala). ' 2015
. . Fernandez- 2020
Baixo desempenho fisco
Ballesteros
. . Fernandez- 2020
Baixa competéncia
Ballesteros

Fonte de autoria prépria.

A partir do papel e do perfil (fisico e psicoldgico) dos
personagens dos videogames selecionados na amostra, foi
possivel categoriza-los com base nas caracteristicas



esteriotipadas identificadas em diferente estudos. Os
resultados encontram-se na proxima sessao deste artigo.

Resultados e discussao

Vovo-The Legend of Zelda: The Wind Waker

A Vovo é a avo perfeita, que possui caracteristicas associadas.
Tem como papel explicar para o jogador qual é objetivo no
jogo, fazendo isso de forma gentil, tocando o coracdo do
jogador, e sempre lembra o quéo a historia é delicada.

Cranky Kong- Donkey Kong
Além de ter caracteristicas associadas e ser 0 avd sabio do
Donkey Kong! dando conselhos e dicas ao longo do jogo, esse
personagem é bem reclamao.

Toadsworth - Super Mario Sunshine

Mesmo sendo o servo sabio da Peach?, esse personagem que
tem caracteristicas associadas, também é fisicamente ativo,
uma vez que ajuda 0s personagens principais a possuirem
novas habilidades de luta.

Tortimer - Animal Crossing

O prefeito da cidade possui caracteristicas associadas, e possuli
baixo desempenho fisico, uma vez que, quando ele ndo esta
explicando objetivos do jogo, estd dormindo na prefeitura.

Conclusao

Os resultados mostraram referéncias ageistas associados aos
personagens dos videogames. Os que mais prevalecem sdo: o
vovd ou vovo perfeito/a e as caracteristicas associadas. Além
disso, é importante destacar que nenhum desses personagens é
jogavel ou possui papel principal nos jogos que estdo
inseridos. Como ponto critico desse estudo, tem-se a
importancia e a forte influéncia do videogame na construcéo
de referéncias para criangas e jovens na sociedade atual. Desse
modo, cabe a sociedade identificar o ageismo nos jogos,
incentivando melhores préaticas para criangas e jovens frente
ao envelhecimento.
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