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CONSIDERACOES NA PERSPECTIVA DA ANALISE DO
DISCURSO SOBRE A IMERSAO EO LUDICO NAS TESES E
DISSERTACOES

Angélica Martins da Silva®

RESUMO

O tema do trabalho é a imersdo e o ludico nas teses e dissertacdes na perspectiva da
Andlise do Discurso. O objetivo geral do artigo foi analisar, com a perspectiva da Andlise do
Discurso, as teses e dissertacfes que abordavam sobre o lidico e a imersdo. Os objetivos
especificos séo relatar sobre o contexto do ludico e da imersao nas teses e dissertacdes;
realizar a Andlise do Discurso com as teses e dissertagbes que englobam o ludico e a
imersdo; examinar as perspectivas futuras, perante a Analise do Discurso, da producéo de
teses e dissertacfes que abrangem o lidico e a imersdo. A metodologia realizada com a
abordagem de uma pesquisa qualitativa por meio de uma pesquisa descritiva em uma
pesquisa bibliogréafica contendo teses e dissertacdes do Banco de Teses e Dissertacdes da
CAPES. Analisaram-se dez trabalhos que abordavam sobre ludico e imersdo com os dados
tratados pelas categorias e formacfes imaginarias do sujeito no discurso da Analise do
Discurso. Os resultados apontam a existéncia do ladico e a imersdao nas teses e
dissertacbes por meio das variaveis descobertas com os dispositivos “Quem?”, “Disse?”, “O
que?”, “Para quem?” e “Quando?”. Ha uma concentracdo de pesquisas do 2006 e 2013 em
distintas areas da ciéncia e concluidas em diferentes instituicbes. O ludico e a imers&o sdo
encontrados na metodologia, nos objetivos, resultados, discussdes e consideracdes finais.
Na andlise de matérias constata-se a significAncia do lidico em conjunto com a imerséo
perante a verificar a existéncia dessas tematicas em teses e dissertacoes.

Palavras-chave: Discursivo. Imersivo. Ludicidade.

1. INTRODUCAO

A sociedade contém elementos que permite aos individuos compreender
sobre a sua configuracdo. Dentre desses elementos destaca-se o discurso que é
“[...] palavra em movimento, pratica de linguagem: com o estudo do discurso
observa-se o homem falando” (ORLANDI, 2005, p. 15).
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Um meio que permite analisar o discurso € a Analise do Discurso, pois, reflete
sobre o discurso e o termo discurso esta compreendido com a no¢ao de percorrer e
movimentar-se, assim, efetiva-se uma compreensdo da lingua no seu oficio
simbdlico (ORLANDI, 2005).

A Andlise do Discurso permite que possamos compreender determinado tema

pesquisado, pois:

parte-se, geralmente, de um tema de interesse do pesquisador; faz-se um
levantamento de textos que compdem uma amostra sobre os sentidos
desse tema em uma atualidade; decide-se quando ha um namero suficiente
de sequéncias representativas para uma andlise soélida (MAGALHAES;
KOGAWA, 2019, p. 140).

Nas possibilidades de realizacdo da Analise do Discurso, o presente artigo
contém como tema a imersdo e o ludico nas teses e dissertacdes na Andlise do
Discurso. Nesse momento inicia-se a Andlise do Discurso com a definicdo do tema
do trabalho que sera desenvolvido (OLIVEIRA; CAMPOS; OLIVEIRA, 2022).

O Iudico é “[...Jum instrumento que permite a insercdo [...] na cultura e
através do qual se podem permear suas vivéncias internas com a realidade externa.
E um facilitador para a interacdo com o meio[...]” (POLLETO, 2005, p. 67). A imers&o

é:

[...] poténcia de atragdo do sujeito humano a experiéncia vivenciada, num
ideal de transportar sua consciéncia a uma construcao ficcional e fisga-lo
sensorialmente, emocionalmente e cognitivamente para uma paisagem de
acontecimentos mimetizados. Algo que constitui em uma forte sentimento
de presenca da realidade ficcional (MASSAROLO; MESQUITA, 2014,p. 49).

O estudo parte da seguinte questdo: como estdo constituindo-se, na
perspectiva da Andlise do Discurso, as teses e disserta¢cdes que permeiam o ludico
perpassando pela imersdo? Averigua-se que a pergunta de pesquisa é outro
elemento que constitui a Analise do Discurso (OLIVEIRA; CAMPOS; OLIVEIRA,
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2022). O objetivo do artigo é analisar, com a perspectiva da Analise do Discurso, as
teses e dissertacdes que abordam sobre o ludico abrangendo a imerséao.

Justifica-se a relevancia do estudo. Quando analisamos a existéncia de
trabalhos que envolvam a temética do ladico e a imersdo averigua-se que ocorre 0
avanco da ciéncia na area do ladico em conjunto com a area da imersdo, de modo
que, no momento em que tais areas estdo unidas na pesquisa cientifica um “[...]
novo membro dotado de conhecimento cientifico foi incorporado em suas fileiras e a
partir dele novas pesquisas poderao surgir’ (CLARK; CASTRO, 2003, p. 68).

Nas partes do artigo serdo apresentados na “Metodologia” com os
procedimentos metodoldgicos e contendo elementos da Analise do Discurso, nos
“‘Resultados e Discussao” serao apresentados os resultados mediante a realizagao
da Andlise do Discurso e a discussao dos resultados e nas “Consideracgdes Finais”

as ponderacdes do artigo finalizado.

2. METODOLOGIA

A abordagem da pesquisa do trabalho € qualitativa, pois, empregou-se uma
“[...] realidade que ndo pode ou nao deveria ser quantificada. Ou seja, ela trabalha
com o universo dos significados” [...] (MINAYO, 2007, p. 21). Referindo-se aos
objetivos € uma pesquisa descritiva, porque, a pesquisa descritiva contém como foco
“[...] a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou,
entdo, o estabelecimento de relacbes entre variaveis” (GIL, 2002, p. 42).
Perpassando os procedimentos € uma pesquisa bibliografica. Pois, € uma pesquisa
que analisou informacbes decorrentes de teses e dissertacbes, para que
descobertas cientificas fossem alcangadas (GIL, 2002).

Na coleta de dados, referindo-se ao local de estudo, os critérios de inclusdo
foram as teses e dissertagcdes contidas no Banco de Teses e Dissertacdes da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e os
critérios de exclusdo foram as teses e dissertacdes que ndo estavam contidas no

Banco de Teses e DissertagOes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
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Nivel Superior (Capes). O instrumento para a coleta de dados foi a analise das teses
e dissertacOes disponiveis no banco.

Na investigacdo usou as palavras-chave: imersdo AND ludico. Na biblioteca
foram encontrados 21 trabalhos. Nessa etapa, a averiguacdo de materiais que
abrangiam o tema ocorreu com o levantamento de trabalhos sobre o tema
(OLIVEIRA; CAMPOS; OLIVEIRA, 2022).

Na coleta de dados (materiais), a selecdo de quais materiais poderiam ser
utilizados aconteceu com os critérios de inclusdo disponibilidade do texto integral e
ser um trabalho que continha o ludico e a imerséo. Os critérios de exclusdo foram
materiais que nao detinham do texto integral e trabalhos que abordavam sobre o
lidico e ndo consideravam a imersdo ou abrangiam a imersdo e ndo o ludico.
Foram selecionados ao total 10 trabalhos, sendo, 2 teses e 8 dissertagdes e assim
formando-se o Corpus de pesquisa da Analise do Discurso (OLIVEIRA; CAMPOS;
OLIVEIRA, 2022).

No tratamento dos dados, para construir um modelo de analise, a Analise do
Discurso aconteceu como base nos pressupostos tedricos de Pécheux (OLIVEIRA;
CAMPOS; OLIVEIRA, 2022). Nesse viés, procurou-se conhecer “[...] o carater
histérico da linguagem, visto que esse campo de estudo é de ruptura, o que implica
assim uma gama de reconsideragdes no interior do proprio fazer linguistico”
(BRASIL, 2011, p. 172).

Os dados foram tratados com categorias advindas da Andlise do Discurso
(OLIVEIRA; CAMPOS; OLIVEIRA, 2022) e com a proposta de Orlandi (2009) (2005)
das formacBes imaginarias do sujeito no discurso para a Analise do Discurso
apresentadas no Quadro 01, Quadro 02, Quadro 03, Quadro 04, Quadro 05, Quadro
06, Quadro 07, Quadro 08, Quadro 09 e Quadro 10.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir do Quadro 01 ao Quadro 10 com os resultados encontrados ao realizar a Anéalise do Discurso nas teses e
dissertacdes que englobam o ludico e a imersao.

Quadro 01- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Andlise do Discurso analisando teses e dissertacdes que continham o lidico em conjunto
com a imerséo.

Quem? ==p |opes (2013)

Disse? =P Conclusdes da tese

O que? L “Esse universo mostrou a realidade herdada reduzida a mera opcdo do sujeito que prefere estar imerso em prazeres e
IGdicos ambientes virtuais, mais precisamente nos games [...]" p. 148.

Para quem? | ==p PUblico da &rea académica da Comunicacao e Semidtica

~——o
)

Onde? ==p Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo
—

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 02- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertagfes que continham o lidico em conjunto
com a imersao.

S
Quem? == Moura (2009)
—
Disse? =P Objetivos da dissertagdo
—
S E—
O que? —> “Analisa as praticas didaticas propostas por professores e as teorias a eles subjacentes, identificando um programa de
imersdo baseado na teoria da aquisicdo natural das linguas propostas por Krashen (natural approach), que propée uma

———/ agquisicdo inconsciente da lingua, semelhante a lingua materna, valorizando os aspectos afetivos, lidicos e comunicativos
da lingua” (p. 8).

Para quem? |==» Publico da area académica da Educacao

Onde? =P Universidade de Sao Paulo

Fonte: Elaboracao pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 03- Quadro das formagdes imaginarias do sujeito na Andlise do Discurso analisando teses e disserta¢des que continham o lidico em conjunto
com a imersao.

Quem? =P Silva (2009)

Disse? ==p Conclusdes da tese

O que? — “Em segundo lugar, o drama interativo retrata bem a fusdo de imersé&o e interatividade na criagcdo de uma producao
narrativa e ladica” (p. 244).

Para quem? | == PUblico da area académica da Comunicacao

Onde? =p Universidade Federal Fluminense

Fonte: Elaboracao pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 04- Quadro das formagdes imaginarias do sujeito na Andlise do Discurso analisando teses e disserta¢des que continham o lidico em conjunto
com a imersao.

|

Quem? =) Mesquista Janior (2012)

H

Disse? -=p Consideracoes finais da dissertagéo

O que? =P “Mas as possibilidades das experiéncias ludicas sdo diversas, e cada vez mais a nocao de imersao se complexifica” (p.
118).

Para quem? = publico da area académica da Imagem e Som

Onde? —=p Universidade Federal de Sao Carlos

4[|

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 05- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertagfes que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

Quem? =P Dellagiustina (2006)
Disse? =» Metodologia da dissertag&o
O que? =P “Foram levantados os fatores que contribuem para o meio hipermidiatico como ambiente digital, as narrativas e os aspectos

ludicos. Esses fatores foram analisados com base em quatro jogos pré-determinados pela pesquisadora como vista a
identificar os fatores como presenca ou ndo de um link, enredo, roteiro, interatividade, ndo lineariedade, imers&o, agéncia,
transformacdo, personagens, temporalidade, espacialidade, criatividade e atracao” (p.11).

Para quem? | ==» PUblico da 4rea académica de Ciéncias e Linguagens

Onde? ==p Universidade do Sul de Santa Catarina

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 06- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertagfes que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

)
Quem? ==p ROmMero (2007)
—
)
Disse? =p Metodologia da dissertacio
—

O que? —> “Nesse endereco pode-se utilizar, via Internet, muitos jogos e softwares projetados nesse Instituto pelo corpo de
pesquisadores, para faixas etarias especificas. Esse € um local que permite a imersao da comunidade escolar na chamada
cibercultura mundial e, sendo assim, ha de se mensurar a possibilidade de utilizacdo dos jogos ali disponiveis como
instrumentos didaticos” (p.90-91).

)
Para quem? [ == Pulblico da &rea académica de Ciéncias e Ensino de Matemética
—
S E—
Onde? ==p Universidade Estadual de Maringa
—

Fonte: Elaboracao pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 07- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertagfes que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

)
Quem? =P Ferreira (2007)
—
S
Disse? =p Resultados e discussédo da dissertacéo
———
O que? —_— “Ele deverd, por si sO, explorar ao maximo aquele ambiente, interagir com os objetos ali dispostos para encontrar uma
solugdo para a sua situagdo. A movimentacdo, neste caso, serve a dois propoésitos: ao avanco da narrativa e ao carater
lidico e imersivo do jogo” (p. 123).
S EE—
Para quem? | == Pu(blico da area académica de Comunicacao e Cultura
—
S E—
Onde? = Universidade Federal do Rio de Janeiro
—

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 08- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertagfes que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

)
Quem? ==p Canato (2010)
—
S EE—
Disse? =p Resultados e discussédo da dissertacéo
———

O que? | = “O site de Passatempotraz traz a tona a légica de imers&o de um site lidico porque, apds a passagem pela pagina inicial,
sua navegacao principal se da pelo controle de um boneco pelo sujeito- enunciatério, feito pelo teclado — o que muda,
consideravelmente, a maneira de interagir com o site” (p.50).

)

Para quem? | == Plblico da &rea académica de Comunicagdo e Semiotica

—
 EEEEE—
Onde? =p Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 09- Quadro das formacdes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso analisando teses e dissertages que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

)
Quem? =p Fernandes (2011)
—
)
Disse? ==p Resultados e discussdo da dissertacéo
—
O que? “Conforme ja assinalado pelas préprias criangcas durante a entrevista inicial, ao serem questionadas sobre o que mais
gostariam de fazer enquanto estivessem internadas em UTI, a possibilidade de brincar emergia como atividade mais
desejada. A hora do conto, portanto, poderia representar para elas tal possibilidade de imerséo na ludicidade”(p. 187).
S EE—
Para quem? | == PUblico da area académica de Psicologia
—
S E—
Onde? ==p Universidade Federal do Rio Grande do Norte
—

Fonte: Elaboracéo pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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Quadro 10- Quadro das formagdes imaginarias do sujeito na Andlise do Discurso analisando teses e disserta¢des que continham o lidico em conjunto
com a imerséo

)
Quem? =p Ferreira (2009)
—
EEEEEE—
Disse? =p Considerac¢des finais da dissertacdo
—
O que? =—p “Essas inser¢cdes comprovam que, em atividades como essa, a criatividade e a espontaneidade podem ser despertadas
a partir do momento em que as criangas sdo imersas em contextos propicios ao envolvimento com o lddico” ( p. 82).
EEEEEE—
Para quem? | == PUblico da area académica de Linguistica
—
EEEE—
Onde? = Universidade Federal do Ceara
—

Fonte: Elaboracao pela autora (2024) baseada em Orlandi (2009) (2005).
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A partir da realizacdo da Andlise do Discurso podemos tracar consideracdes
averiguando as formacfes imaginarias do sujeito na Analise do Discurso mediante
as teses e dissertacdes que possuem o ludico e a imersdo por meio das variaveis
apresentadas nos dispositivos “Quem?”, “Disse?”, “O que?”, “Para quem?”’ e
“Quando?” com base em Orlandi (2009) (2005).

Ao relatar sobre o contexto do lidico e da imersdo nas teses e dissertacfes
percebemos que os dez pesquisadores realizaram entre os anos de 2006 e 2013
pesquisas perpassando a imersdo e o ludico. Entretanto, no ano de 2009 foram
confeccionadas uma tese e duas dissertacdes. Essa proximidade cronolédgica pode
ter sido em decorréncia de algum acontecimento na sociedade envolvendo o ludico
e a imersdao, visto que, séo trabalhos de areas e locais distintos. Analisando essa
ponderacdo, argumenta-se que o discurso ndo dito gera conclusbes para a
compreensao da circunstancia observada em decorréncia de relacionar-se com o0
simbdlico (ORLANDI, 2005).

Aponta-se que estes pesquisadores, pertencentes ao mestrado e ao
doutorado, argumentam em distantes partes das suas pesquisas (metodologia,
objetivos, resultados e discussdo, consideracdes finais) sobre o ludico e
perpassando a imersdao. Na conclusdo de tais estudos, o trabalho final é
apresentado a um publico de areas da ciéncia e linguagens; linguistica, psicologia;
imagem e som; comunicacao; educacao; comunicagdo e cultura; comunicacdo e
semidtica; ciéncias e ensino de matematica em universidades publicas (federais e
estaduais) e particulares da regido sudeste, sul e nordeste do pais.

Dialogando com Orlandi (2005) (2009) e Pécheux (1995), de maneira a refletir
sobre o resultado do paragrafo anterior, é percebido que o sentido existente nos
discursos se constitui pelas localizacbes socio-historicas particulares de cada
material analisado.

Outro ponto percebido é que os autores, no momento em que efetuam o seu
oficio de pesquisador, influenciam sobre a construcdo de saberes sobre imersédo e o
lidico quando abordam esses dois elementos na metodologia, objetivos, resultados

e discussao, consideracfes finais da dissertacdo e nas conclusfes das teses.

Universidade Catdlica de Brasilia

Mestrado Profissional Inovacdo em Comunicacéo e

Economia Criativa
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Assim, contendo como base o0s pressupostos de Orlandi (2009), verifica-se a
existéncia do primeiro elemento de poder neste processo de formulacdo dos
sentidos, sendo, os estudantes realizando a escrita das teses e das dissertacdes
inserindo a tematica do ludico e da imersdo em jun¢do com o segundo elemento de
poder que sdo a metodologia, 0s objetivos, o0s resultados e discussdo, as
consideracdes finais e as conclusdes dos trabalhos.

Quando o fato afirmado no paragrafo anterior acontece, existe a producao de
um discurso uUnico para cada pesquisador que possibilita legitimar o uso da imersao
e do ludico em suas pesquisas e perpetuar a continuacdo de trabalhos que
detenham a existéncia do ludico e da imersdo. Este discurso Unico também é um
fator de producdo de sentidos (ORLANDI, 2009). Assim, h& producédo de sentidos
dos préprios pesquisadores quando indagados por outros pesquisadores sobre a
existéncia do ludico e da imersdo em suas pesquisas. E algo que afirma a
significancia da realizacdo de teses e dissertacbes contendo o ludico e a imersao
possibilitando perspectivas futuras, perante a Analise do Discurso, da producéo de

teses e dissertacoes.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Analisar as teses e dissertacfes que abordam o ludico e a imersdo com a
perspectiva da Andlise do Discurso possibilita refletir que esse € um processo
significativo mediante apresentar a formulagéo e circulacdo de sentidos, a partir das
formacdes do imaginario do sujeito quando se analisa teses e dissertacfes que
perpassam o ludico e a imersdo. Assim, aposta-se que 0 objetivo da presente
pesquisa foi realizado.

Com base na indagacdo de como se constituem, na perspectiva da Analise
do Discurso, as teses e dissertagdes que permeiam o ludico destacando a imerséo,
pode-se tracar uma resposta. Sao constituidas com a existéncia de pesquisadores
distintos abrangendo em diferentes etapas das suas pesquisas o ludico e a imersao
para publicos de distintas areas das ciéncias em instituicbes de ensino superior

brasileiras.

Universidade Catdlica de Brasilia

Mestrado Profissional Inovacdo em Comunicacdo e Economia Criativa
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Em virtude das constatacfes apresentadas, € pertinente que pesquisas
continuem a ser desenvolvidas com o Iudico e com a imersado para a continuacéo de
uma producéo do saber académico, visto que, sado tematicas que dialogam mediante

a existéncia de teses e dissertacdes que englobam as duas tematicas.
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Considerations at speech analysis perspective about immersion and
ludic in theses and dissertations

ABSTRACT

The theme of the work is immersion and ludic in theses and dissertations in the
perspective of Discourse Analysis. The overall objective of the article was to analyze,
with the perspective of Discourse Analysis, theses and dissertations about ludic and
immersion. The specific objectives are report about the context of ludic and
immersion in theses and dissertations; do Discourse Analysis with the theses and
dissertations that encompass ludic and immersion; examine the future perspectives,
towards Discourse Analysis, the production of theses and dissertations about ludic
and immersion. The methodology performed with the approach of research
qualitative through of descriptive research in bibliographical research containing
theses and dissertations of the Bank of Theses and Dissertations Coordination from
CAPES. They were analyzed ten works that addressed about ludic and immersion
with data treated by categories and formations of imagination of the subject in the
discourse of Discourse Analysis. The results point the existence of the ludic and
immersion in theses and dissertations through the variables discovered with the
devices “Who?”, “Said?”, “What?”, “For whom?” “Where?". There is a concentration
of research from 2006 and 2013 in different areas of science and completed at
different institutions. The ludic and the immersion are found in the methodology,
objectives, results and discussions and considerations finals. In the analysis of
materials points out the significance of ludic together with immersion and existence of
these themes in theses and dissertations.

Keywords: Discursive. Immersive. Ludic.
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Consideraciones en perspectiva del andlisis del discurso acerca de la
inmersidn y juego en tesis y disertaciones

RESUMEN

La tematica de la obra es la inmersion y ladico en tesis y disertaciones en
perspectiva del Analisis del Discurso. El objetivo del articulo fue analizar, con la
perspectiva del Analisis del Discurso, las tesis y disertaciones que abordaron sobre
el ludico y inmersién. Los objetivos especificos son informe sobre el contexto de
lidico y inmersion en tesis y disertaciones; realizar Analisis del Discurso con las tesis
y disertaciones que engloban el lidico y inmersion; examinar las perspectivas
futuras, hacia la Andlisis del Discurso, la produccién de tesis y disertaciones que
abarcan el ludico y inmersion. La metodologia realizada con el enfoque de una
investigacion cualitativa a través de una investigacion descriptiva en una
investigacion bibliografica contiene tesis y disertaciones del Banco de Tesis y
Disertaciones de la CAPES. Fueron analizados diez trabajos que discutiran el ludico
e inmersion con datos tratados por las categorias y formaciones imaginarias del
sujeto en el discurso del Andlisis del Discurso. Los resultados indican la existencia
del ludico e inmersidn en tesis y disertaciones a través de las variables descubiertas
con los dispositivos “¢ Quién?”, “; Dijo?”, “¢ Qué?”, “; Para quién?” y “¢ Cuando?". Hay
una concentracion de las investigaciones entre 2006 y 2013 sobre diferentes areas
de la ciencia y completados en diferentes instituciones. Ludico e inmersién se
encuentran en la metodologia, objetivos, resultados y discusiones y consideraciones
finales. En el analisis de los materiales, se destaca la importancia del ludico en
conjunto con la inmersién, verificando la existencia dichos temas en tesis y
disertaciones.

Palabras clave: Discursivo. Inmersivo. Ludico.
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