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RESUMO

Este estudo analisou o impacto emocional do jogo The Last of Us na experiéncia dos jogadores,
investigando como elementos narrativos e interativos despertam sentimentos durante a
gameplay. A pesquisa apresenta um breve panorama da evolugdo dos jogos eletronicos e sua
transformagdo em producdes com enredos complexos e forte carga emocional. O objetivo foi
identificar as emog¢des predominantes nos jogadores durante The Last of Us Part [ e Part Il e
compreender suas causas. A metodologia adotada foi qualitativa, utilizando um questionario
com 26 perguntas aplicado a seis participantes. As respostas revelaram emogdes como tristeza,
empatia, apego, raiva, admiracao e frustracao, sendo a tristeza a mais recorrente, especialmente
em cenas de perda e dilemas morais envolvendo Joel, Ellie e Abby. Conclui-se que o jogo
ultrapassa o entretenimento, promovendo reflexdes sobre ética, empatia e relacdes humanas.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Emocdes. Educacao Fisica.



ABSTRACT

This study analyzed the emotional impact of the game The Last of Us on players, investigating
how narrative and interactive elements evoke feelings throughout gameplay. The research
provides a brief overview of the evolution of electronic games and their transformation into
productions with complex plots and strong emotional depth. The objective was to identify the
predominant emotions experienced by players during The Last of Us Part I and Part II and
understand their causes. A qualitative approach was adopted, using a questionnaire with 26
questions applied to six participants. The responses revealed emotions such as sadness,
empathy, attachment, anger, admiration, and frustration, with sadness emerging as the most
frequent, especially in scenes involving loss and moral dilemmas related to Joel, Ellie, and
Abby. The study concludes that the game goes beyond entertainment, encouraging reflections
on ethics, empathy, and human relationships.

Keywords: Video game. Emotions. Physical Education.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos passaram por transformagdes significativas desde sua origem como
forma de lazer familiar na década de 1950, quando aproximavam pais e filhos em momentos
de descontracdo. Com o avanco da tecnologia, tornaram-se experiéncias imersivas, capazes de
transportar os jogadores para universos complexos e narrativas emocionalmente densas.
Consoles como o NES (Nintendo Entertainment System), os fliperamas e os MUDs (MultiUser
Dungeon) contribuiram para a popularizagdo de diversos géneros, entre eles os RPGs, que se
destacaram pelo aprofundamento narrativo e migraram posteriormente para os computadores
(Almeida, 2022).

Com essa evolucdo, muitos jogos passaram a explorar tematicas que vao além do
entretenimento, abordando conflitos psicoldgicos, dilemas éticos e traumas profundos. Um
exemplo marcante ¢ Resident Evil, criado por Shinji Mikami e Tokuro Fujiwara em 1996 para
o PlayStation. Seu protagonista enfrenta uma cidade infestada por zumbis, seguindo pistas e
superando obstaculos que desafiam suas convicgdes e sua sobrevivéncia (Aragjo et al., 2024).

Entre os titulos que mais se destacam por abordar questdes existenciais, emocionais e
humanas, esta The Last of Us, desenvolvido pela Naughty Dog e langado em 2013. A narrativa
acompanha Joel e Ellie em um mundo devastado por uma pandemia causada pelo fungo
Cordyceps. Desde as cenas iniciais, o jogador presencia a perda traumatica que marca a vida de
Joel e molda sua personalidade ao longo da historia. Esse trauma apresenta caracteristicas
compativeis com o Transtorno de Estresse Pos-Traumatico (TEPT), evidenciadas por
hipervigilancia, comportamentos defensivos e dificuldade de estabelecer vinculos (Santos et
al., 2023).

A profundidade emocional do jogo faz com que os jogadores desenvolvam empatia pelo
personagem Joel, mesmo quando suas atitudes se mostram contraditorias em um ambiente que
desafia nog¢des tradicionais de ética e moralidade (Almeida, 2022). Essa representagdo realista
de sofrimento psiquico em um cenario distopico refor¢a o potencial dos jogos digitais como
ferramentas capazes de promover debates sobre saude mental e comportamento humano.

Neil Druckmann, criador do jogo, revelou que a inspiragao para o enredo surgiu a partir
do documentario Planet Earth, que apresenta o fungo Cordyceps — capaz de parasitar insetos
e controlar seu comportamento. Estudos de Borges (2023) explicam que mutagdes podem
ocorrer nesses fungos, embora ndo haja evidéncias de risco real para seres humanos, ao

contrario do que ocorre na obra ficcional.



Do ponto de vista psicoldgico, os vinculos emocionais observados em The Last of Us
dialogam com conceitos do desenvolvimento humano. Segundo Psicologia do
Desenvolvimento: Infancia e Adolescéncia (2012), emogdes como medo, angustia e tristeza sao
fundamentais para o modo como o individuo estrutura suas relagdes sociais e reage a
experiéncias ao longo da vida. Esses elementos ajudam a compreender a profundidade
emocional retratada no jogo.

Diante disso, este trabalho busca responder ao seguinte problema de pesquisa: quais
impactos emocionais o jogo The Last of Us provoca em seus jogadores durante e apds as
experiéncias de gameplay?

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo analisar o impacto do jogo The Last
of Us nas emogdes dos jogadores, investigando quais sentimentos sdo despertados durante e
apds a gameplay e como eventos narrativos marcantes contribuem para essas respostas
emocionais.A escolha do tema justifica-se pela relevancia psicologica da discussdo e pela
originalidade da abordagem no campo dos jogos digitais, integrando entretenimento, psicologia

e critica social (Santos et al., 2023; Almeida, 2022).

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Jogos Digitais e Cultura Pop Contemporéinea

Os jogos digitais buscam, cada vez mais, incorporar realismo ao abordar cenarios
apocalipticos fundamentados em elementos histdricos, bioldgicos ou sociais, como guerras e
pandemias. Essa ambienta¢@o busca intensificar a imersdo do jogador, aproximando fic¢do e
realidade.

Segundo Almeida (2022), a evolucdo dos graficos possibilitou o desenvolvimento de
novos recursos, como mapas detalhados, controle de cdmera e mecanismos interativos que
ampliam a exploracdo. Em Resident Evil (1996), destaca-se a técnica cutscene to real time
graphics, que permite a transicao fluida entre cenas cinematograficas e gameplay, oferecendo
profundidade narrativa sem quebra de imersao.

O artigo Filosofia tragica e pedagogia da escolha, de Oliveira e D’ Angelo (2023, p.14),
discute formas de lidar com o caos e com as perdas inevitaveis da existéncia, relacionando esses
elementos a narrativas que expdem a natureza humana. Esse conceito dialoga diretamente com
o personagem Joel, que aceita as consequéncias, €ticas ou ndo, de suas escolhas no final do

jogo, afirmando que faria tudo novamente se necessario.



Outras obras midiaticas partilham dessa tematica, como The Walking Dead (2010) e
Mad Max (1979), cujos protagonistas enfrentam dilemas psicologicos € morais em mundos que
desafiam nocgodes tradicionais de certo e errado. Essas narrativas sdo marcadas por perdas,
sacrificios e decisdes dificeis, conferindo aos personagens uma humanidade crua e imperfeita.
Assim, muitos protagonistas tornam-se anti-heroéis, figuras falhas que atraem identificagao ou
repulsa do publico.

Como afirma Maquiavel (2007, p. 59-60), “¢é muito mais seguro ser temido que amado
quando nao se pode ser ambos”, frase que dialoga com a postura de Joel diante dos NPCs do

jogo, revelando um instinto de protecdo que gera conflitos e rivalidades.

2.2 Corpo, Emocdes e Representacdes nos Jogos Eletronicos

Em The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020), os efeitos sonoros assumem papel
central na evocacdo do sofrimento emocional de Ellic. A combina¢do de som, iluminagao e
enquadramentos cria atmosferas de tensdo e luto, intensificadas por pausas dramaticas que
comunicam emocdes sem a necessidade de didlogo. Essa estratégia dialoga com Ekman (1992),
que explica como estimulos audiovisuais evocam emogdes basicas, e com Murray (1997), que
v€ 0s jogos como ambientes narrativos transformadores.

O vinculo emocional entre Ellie e Joel ¢ reforgado por elementos simbolicos, como o
violdo e a musica Future Days, da banda Pearl Jam. Apo6s a morte de Joel, a musica torna-se
um marcador afetivo, funcionando como disparador de memoria emocional (Gee, 2003; Juul,
2010). Quando Ellie perde dois dedos € ndo consegue mais tocar a musica, o gesto simboliza a
ruptura definitiva do vinculo afetivo perda fisica e emocional que reforga o luto.

Do ponto de vista clinico, apegar-se a objetos ligados a pessoas queridas ¢ comum em
quadros de TEPT, marcado por revivéncias, esquiva e hipervigilancia (APA, 2014). Van der
Kolk (2014) afirma que o trauma reorganiza a memoria emocional, levando o individuo a
buscar formas simbolicas de manter vinculos interrompidos. Assim, a insisténcia de Ellie em
tocar o violdo pode ser interpretada como mecanismo psicoldgico de enfrentamento.

Bryant e Foord (2016) acrescentam que reagdes intensas diante da morte de alguém
proximo fazem parte do processo humano de lidar com experiéncias traumaticas, o que ajuda a

compreender a constru¢do emocional da personagem.



2.3 Educacio, Juventude e Games: Potenciais Pedagogicos e Formativos

A evolugdo tecnologica nao se restringe aos jogos digitais, mas alcanga também o
campo educacional, com a incorporacao de ferramentas interativas e plataformas virtuais. Nas
escolas, ambientes como laboratorios de informatica permitem o uso de recursos digitais, como
o Kahoot, que facilita exercicios e avaliacdes em formato de quiz com tempo determinado.

O Google Classroom também se destaca ao permitir ao professor organizar turmas,
disponibilizar atividades, gerir prazos e compartilhar conteudos complementares. Essas praticas
estdo alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta o uso das Tecnologias
da Informag¢ao e Comunicagdo (TICs) para promover aprendizagem significativa e atualizada
com a realidade dos estudantes.

Os jogos digitais podem integrar o contexto educacional de variadas formas avaliagdes,
atividades interativas, competigdes escolares e, quando utilizados de forma planejada, tornamse
ferramentas pedagogicas potentes, favorecendo o engajamento e o desenvolvimento de
diferentes habilidades (Santos, 2022).

Entretanto, muitos docentes ainda enfrentam dificuldades na utilizagdo dessas
tecnologias, seja por falta de familiaridade ou por resisténcia ao uso de novas metodologias.
Essa limitacao prejudica a incorporacao dos jogos digitais como recurso educativo. Assim, €
fundamental que os professores busquem formagao continuada para desenvolver estratégias
pedagbgicas que dialoguem com a realidade tecnoldgica dos estudantes (Silva; Nicodem,

2021).

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral:

Analisar como The Last of Us (Partes I e II) influencia emocionalmente os jogadores,

considerando suas reagdes durante a gameplay e ap0s os eventos narrativos mais marcantes.

3.2 Objetivos especificos:

o Identificar as emog¢des mais frequentemente relatadas pelos jogadores diante das cenas de

maior impacto emocional presentes no jogo.



e Avaliar a intensidade das respostas emocionais negativas (como tristeza, tensdo, medo) e
positivas (como empatia, admiragdo) evocadas pela narrativa.

e Examinar de que forma elementos narrativos, trilha sonora, iluminagdo e ambientacdo
contribuem para o envolvimento emocional e a sensacao de imersdo do jogador.

e Compreender, a partir dos relatos dos participantes, como a constru¢do dos personagens e
seus traumas (especialmente de Joel e Ellie) influenciam reflexdes pessoais e conexdes

empaticas.

4 MATERIAIS E METODOS

4.1 Caracterizacio do estudo, participantes e aspectos éticos

O presente estudo caracteriza-se como uma investiga¢do de abordagem qualitativa, de
carater exploratdrio e descritivo, voltada a compreensao das emogdes despertadas nos jogadores
a partir da experiéncia com o jogo The Last of Us (Partes I e II). A abordagem qualitativa foi
escolhida por permitir acessar percepcdes subjetivas, significados atribuidos e interpretacdes
individuais sobre a narrativa e os elementos emocionais do jogo, conforme preconizado por
Minayo (2012).

O carater exploratdrio se justifica pela busca inicial de compreensdo de um fenémeno
ainda pouco discutido no campo académico, as emocgdes evocadas por narrativas de
videogames, enquanto o carater descritivo refere-se a apresentacdo detalhada das percepgoes e
sentimentos relatados pelos participantes.

Participaram do estudo seis individuos, todos do sexo masculino, com familiaridade
prévia com o jogo The Last of Us, seja por meio da jogabilidade direta ou da observagao de
gameplays e da série televisiva. A sele¢do ocorreu por conveniéncia e voluntariedade.

Todos os procedimentos éticos para pesquisas com seres humanos foram respeitados,
conforme a Resolugdo n°® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude. Os participantes foram
informados sobre os objetivos do estudo, sua natureza voluntiria, anonimato e sigilo das
informacdes, e receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),

concordando com sua participagao.

4.2 Procedimentos



A andlise qualitativa das respostas foi conduzida com base na Analise de Contetdo,
conforme a proposta de Bardin (2011). Trata-se de um método sistematico e objetivo que
permite descrever e interpretar o conteiido das comunicagdes, buscando significados latentes e
explicitos presentes nos relatos dos participantes. A Analise de Contetido ¢ especialmente
adequada para pesquisas que investigam percepgdes, emocdes, sentimentos e experiéncias
subjetivas, como ¢ o caso deste estudo.

Segundo Bardin (2011), o procedimento analitico organiza-se em trés etapas
fundamentais:

e Pré-andlise: leitura exploratoria e organizagdo inicial das respostas;

e Exploracdo do material: codificagdo e identificacdo de unidades de registro relacionadas as
emocoes relatadas;

e Tratamento dos resultados e interpretagdo: estabelecimento de categorias tematicas e

analise dos significados atribuidos pelos participantes.

As emocdes identificadas incluiram tristeza, empatia, apego, admiragdo, carinho e
frustracdo, permitindo compreender o impacto emocional da narrativa na experiéncia subjetiva

dos jogadores.

4.3 Local e periodo da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida de forma remota, com aplicagdo dos instrumentos por meio

de formularios eletronicos. A coleta foi realizada entre setembro e outubro de 2025.

4.4 Populagao/Amostra

A populagao-alvo foi composta por jogadores e apreciadores do jogo The Last of Us. A
amostra foi ndo probabilistica e intencional, formada por seis participantes com idades entre 18
e 41 anos, de sexo masculino, que relataram experiéncias diretas (jogando) ou indiretas
(assistindo a gameplays ou a série baseada no jogo).

A pesquisa contou com participantes de diferentes regides, o que contribuiu para uma
analise mais ampla das percep¢des emocionais despertadas pelo jogo. Os respondentes eram
oriundos das cidades de Tocantindpolis e Nazaré, no Tocantins, além de Porto Franco, no

Maranhao, e também do estado do Para. Essa diversidade geogréafica permitiu observar que,



mesmo pertencendo a contextos socioculturais distintos, os jogadores manifestaram reagdes
emocionais semelhantes durante e apds a gameplay.

O nuamero reduzido de participantes ¢ compativel com a natureza qualitativa do estudo,
que visa a profundidade interpretativa em vez da generalizagdo estatistica (BARDIN, 2011;

MINAYO, 2012).

4.5 Critérios de inclusao/exclusio

4.5.1 Critérios de inclusdo

Jogadores com idade minima de 18 anos; ter jogado The Last of Us (qualquer versao ou
remaster) pelo menos parcialmente; aceitar participar voluntariamente da pesquisa, assinando
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); responder integralmente ao

questionario disponibilizado via Google Forms.

4.5.2 Critérios de exclusao

Menores de 18 anos. Individuos que nunca jogaram ou tiveram contato com a gameplay
de The Last of Us; questionarios com respostas incompletas ou inconsistentes (por exemplo,

pular mais de 30% das perguntas obrigatdrias); participantes que ndo aceitarem o TCLE.

4.6 Instrumentos/Técnicas/Procedimentos de coleta dos dados

A coleta de dados deste estudo foi realizada por meio de dois questionérios elaborados
no Google Forms. O primeiro questiondrio tinha como objetivo verificar o interesse dos
participantes em colaborar com a pesquisa, enquanto o segundo continha 26 perguntas
relacionadas ao estudo. Dessas, as trés ultimas perguntas eram abertas, permitindo que os
participantes respondessem com suas proprias palavras, enquanto as demais eram de resposta
objetiva, nas quais os participantes selecionavam opg¢des previamente definidas.

Para a divulgacao do primeiro questionario, o link foi compartilhado em diversos grupos
de WhatsApp da faculdade, bem como em outros grupos de contato com possiveis participantes,
garantindo amplo acesso e participag¢do voluntaria. Os participantes que demonstraram interesse
em colaborar foram contatados e adicionados a um grupo no WhatsApp, onde receberam o link

para o segundo questionario.



4.7 Analise dos dados

A ferramenta Google Forms foi utilizada para a andlise de dados, por meio de um
formulério contendo 26 perguntas, sendo 23 objetivas e 3 discursivas, referentes aos jogos The
Last of Us Part I e Part II. A partir das respostas fornecidas, tanto nas questoes dissertativas
quanto nas discursivas, foram identificadas as seguintes emog¢des: empatia, tristeza, admiragao,

apego, raiva, carinho, comocao e frustracao, relatadas pelos seis participantes.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados permitiu identificar que a emocdo predominante entre os
participantes foi a tristeza, relatada por quatro dos seis jogadores. Considerando que 7he Last
of Us apresenta uma narrativa marcada por perdas, violéncia e eventos emocionalmente
intensos, ¢ compreensivel que a tristeza tenha sido a emog¢ao mais recorrente. Os participantes
destacaram, especialmente, perdas secundarias (como personagens proximos aos protagonistas)
e, principalmente, a morte de Joel em The Last of Us Part II como gatilhos emocionais
significativos.

A maioria relatou insatisfagdo por ndo poder continuar a gameplay com Joel na Parte II,
sendo substituido pela personagem Abby. Mesmo entendendo o passado e as motivacdes da
personagem, muitos demonstraram resisténcia emocional a se conectar com ela, dado que Abby
¢ responsavel pela morte de Joel. Esse distanciamento afetivo € coerente com a literatura, que
aponta que personagens com quem o jogador possui forte vinculo prévio tendem a gerar maior
apego e identificacdo (RAMOS, 2020). Considerando o passado revelado de Abby e o fato de
ela ter matado Joel, os jogadores apresentaram dificuldade em se conectar emocionalmente com

a personagem, como pode ser observado no grafico:



Figura 1 - Resultado do questionario realizado

21. Vocé tomaria a mesma decisao de Ellie no final de TLOU II?

6 respostas

® sim
@ Acabaria com a vida de Abby
Néo sei

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Segundo Ramos (2020), as emogdes podem ser divididas em trés categorias: emogoes
primarias, que sao inatas e presentes desde o nascimento; emocdes secundarias, que se
desenvolvem conforme o ambiente e as experiéncias do individuo; e as emocgdes de fundo, que
sdo mais sutis e de dificil identificacdo. No contexto dos jogos digitais, o jogador vivencia e
desperta diferentes emogdes especialmente as de tensdo e as secundarias, ao longo da narrativa,
variando conforme as fases € os ambientes em que a acao se desenrola.

Em relacdo a personagem Abby, a maioria dos participantes reconheceu suas atitudes e
vivéncias, ndo considerando-a vila, embora ndo tenham se simpatizado com ela. Foi destacado
que Joel despertou maior apego emocional nos jogadores, € outros 50% interpretaram a
narrativa de forma que Abby aparentasse ser vila, mesmo que objetivamente ndo fosse. Dessa
forma, muitos jogadores apresentaram simultaneamente caracteristicas de apego e empatia em
relagdo aos dois personagens.

As questdes objetivas permitiram tracar o perfil dos participantes e compreender como
diferentes aspectos da franquia influenciaram suas emogdes. A maioria possui ensino superior
(66,7%) e joga videogame ha mais de dez anos (83,3%), dedicando entre 3 e 10 horas semanais
ao habito. As preferéncias mostraram inclinacdo por jogos de acdo (66,7%), seguidos por
narrativas e aventura. Sobre as versoes jogadas, a maioria teve contato com The Last of Us Part
I, Part II e suas versdes remasterizadas. O primeiro jogo foi apontado como o mais marcante
por metade dos participantes e também o que eles escolheriam rejogar (66,7%). Em relagdo as
escolhas morais, 66,7% afirmaram que salvariam Ellie ao final do primeiro jogo, ¢ 50%
consideraram que ndo existem herais ou vildes absolutos no universo narrativo. A identificacdo
com personagens também se destacou, com 83,3% mencionando Joel como figura de maior
conexao. Entre as cenas mais dificeis, a morte de Joel foi indicada como a mais aflitiva por

83,3% dos respondentes. As maiores dificuldades relatadas incluiram lidar com perdas,



enfrentar infectados e assimilar o impacto emocional da historia. Esses dados objetivos
reforcam o envolvimento profundo dos jogadores com a narrativa e sustentam a analise sobre
0 impacto emocional causado pela obra.

As seguintes emocdes que apareceram apenas uma vez: admiracdo, raiva, comogao,
carinho, frustragdo. Dessa forma, o participante 1° descreveu o momento mais marcante
emocionalmente no jogo em dois momentos, sendo interpretado aqui pela emogdo de

admiragdo. Resposta do participante 1°:

Dois momentos me marcaram profundamente. O primeiro ¢ a "parte do
gerador" no primeiro jogo, especialmente no remake, cuja perseguicao aterrorizante €
intensificada pelo enquadramento e pela respiragdo de Joel, tornando a experiéncia
marcante. O outro momento impactante é a revelagdo dos motivos da Abby, que,
enquanto jogamos com Ellie, inicialmente vemos como vild. A reviravolta ocorre na
segunda parte do jogo, quando entendemos as razdes da personagem. Essa
complexidade narrativa, que nos forca a confrontar perspectivas diferentes, ¢ o que
torna The Last of Us tdo memoravel. A auséncia de mocinhos e vildes absolutos, a
ambiguidade moral dos personagens, tudo contribui para uma experiéncia imersiva e
perturbadora. A gente se vé forgado a questionar nossas proprias convicgdes, a
ponderar sobre as consequéncias da vinganca ¢ a fragilidade da condigdo humana em
um mundo devastado. E uma histéria que fica com a gente muito depois de

desligarmos o console.

Na questdo 24, os participantes descreveram quais momentos consideraram
emocionalmente mais marcantes no jogo, € o relato do Participante 1 ilustra bem essa tendéncia
de forte impacto emocional. Assim como ele, outros jogadores mencionaram cenas intensas,
como o encontro com a girafa, percebido como um momento raro de leveza na narrativa.
Também foram citados episoddios de sofrimento e assédio vivenciados por personagens, que
geraram grande afli¢do, além de situacdes em que Ellie busca recursos para ajudar Joel,
reforgando o vinculo afetivo entre eles. Entre os momentos mais mencionados, destacaram-se
a morte de Joel—vista como uma das cenas mais traumdticas da franquia—e a sequéncia do
segundo jogo em que Ellie tenta afogar Abby, mas interrompe o ato ao lembrar de Joel,
interpretada como um dos apices emocionais da historia.

Nas questoes 25 e 26, a maioria afirmou que The Last of Us deixou impactos duradouros
em suas percepcdes e emogdes, especialmente por apresentar duas versdes de uma mesma
historia e revelar o lado humano das personagens em situagdes extremas, gerando reflexdes

sobre empatia, escolhas dificeis € moralidade. Muitos compararam a intensidade da narrativa a



de um filme, porém de forma mais profunda pela imersdo proporcionada pelo jogo. Ao definir
a obra em uma Unica palavra, os termos mais citados foram “emocionante”, “impactante”,
“inesquecivel” e “supera¢ao”, enquanto poucos relataram nao ter sentido efeitos prolongados.
De modo geral, as respostas mostram que o jogo provoca reagdes complexas e continua
influenciando os jogadores apds o término da experiéncia.

Os participantes 1 e 2 apresentaram resultados semelhantes, embora com perspectivas
diferentes. Enquanto o participante 1 manifestou o sentimento de admiragdo, o participante 2
expressou raiva. Esses resultados evidenciam como as expectativas durante o jogo foram

intensificadas, conforme pode ser observado abaixo no quadro 1.



Quadro 1 — Resumo das experiencias e emocoes relatadas pelos jogadores

Trecho de Resposta Emocgdes Detectadas Qtd. Emocdes

Superior em andamento The Last of Us empatia, tristeza, admiragdo | 3
(2013);The Last of Us Remastered; The Last of Us
Part IT O segundo jogo mais emocionante Sim-
explorando outros per...

Ensino médio; The Last of Us (2013);The Last of | apego, tristeza, raiva 3
Us

Remastered; The Last of Us Part II O primeiro
mais emocionante Sim- explorando o passado de
Joel

Superior em andamento The Last of Us empatia, tristeza, carinho 3
Remastered, The Last of Us Part II O segundo
jogo mais emocionante Sim- explorando Ellie apos
superar a morte de Joel ...

Superior em andamento The Last of Us apego, tristeza 2
(2013);Ainda ndo joguei, apenas assisti
(gameplay/série) O segundo jogo mais
emocionante Sim- explorando o passado de
Joel..

Ensino médio The Last of Us Remastered O comogao, frustragao 2
primeiro mais emocionante Sim- explorando o
passado de Joel

Superior em andamento Ainda ndo joguei, apenas | empatia, tristeza 2
assisti (gameplay/série) The Last of Us O primeiro
mais emocionante Sim- explorando Ellie apos
superar a morte de Joel...

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os resultados da pesquisa indicam que os participantes apresentaram manifestagdes
tanto de emocdes quanto de sentimentos, corroborando a distingdo tedrica apresentada por
Bock, Furtado e Teixeira (capitulo 11, Psicologias: uma introducao a um estudo de psicologia),
segundo os quais o afeto surge de acontecimentos externos, as emocdes sdo intensas e
passageiras, € os sentimentos mais duradouros. Observou-se que, assim como em contextos
simulados em jogos digitais, como The Last of Us, as respostas afetivas dos participantes
refletem tanto reagdes imediatas quanto internalizacdes prolongadas, evidenciando a

aplicabilidade pratica da teoria em diferentes contextos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como proposito analisar as emocdes despertadas em jogadores

durante a gameplay de The Last of Us Part I e Part I1. Os resultados demonstraram que a tristeza



foi a emoc¢do predominante, seguida pela empatia e pelo apego, evidenciando o forte
envolvimento emocional dos participantes com a narrativa e com os dilemas vivenciados pelos
personagens. A profundidade das respostas revelou que a imersao do jogador ultrapassa o mero
entretenimento, estimulando reflexdes éticas, morais e subjetivas ao longo da experiéncia de
jogo.

Os objetivos propostos foram alcancados a medida que se identificaram: (1) as emogdes
mais frequentes relatadas pelos jogadores; (2) a intensidade com que sentimentos positivos €
negativos foram vivenciados; (3) os aspectos narrativos que funcionaram como
desencadeadores emocionais; e (4) os relatos qualitativos que evidenciaram como 0 jogo
influencia percepgdes individuais e reflexdes pessoais. A analise permitiu compreender que
emocdes como tristeza, frustracdo, admiracdo e empatia emergem ndo apenas de eventos
dramaticos, mas também das relacdes construidas com os personagens e das escolhas narrativas
que desafiam o jogador.

O estudo também dialogou com elementos tedricos relacionados ao Transtorno de
Estresse PosTraumatico (TEPT), destacando como os traumas vividos por personagens como
Ellie e Joel sdo representados de forma intensa e realista. Muitos dos gatilhos emocionais
presentes no jogo perdas, violéncia, conflitos morais € momentos de ruptura contribuem para
uma experiéncia narrativa que simula respostas emocionais complexas, aproximando ficcao e
realidade de maneira significativa.

Diante disso, The Last of Us revela-se mais do que um titulo de agdo pos-apocaliptico:
trata-se de uma obra capaz de promover discussdo ética, reflexdo emocional e andlise
psicolégica. A narrativa, profundamente construida, convida o jogador a questionar suas
proprias convicgdes, a exercitar a empatia e a refletir sobre as consequéncias das agdes
humanas. Assim, o jogo demonstra seu potencial como objeto de investigacdo interdisciplinar,
podendo ser explorado tanto na psicologia quanto na educagdo, na salide e nas pesquisas
envolvendo jogos digitais € comportamento.

Além de The Last of Us, outros jogos narrativos, como Silent Hill, Resident Evil ¢
produgdes semelhantes, também exploram intensamente sentimentos relacionados ao medo, ao
apego e a conflitos morais. Essas obras, ambientadas em cenarios distopicos e posapocalipticos,
apresentam situagdes que desafiam emocionalmente o jogador, reafirmando que os jogos
digitais sdo espagos legitimos de estudo, capazes de gerar aprendizado, engajamento emocional
e reflexdo critica.

Os resultados deste estudo podem ser relacionados as praticas pedagogicas que utilizam

jogos digitais como ferramenta de aprendizagem. A partir da compreensao dos impactos



emocionais provocados por The Last of Us, torna-se possivel refletir sobre como jogos,
narrativas interativas e dinamicas ludicas podem auxiliar professores a trabalhar as emogdes
dos alunos em sala de aula. Atividades que simulam desafios, tomadas de decisdo, cooperagao
ou situagdes de conflito podem contribuir para o desenvolvimento socioemocional, permitindo
que os estudantes reconhecam, expressem e regulem suas emogdes. Assim, investigar o impacto
emocional dos jogos possibilita ao educador compreender de forma mais profunda como os
alunos reagem a diferentes estimulos € como essas respostas podem ser acolhidas e trabalhadas
pedagogicamente. Dessa forma, o uso de jogos digitais no contexto escolar ndo se limita ao
corpo € ao movimento, mas abrange aspectos emocionais, sociais ¢ formativos do aluno.

O estudo apresenta algumas limitacdes. A coleta de dados foi realizada apenas por
questionario online, sem entrevistas ou contato direto, o que reduziu a profundidade da analise
emocional. Além disso, embora o questionario tenha sido aberto a todos, apenas homens
responderam, o que limita a diversidade das percep¢des e impede uma representagdo feminina
na pesquisa. Essas restrigdes devem ser consideradas na interpretagcdo dos resultados.

Em sintese, os achados deste estudo reforcam que jogos digitais narrativos possuem
grande potencial para pesquisas futuras, especialmente na compreensdo das emocdes, da
empatia e dos processos de identificacdo do jogador. Seu carater dindmico e imersivo aponta
para possibilidades de investigacdo que dialogam com diferentes areas do conhecimento,

destacando a relevancia crescente dos jogos no cendrio académico contemporaneo.
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