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RESUMO

Os jogos digitais sdo comumente ligados, pela opinido popular, a comportamentos agressivos, antissociais, e em
certas ocasifes sdo até marginalizados como sendo incentivadores a violéncia e variados crimes decorrentes dela.
Entrando firmemente nesse aspecto entre mundo real e mundo virtual, onde o cenario dos jogos eletrdnicos ganham
cada vez mais presenca na vida das pessoas, esta pesquisa, de carater bibliografico, apresenta o objetivo de buscar
compreender a relacdo dos jogos eletrdnicos e o comportamento humano, verificando se o contexto do mundo
virtual dos jogos digitais com sua violéncia ficcional, dentre suas mais diversas ramificagdes e tematicas, acarretam
na influéncia do comportamento de seus consumidores do mundo real. E muito importante destacar que nio existe
um consenso no meio cientifico e literario a respeito desse tema. Enquanto um lado defende a pauta de que os
jogos influenciam no comportamento e induz o individuo a violéncia, outro lado discorda e diz que ndo possui
relacdo alguma devido a falta de evidéncias empiricas que comprovem. Para esse artigo, foi considerado e
abordado as duas visfes, contemplando 0s argumentos/posicionamentos de ambas as vertentes. Conclui-se que 0s
videogames (jogos eletrénicos/digitais), nas visbes de diferentes estudiosos, possuem (podem acarretar em)
caracteristicas positivas e negativas diante do sujeito (no que diz respeito ao comportamento) de acordo com a
assimilacdo e significacdo do conceito subjetivo no mesmo sujeito.
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ABSTRACT

Digital games are commonly linked, by popular opinion, to aggressive, antisocial behavior, and on certain
occasions they are even marginalized as encouraging violence and various crimes resulting from it. Firmly entering
this aspect between the real world and the virtual world, where the scenario of electronic games is increasingly
present in people's lives, this research, of a bibliographic nature, presents the objective of seeking to understand
the relationship between electronic games and human behavior, verifying whether the context of the virtual world
of digital games with its fictional violence, among its most diverse ramifications and themes, influence the
behavior of its consumers in the real world. It is very important to highlight that there is no consensus in scientific
and literary circles regarding this topic. While one side defends the idea that games influence behavior and induces
individuals to violence, the other side disagrees and says that there is no relationship due to the lack of empirical
evidence to prove it. For this article, both views were considered and addressed, considering the
arguments/positions of both aspects. It is concluded that video games (electronic/digital games), in the views of
different scholars, have (can result in) positive and negative characteristics towards the subject (with regard to
behavior) according to the assimilation and meaning of the subjective concept on the same subject.
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1 INTRODUCAO

A definicdo do termo que abriga os estudos desse artigo é fundamental, portanto, cabe

logo em primeiro momento ressaltar a definicdo desse carater onde:

O videogame é uma forma de entretenimento multimidia para um ou mais individuos,
ligado a um hardware e a um software, controlado por um periférico (...) e projetado
em algum tipo de tela (...). Eles podem ser utilizados para entretenimento ou como
parte de programas educacionais ou de treinamento (...). Tematicamente, podem
retratar qualquer topico, atividade ou universo paralelo que a imaginacdo humana
pode criar (Bernal-Merino, 2015, p. 18, traducdo nossa).

A industrializacdo dos videogames (jogos eletrénicos/digitais) encontra-se o em alta
expansdo e ocupando um espaco maior na vida cotidiana das pessoas a cada dia. Nas falas de
Mayré (2008) e McGonigal (2011), a industria dos jogos crescem de maneira vertiginosa a cada
dia. Os jogos eletrdnicos estdo por todas as partes e muitas pessoas até fazem deles a sua
profissdo, como € o caso de jogadores profissionais dos e-sports®, streamers®, comentaristas e
criticos de jogos, e sem mencionar 0s proprios produtores dessas midias. Segundo o Adrenaline
(2022), a plataforma steam® obteve um niimero expressivo de jogadores ao registrar mais de
31,3 milhdes de usuarios com o aplicativo da marca aberto ao mesmo tempo, porém vale
destacar que 0s usuarios nao estavam necessariamente jogando algum jogo em especifico.

Com a ascensdo tecnologica vista nos Ultimos anos, e ainda, a eminente presenca dos
computadores, e outros tantos dispositivos portateis mais diversos na vida das pessoas, 0S
videogames estdo cada vez mais realistas, sendo construidos nos mais diversos enredos que
operam entre aspectos reais e ficticios. Apesar de uma variedade de conteddo, existem alguns
elementos que constroem a forma de interacdo desses jogos, dentre os quais é possivel
mencionar a violéncia.

As violéncias da realidade passaram a ser constantemente relacionadas aos jogos
eletrbnicos violentos, o que tem atraido a atencdo de estudiosos de varias areas do conhecimento
cientifico (psicologia, pedagogia, filosofia, dentre outros) para entender o fenbmeno em torno

dos games.

% Esporte eletronico ou desporto eletrénico, também conhecido como ciberesporte ou pelo anglicismo eSports, e-
sports ou e-Sports, sdo alguns dos termos usados para as competi¢des em que se utilizam jogos eletrdnicos.

4 O streamer é um criador de contetido digital que faz gravagGes ou transmissdes ao vivo de qualquer tipo de
conteudo e publica na internet. O termo vem de outra palavra em inglés, o “streaming”.

5 Steam é uma das plataformas mais conhecidas para a compra de jogos de computador (PC).



O tema de jogos violentos que influenciam no comportamento humano € realmente algo
ndo consensual no meio literario académico. Em 2005, a Associacdo Americana de Psicologia
(APA) apresentou um comunicado concluindo que o contato com jogos violentos esta
relacionado com o comportamento agressivo dos sujeitos. Porém, mesmo diante disso, alguns
pesquisadores examinam essa questdo com pensamentos incompativeis diante da afirmativa,
meditando que a mesma exagerou nas pontuacgdes e validades diante da temética. Posto isso, as
principais criticas dos estudiosos séo centralizadas nas possiveis validades nos critérios usados
nos estudos e na existéncia de irregularidades de evidéncias empiricas sobre as relacfes de
causa-efeito dos jogos (Ferguson & Garza, 2011).

Esse tema ao redor dos jogos, além de polémicas, traz diferentes opinides no meio
cientifico e literario, pois ha posicionamentos que defendem e condenam as concordancias e
discordancias a respeito do fenébmeno da violéncia e os jogos eletronicos. Em torno da
centralidade dessa questdo, € que se desenvolve a apresentacdo deste artigo, como forma de
compreender a relacdo, entre jogos digitais (mundo da ficcdo) e comportamentos violentos de
pessoas fisicas (mundo da realidade). Para tal foi utilizado, na realizacdo deste estudo, o método
teorico bibliografico, onde foram analisadas obras e artigos cientificos que cursam acerca deste
tema.

Diante do assunto, mostra-se a importancia de pesquisar sobre esse tema e compreender
sobre a violéncia, como contelido presente nos jogos de videogames, e se eles causam algum
impacto ou influéncia em quem consome esse produto. Em suma, o objetivo geral desse artigo
é entender as visdes de autores que estudam como os jogos eletronicos podem influenciar os
sujeitos a apresentarem comportamentos de violéncia no mundo real.

Nessa perspectiva, € importante observar que o objetivo do artigo ndo se delimita
estudar apenas sobre o fendmeno da violéncia (os préprios comportamentos
violentos/agressivos) ou apenas aos jogos eletrénicos (videogames), mas a possivel relacdo
existente desses dois aspectos unificando-os em uma mesma linha de raciocinio.

Cabe salientar que esse presente artigo nao diferencia violéncia da agressividade. Senra
(2012), apds demarcar os conceitos tanto da violéncia quanto da agressividade, acentua que,
esses conceitos tem aproximacfes que se unificam em decurso no que diz respeito a
compreensdo da postura de atos violentos/agressivos, uma vez que estes se caracterizam pelo
propdsito de direcionar dano ou prejuizo a uma determinada pessoa ou coletividade. Assim

sendo, violéncia e agressividade ndo serdo diferenciadas no estudo deste artigo.



2 METODOLOGIA

O presente estudo consiste em uma pesquisa de levantamento bibliogréfico utilizando
material (sejam artigos, livros, pesquisas, dentre outros) disponibilizado pela internet. Para
Andrade (2010),

A pesquisa bibliogréfica é habilidade fundamental nos cursos de graduagdo, uma vez
que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas. Uma pesquisa de
laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa bibliografica
preliminar. Seminarios, painéis, debates, resumos criticos, monograficas ndo
dispensam a pesquisa bibliografica. Ela é obrigatdria nas pesquisas exploratdrias, na
delimitacdo do tema de um trabalho ou pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas
citagBes, na apresentacdo das conclusdes. Portanto, se é verdade que nem todos o0s
alunos realizardo pesquisas de laboratorio ou de campo, ndo é menos verdadeiro que
todos, sem excecdo, para elaborar os diversos trabalhos solicitados, deverdo
empreender pesquisas bibliograficas (Andrade, 2010, p. 25).

As plataformas de banco de dados utilizadas para obter os materiais foram: Google
académico, Scielo e Pepcic. Os materiais inclusos e destacados foram selecionados devido
primeiramente ao acesso gratuito, e também a correspondéncia com o tema pesquisado. Em
relacdo a limite de datas, esse nédo foi atribuido, sendo assim, as datas de publicacao dos artigos,

e material no geral estudados, diversificam.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como dito anteriormente, essa investigacdo tem como intuito observar os estudos
pontuados que explanam as possiveis relagdes de comportamentos violentos/agressivos dos
sujeitos com 0s jogos eletrdnicos. Sendo assim, este artigo demarca quatro momentos. No
primeiro € dissertado sobre o contexto e o fendbmeno da violéncia. No segundo, a motivacéo é
citada entrando numa contextualizacdo de motivo/razdo do sujeito. O terceiro momento é
caracterizado pela discussdo sobre o potencial catartico dos jogos eletrdnicos. E por fim, o
guarto momento apresenta 0s posicionamentos de autores do que diz respeito ao contato do ser

humano com 0s jogos.

3.1 O contexto do fendbmeno da violéncia

A violéncia e definida pela Organiza¢do Mundial da Saude (OMS) como,

0 uso intencional da forca fisica ou do poder, real ou em ameaga, contra si préprio,
contra outra pessoa, ou contra um grupo ou uma comunidade, que resulte ou tenha
grande possibilidade de resultar em lesdo, morte, dano psicoldgico, deficiéncia de
desenvolvimento ou privagao.



Na perspectiva de Zaluar, a palavra violéncia tem origem no latim, violentia, “que
remete a vis (forga, vigor, emprego de forca fisica ou recursos do corpo para exercer sua forca
vital)” (Zaluar, 1999, p. 28).

Sobre a violéncia e toda a complexidade que acerca esse assunto, nos primordios das
civilizagbes, ela ja era utilizada como recurso de sobrevivéncia, de se posicionar em um
ambiente hostil ou governar através da forga. Nesse rumo, Odalia diz que “nao se pode deixar
de reconhecer que uma das condi¢des basicas da sobrevivéncia do homem, num mundo natural
hostil, foi exatamente sua capacidade de produzir violéncia numa escala desconhecida pelos
outros animais” (Odéalia, 1983. p. 14).

Assumindo os jogos eletronicos a uma modalidade de entretenimento, pode-se
obviamente dizer que a violéncia, que € uma forma de contetido presentes nos jogos, também é
uma forma de entretenimento. Entretanto, esse aspecto contextual no que diz respeito a
violéncia como fonte de entretenimento foi dado ha muitos anos atras onde o meio digital dos
jogos eletrénicos ndo era sequer cogitado. Em diferentes épocas e contextos civilizadores, a
violéncia foi contemplada como uma forma de entretenimento, seja norteada por um fenémeno

cultural ou ndo. Podemos pegar como exemplo as arenas antigas romanas que:

Por incrivel que possa parecer aos nossos olhos modernos, a arena era tida como o
melhor meio de entretenimento, pois ela estava permeada por valores simbolicos que
estes romanos admiravam e cultivavam: virtude, coragem, disciplina e paciéncia para
enfrentar a morte e as adversidades, além da gldria e a manutencdo da paz, ja que ali
também eram punidos aqueles que ameacassem a lei e ordem (Garraffoni, 2005, p.
53).

Em muitas vezes se institui uma estigmatizacdo de causa-efeito entre 0s jogos
eletrnicos e a violéncia real. 1sso pois ha quem argumente que, se existe presenca de violéncia
em determinados jogos, logo o jogador desenvolvera uma inclinacdo no seu comportamento
para reproduzir aquela violéncia em seu cotidiano. Tal estigmatizacdo, além de ser perigosa por
ndo ter evidéncias poderosas que solidifiquem as pontuacdes de forma precisa e irrefutada,

muitas vezes depreende-se de que:

A reproducdo de comportamentos violentos ndo passa pela imitacdo mecénica desses
modelos, muitas vezes alheia ao desejo dos sujeitos. Perceber a violéncia dentro dessa
I6gica implica compreender a aprendizagem social na perspectiva skinneriana, como
se a conduta pudesse ser adquirida a partir de referenciais impostos de fora para
dentro, sem considerar a subjetividade dos sujeitos e as causas estruturais,
delinquéncias ou de resisténcia que promovem o aumento da violéncia (Alves, 2005,
p. 114).



Alves (2005), indica que o uso da violéncia é acionado devido a particularidades do
préprio sujeito, ou seja, podemos aqui citar a propria motivacdo (que sera explanada em
seguida), onde os:

Jovens que fazem a transposi¢éo da tela, do virtual para o real, utilizam a linguagem
da violéncia como uma forma de dizer algo, apontando aos adultos questdes de ordem
emocional, social, cultural e econdmica [...] e buscam situac¢Ges de risco no intuito de
(res) significar seu lugar enquanto sujeitos (Alves, 2005, pg. 236-237).

Logo, para a autora acima citada, é possivel efetuar que a violéncia emerge como uma
forma de linguagem, uma forma de dizer, que aponta questdes afetivas do carater particular do
individuo (desavencas ou desestruturagdo familiar, auséncia de limites, detrimentos
educacionais, negligéncia, etc.) ou socioecondmicas (declinio do poder aquisitivo, desemprego,
etc.).

Embora, como dito na introducdo, este artigo nao diferencie (de modo aprofundado com
rigor) a violéncia de agressividade, cabe brevemente demarcar que a agressividade ndo é uma
questdo unicamente negativa. E é importante dizer que violéncia e agressividade possuem
significados e conceitos diferentes, e por isso, ndo sao a mesma coisa. Para Cardoso (1967), a
0s estudos através da psicologia posta a agressividade como um comportamento necessario a
sobrevivéncia do ser humano, embora ela tenha sido vista muitas vezes apenas como um fator
negativo ou prejudicial ao desenvolvimento da postura da crianca (ser humano). Na psicologia,
a agressividade é percebida como um comportamento positivo diante da acomodacéo,
adaptacéo, auto-realizacdo e satisfacdo do ser humano.

A agressividade, ao contrario da violéncia, se molda no préprio processo de construcao
da subjetividade, uma vez que seu movimento ajuda a organizar o0 embaraco de identidade e
significacdo do sujeito.

O fato de ser constitutiva ndo significa, porém, a validade ou legitimidade de todos os
seus movimentos. Este € um dos pontos essenciais em uma diferenciacdo nem sempre
evidente. Enquanto a agressividade institui o outro em um lugar de autoridade e
investido de certo valor, a violéncia promove a desqualificacdo deste valor, anulando
este outro. Os VvAarios textos de Freud sobre o narcisismo e 0s processos de
identificacdo corroboraram este pensamento. No eixo da relagdo entre o sujeito e 0
outro, ao aumento do narcisismo parece corresponder & exacerbagdo da violéncia.
(Vilhena, 2002, pg.18).

Segundo Winnicott (1994), o estudo da agressividade deve ser caracterizado e posto em
teoria do processo desenvolvedor da maturacdo do ser humano, teoria que leve em conta
contexto do impulso agressivo diante do ambiente. Para o autor, ser agressivo é ndo aceitar

aquilo que lhe é imposto. E reagir as ocorréncias nas quais ele esta submetido.



3.1.1 Motivacéo diante dos jogos e a violéncia

A motivacdo é um termo amplamente usado em bases de estudos da psicologia e é
entendido em diferentes contextos com diferentes significados. Vernon (1973) demarca logo na

primeira pagina do primeiro capitulo de seu livro “Motivagdo Humana” que:

A motivacdo é encarada como uma espécie de forca interna que emerge, regula e
sustenta todas as nossas agGes mais importantes. Contudo, é evidente que motivacao
é uma experiéncia interna que nao pode ser estudada diretamente (Vernon, 1973,

p.11).

Sao muitos estudos e pontuacgdes aprofundados por varios autores que se dedicam ao
estudo da motivacgdo. Young (1961), diz que motivagdo é “uma busca dos determinantes (todos
os determinantes) da atividade humana e animal” (Young, 1961, p. 24). Lewis (1963), coloca
que a motivagdo é “energizador do comportamento” (Lewis, 1963, p. 560). E, Penna (2001),
pontua que em abordagem operacional, (motivacao) é o conjunto de relagdes entre as operacoes
de estimulagéo ou privagéo e as modificacdes observadas no comportamento que se processa
apos as citadas operagdes” (Penna, 2001, p. 19).

Nas passagens supracitadas, € muito perceptivel que a definicdo de motivacdo é
abordada de maneiras distintas. Englobando essas variadas concepcdes a respeito da motivagédo
e as ligando com a violéncia do sujeito atrelado aos jogos eletrdnicos, na perspectiva do sujeito,
0S comportamentos agressivos e a manifestacdo total da violéncia sdo despertados como um
instrumento, uma ferramenta a ser usada, para defesa de um poder que se sente ameacado (ha
maioria das vezes essa ameaca se da pela oposicdo de ideias). Entdo, nesse ponto, Alves faz
explanacBes interessantes e pertinentes no que diz respeito ao uso da violéncia como
ferramenta/recurso para o sujeito ter sua particularidade ouvida e atendida. Em suas colocacdes

ela diz:

Os atos violentos podem ser gerados mediante uma demanda de poder que, para se
instaurar ou se manter, precisa de instrumento, ferramentas que o legalizem. Nessa
perspectiva, a violéncia assume um carater instrumental, dependendo sempre da
orientacdo e legitimacdo de uma outra coisa para ser utilizada de forma racional e
atingir objetivos que a justifiquem (Alves, 2005, p. 93).

3.1.2 O processo de catarse em relacdo aos jogos
O termo catarse tem origem no grego katharsis e significa purgacdo, purificacéo,

limpeza, uma liberacdo de emocOes e tensbes reprimidas. Este conceito de catarse foi

originalmente outorgado por Aristdteles que,



[...] argumentava que algumas emocdes podiam ser liberadas ao experimenté-las e
citava as tragédias classicas do teatro grego como exemplos de purgacéo do temor e
pesar. [...] A hipdtese da catarse se estendeu para incluir a liberagdo emocional
supostamente obtida ndo so por observagdo dos dramas, mas também por recordar e
reviver eventos passados através da expressdo das emogdes e de diversas agoes
(Silberman & Lira, 2000, pp. 200-201).

Muitos autores abonam o0s jogos como cativantes e agem nos jogadores desenvolvendo
neles uma espécie de catarse. Nesse sentido, os jogos digitais sdo compreendidos como uma
valvula de escape, onde o jogador evade de sua vida cotidiana.

Nos jogos temos a oportunidade de representar nossa relagao basica com o mundo:
nosso desejo de superar as adversidades, de sobreviver as derrotas inevitaveis, de dar
forma a nosso entorno, de dominar a complexidade e de fazer com que as nossas vidas
se encaixem como quebra-cabegas (Murray, 1999, p. 156).

No ponto de vista de Laplanche e Pontalis (1992, p.60), a configuragéo da catarse trata-
se de um método de psicoterapia em que o efeito trabalhado é a purgacéo (katharsis), interligada
com eventos traumaticos, onde é possivel ocorrer uma descarga e uma liberagdo dos afetos.

Conciliando o termo catarse com o tema dos jogos, 0 espaco do jogar possibilita o
individuo a elaborar suas emocoes, insegurancas, medos, frustracfes e angustias sem transpor

o limite da tela, pois:

Os jogos eletrbnicos, com suas diferentes possibilidades de imersdo, permitem aos
usuarios vivenciar situacdes que ndo podem ser concretizadas no seu cotidiano,
exigindo tomada de decisdo, planejamento, desenvolvimento de estratégias e
antecipagfes que vao além do espago cognitivo. E possivel elaborar perdas, medos e
outras emocdes e sentimentos sem correr riscos (Alves, 2005, pg. 118).

3.1.3 As relacBes entre 0 ser humano com 0s jogos

Uma vez que a proposta desse artigo é verificar estudos que observam a respeito da
relacdo dos jogos eletrdnicos com e a violéncia praticada pelos sujeitos, deve-se considerar as
duas partes (os dois “lados da moeda’’), isto €, os estudos que pontuam e concordam com a
existéncia dessa mesma relacdo e os estudos que demarcam a falta de relacdo mediante as
irregularidades empiricas a respeito do tema. Diferentes autores, com diferentes pensamentos,
estudam o convivio do ser humano com 0s jogos.

Varios agentes colaboram para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo do homem
como ser humano, dentre muitos exemplos encontra-se 0 jogo, que na visao de Huizinga (2001)
integra uma atividade universal, que permite a significagdo e ressignificacdo de conceitos.
Ademais, partindo desse ato (0 jogar), somos capazes de manifestar alguns conteudos de carater
emocional que estdo diretamente associados as caracteristicas de personalidade e de relacbes

sociais.



O jogo é uma configuracdo de lazer e fonte pura de entretenimento, mas também € uma
forma potencializada ofertado ao ser humano para se desenvolver cognitivamente e se socializar
no meio de interagdo em que individuo e jogo se inserem. Na perspectiva de Antunes (2012),
ndo h& como dispensar o valor educativo dos jogos, uma vez que estes influenciam diretamente

no desenvolvimento de vérias habilidades cognitivas do ser humano.

[...] 0 jogo ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida, que
propde estimulo ao interesse do aluno, (...). O jogo ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem (Antunes,2012, p. 36).

O ambiente virtual pode ser entendido como um espaco de recriacdo para vontades
subjetivas do sujeito que por alguma razdo ndo sdo possiveis manifesta-las no mundo real.

Diante disso, nos cenarios dos jogos digitais,

O jogo da ao jogador a possibilidade de construir representacdes do cotidiano ou da
fantasia em um mundo virtual em que se podem expressar desejos internos
desenvolvendo realidades subjetivas que o influenciam fazendo que sua relagdo com
0 outro e com as regras morais sejam flexibilizadas. Deste resultam realidades
heterogéneas singulares a cada um (Ramos, 2008).

Os jogos no decorrer da histéria da humanidade sempre tiveram um espaco na rotina
dos seres humanos, se tornando algo cultural. Como pontua Huizinga “o jogo ¢ fato mais antigo
que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a
sociedade humana” (2000, p.4). Eles ainda, ndo somente sdo atividades com teor de
entretenimento mas também possui um significado mais profundo. Mesmo que em primeira
vista a intencdo ao jogar seja puramente a de se entreter, a experiéncia do jogar concede uma

forma de desenvolvimento do individuo. Sendo assim:

Séo elementos que reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos individuos, o
que promove a construgdo ou reorganizacdo de fungdes cognitivas, como a memodria,
a atencdo, a criatividade, a imaginacdo, e contribui para determinar o modo de
percepcdo e inteleccdo pelo qual o sujeito conhece o objeto. (Alves, 2005, p. 22).

Nisso, € importante consignar que essa interacdo entre o0 homem e os videogames foi

denominada por Turkle como “cultura de computador’’, que descreve:

O relacionamento especial que os jogadores estabelecem com os videogames tem
elementos comuns a interagdes com outros tipos de computador. O poder dominador
dos videogames, o seu fascinio quase hipnético, é o poder dominador do computador.
As experiéncias de jogadores de videogame ajudam-nos a compreender esse poder
dominador e algo mais. No fulcro da cultura de computador, esté a ideia de mundos
construidos, “governados por regras”. Utilizo o jogo de videogame para iniciar um
debate sobre a cultura de computador como uma cultura de regras e simulacéo (Turkle,
1989, p. 58-59).

Com o objetivo de testar o pressuposto de aprendizagem por observagéo e reproducao

de comportamentos agressivos em criangas que sdo expostas a jogos com temaética de violéncia,



Schutte e outros colaboradores (1988), dirigiram um estudo com 31 criancas, entre cinco e sete
anos de idade. Percebeu-se que os participantes procuraram reproduzir o comportamento dos
personagens ficticios do jogo, e ainda, que as criangas que jogaram 0 jogo violento exibiram
um maior nimero de comportamentos agressivos em comparagao com o grupo de criangas que
jogaram 0 jogo ndo violento.

No estudo realizado por Kirsh (1998), verificou-se que jogar videogames violentos (que
retratam a violéncia como fator primério de contetdo) pode conduzir ao desenvolvimento de
agravadores de hostilidade em criancas, com idades entre oito e dez anos. De modo a analisar
as possibilidades de efeitos dos jogos violentos na interpretacdo de situacdes de carater oposto
(o autor utilizava o termo de situagcbes ambiguas), foram utilizados dois tipos de jogos que
variavam no contetdo, ou seja, foram usados um jogo violento e um jogo néo violento), mas
eram ambos da categoria de acdo (esse método foi dado para ndo mudar totalmente a tematica
e a ativacdo emocional ndo influenciassem nos resultados).

Ap0s a sessdo de jogo, foram lidas cinco histdrias de cunho variados e contraditérios e
aplicadas seis questdes as criancas para analisar a forma como elas interpretavam o contetdo
das histdrias. Os resultados obtidos indicaram que as criangas expostas ao jogo violento tiveram
um carater mais negativo em suas respostas, comparadas as criangas que jogaram 0 jogo sem
violéncia.

Na concepcéo de Kirsh (1998), este resultado sustenta a ideia de que ocorre um aumento
da agressividade ap0s a exposicdo a jogos violentos, mas propds uma explicacdo de modo
alternativa a teoria da aprendizagem social. Na sua opinido, a exposi¢éo da violéncia nos jogos
eletrbnicos reproduz caracteristicas de hostilidade (o proprio carater de comportamentos e
idealizagdes agressivos), que criam uma predisposicdo para atribuir ao comportamento dos
outros intencBes e condicbes de maleficéncias. Por sua vez, estas atribuicbes aumentam a
possibilidade da crianca responder com agressividade a situacGes ambiguas.

Anderson e Ford (1986), afim realizar uma linha de investigacdo com estudantes
universitarios, distribuiram randomicamente 60 estudantes por trés condi¢Ges experimentais:
um grupo jogou um jogo bastante violento; outro grupo jogou um jogo moderadamente
violento; e o terceiro grupo ficou ao encargo de preencher um molde que avaliava os estados
emocionais, sem jogarem qualquer jogo.

Os autores verificaram que jogar um jogo agressivo pode ter efeitos negativos e que o
estado emocional estad dependente ao jogo que foi jogado, especificamente da intensidade da

violéncia, ou seja, 0 conteudo, a que foram submetidos. O jogo mais agressivo conduziu a um



aumento dos estados de ansiedade e de hostilidade. O jogo moderadamente agressivo apenas
contribuiu para um aumento na hostilidade dos jogadores.

Além da modalidade de jogar e observar jogos violentos, Calvert e Tan (1994),
trabalharam os estudos e analises do impacto da violéncia através de equipamento da realidade
virtual, em 36 estudantes universitarios. Verificou-se que 0s jovens que jogaram 0 jogo com a
realidade virtual demonstraram um aumento nas aptiddes das respostas fisiologicas e nos
pensamentos agressivos. Os autores concluiram que um aumento no realismo dos jogos
electrénicos, devido aos altos avangos tecnoldgicos, podem aumentar a influéncia do seu

contetido no que diz respeito a violéncia.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que a violéncia, que € um dos muitos conteddos dos jogos de hoje em dia, é
um fendémeno que envolve muita complexidade na atualidade, e ndo deve ser atinado de modo
isolado. Desse modo, ndo € viavel associar de forma direta, com algum grau de exatidao, as
fatalidades do mundo real com os elementos do mundo ficticio dos jogos eletrénicos. Demarcar
culpa aos jogos digitais pelos comportamentos violentos/agressivos da realidade de forma
totalizante seria ignorar outros fatores e problematicas que podem ter uma relacdo direta ou
indireta com a violéncia do mundo real em si que perpassam os elementos ficticios do mundo
dos jogos eletrénicos.

Por mais que os videogames por vezes utilizem de uma narrativa violenta entre suas
mais diversas tematicas, diante das irregularidades e o ndo consenso do meio literario/cientifico,
ndo é possivel dizer de forma precisa que essa mesma narrativa exerce alguma motivagéo
naqueles que jogam, uma vez essa mesma motivacdo é despertada por situacdes recorrentes no
proprio mundo real (a subjetividade do sujeito em relacdo a sua visdo sobre os elementos do
mundo). Também é possivel compreender que, por existir “os dois lados da moeda’, isto é,
visdes que concordam e discordam da possivel, ou ndo, influéncia dos jogos eletrénicos na
psique humana e seus comportamentos agressivos, 0 assunto (e o consenso das partes) torna-se
algo ndo muito preciso e exato em uma linha Unica. As duas visdes (que em algum grau sao
opostas e se discordam) existem, e por essa razdo ndo € possivel tratar somente uma como sendo
verdadeira.

Um ponto observado € que, esse assunto a respeito de jogos e jogadores, tem mais a ver

com o individuo (o jogador) do que o jogo propriamente dito. Se duas pessoas jogam um mesmo



jogo e uma delas apresenta comportamentos violentos pelo jogo e a outra ndo, temos aqui um
ponto interessante na equacgao que mostra que essa relagdo possui irregularidades.

Compreende-se que qualquer individuo em suas plenas faculdades mentais é capaz de
distinguir o real do ficticio, caso ndo, existe aqui uma problematica que esta para além do
mundo ficticio dos jogos digitais, pois uma vez que a pessoa ndo consegue distinguir realidade
de ficcdo, ela pode usar elementos de outras midias da ficcdo (seja filmes, livros, dentre outros
exemplos) assim como os préprios videogames. Ou seja, ndo é somente um problema
caracterizado pela presenca dos videogames.

Culpar os jogos digitais pode ser algo perigoso, pois além de escolher somente essa
variavel em questdo, tal pode desfocar outros problemas da realidade no que diz respeito a
violéncia e suas implicacdes multifatoriais, dentre essas, encontram-se questfes sociais,
econémicas, afetivas, culturais, psicoldgicas, pessoais, dentre tantas outras abrangéncias. Essas
sdo exemplificacOes de problematicas que levam os individuos a fazerem o uso da violéncia
para serem ouvidos ou ter sua necessidade ouvida.

Em breves palavras criticas, a existéncia de estudos e pensamentos que afirmam ou
negam em totalidade (como especie de veredito) a influéncia dos jogos ao comportamento
humano é preocupante e pouco prudente, isso devido ao assunto nédo ser tratado com exatidéo,
e ainda, sem um consenso respaldado no meio cientifico que conteste e associe com exatiddo a
relacdo de causa-efeito dos jogos digitais e a violéncia presente na realidade que nos, pessoas
fisicas de carne e 0sso (e ndo pessoas programadas pela computacao), convivemos. Para esse
meio de investigacao, é viavel considerar a multiplicidade de variaveis que podem se desdobrar
no meio da carga cientifica (fatores sociais, psicolégicos, emocionais e culturais como dito
antes, sdo alguns exemplos). Todas essas variaveis devem ser consideradas e estudadas, e ndo
somente um lado (o lado dos jogos eletrénicos — a maquina computadorizada), afinal, isso é
produzir ciéncia.

Cabe salientar por fim que mesmo com a dificuldade em estabelecer um vinculo de
causalidade na relacdo dos jogos eletrdnicos com a violéncia presente no mundo real, mais
estudos carecem de conducdo, com o objetivo de verificar essa relacdo e se as influéncias podem
sim elencar comportamentos violentos. Sendo assim, uma das limita¢fes do presente estudo é
a de ndo poder afirmar ou negar que a violéncia sofre de influéncias dos jogos ficticios, e sugere-
se que estudos empiricos sejam conduzidos para que se possa compreender melhor o fendmeno

em questao.
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