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RESUMO

A associacgao entre jogos eletronicos e violéncia acompanha o desenvolvimento da indtstria
de games desde o seu nascimento, intensificando-se a partir da década de 1990 e comec¢o
dos anos 2000, quando os jogos se tornaram mais realistas. Esse debate foi influenciado por
uma tradi¢@o de panico moral, que hd mais de cem anos baseia-se em acusar obras artisticas
de promoverem comportamentos imorais e criminosos na sociedade. A luz desse debate,
este artigo tem por objetivo principal desenvolver uma reflexao social acerca da suposta
relacdo entre videogames e aumento da violéncia. Corroborando pesquisas mais recentes e
equilibradas, defende-se o argumento de que o comportamento humano é influenciado por
um conjunto amplo de fatores de natureza complexa, de modo que nao se pode estabelecer
uma relacdo de causalidade direta entre jogos eletronicos e o aumento da violéncia.
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PALAVRAS-CHAVE

Jogos eletronicos. Violéncia. Agressividade. Panico moral.

ABSTRACT

The association between electronic games and violence follows the development of the games
industry since its birth, intensifying from the 1990s and the beginning of the 2000s, when
games became more realistic. This debate was influenced by a tradition of moral panic,
which for over a hundred years has been based on accusing artistic works of promoting
immoral and criminal behavior in society. In the light of this debate, this article’s main
objective is to develop a social reflection on the supposed relationship between videogames
and the increase in violence. Corroborating more recent and balanced research, the argu-
ment is defended that human behavior is influenced by a wide range of factors of a complex
nature, so that a direct causal relationship between electronic games and the increase in
violence cannot be established.
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INTRODUCAO

Em abril de 2023, o Brasil vivenciou um atentado brutal ocorrido
em uma creche na cidade de Blumenau, no estado de Santa Catarina. Na
ocasido, um criminoso de vinte e cinco anos invadiu o local portando
uma machadinha e assassinou quatro criancas, com idades entre quatro
e sete anos. Apos o crime, o assassino entregou-se a policia. Durante
os depoimentos, nao apenas afirmou nao sentir arrependimento, como

também classificou a chacina como “um ato de coragem”.5 O caso de

5 Informacao disponivel em: https://www.itatiaia.com.br/editorias/brasil/2023/04/17/
infancia-drogas-e-mania-de-perseguicao-saiba-quem-e-o-autor-do-massacre-em-
creche-de-blumenau. Acesso em: 29 mai. 2023.

COSTA, E. G. da et al. Videogames e violéncia: um antigo (mas persistente) debate. Policromias — Revista de Estudos do Discurso,

Imagem e Som, Rio de Janeiro, v. 8, n. 3, p. 124-157, 2023. https://dol.org/10.61358/policromias.2023.v8n.3.60854

ARTIGOS

policromios  « Setembro/Dezembro 2023 V. 8 ¢ N. 3 ¢ P. 125


https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60858
https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60858

ARTIGOS

policromios  « Setembro/Dezembro 2023 = V. 8 ¢ N. 3 ¢ P. 126

https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60859

Blumenau trouxe a tona uma questao muito antiga nas areas que estudam
o comportamento humano: afinal de contas, o que leva certos individuos
a cometerem atos tdo cruéis como o que aconteceu em Blumenau? Logo,
alguns veiculos de imprensa — de qualidade bastante questionavel, vale
destacar — levantaram a hipo6tese de que o criminoso teria sido motivado
por uma aposta em um jogo online (TEODORO, 2023; LIMA, 2023). Nao
demorou para que politicos — inclusive o proprio presidente da Republica
— também acusassem os videogames pelo crime. Isso, por sua vez, reviveu
um velho — mas persistente — debate: videogames violentos podem estar
por tras de chacinas, como a que aconteceu em Santa Catarina? Teria o
assassino sido motivado por algum game?

Osjogadores de videogame que acompanham a indastria de games ha
algum tempo muito provavelmente nao se surpreenderam com a associacao
entre games e a chacina de Blumenau. HaA muito existe um discurso
estabelecido em parte da opinido ptblica de que jogos eletronicos com cenas
de violéncia tornam os jogadores — sobretudo criancas e adolescentes — mais
violentos, devendo, portanto, serem regulados ou até mesmo combatidos
pelo Estado. Esse discurso® vem sendo inflamado ao longo das tltimas
décadas em diversos paises, dentre eles o Brasil, através da articulacao

entre veiculos de imprensa sensacionalistas, politicos moralistas — tanto

¢ Discurso é entendido aqui nos termos de Laclau e Mouffe (2015). Para esses autores,
discurso é uma nocido que nao se refere apenas a linguagem verbal, mas engloba
todos os elementos simboélicos e discursivos usados para articular e organizar o
campo politico. Isso inclui palavras, simbolos, imagens, narrativas e praticas sociais
que sao mobilizadas para criar significado e construir politicas. Conforme Laclau e
Mouffe, o campo politico é um terreno de constantes lutas em que diferentes discursos
(distintas visGes de mundo e interpretacdes da realidade) buscam se hegemonizar
(fixar significados) por meio da articulacao.
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a esquerda quanto a direita — bem como por profissionais da psicologia,
baseados em estudos limitados e de qualidade duvidosa.

Aluz dessa discussio, nosso objetivo no presente artigo foi justamente
retomar a questao da associacao entre videogames e violéncia. Corroborando
pesquisas mais recentes e equilibradas no campo de investigacao dos
games studies, as quais procuram ir além da mera visao estereotipada de
videogames como tecnologias destrutivas, defendemos o argumento de que,
dada a complexidade do comportamento humano, o qual é influenciado
por um conjunto amplo de fatores de natureza diversa, nao podemos
sustentar, cientificamente, uma relacao de causalidade direta entre jogos
eletronicos e o aumento da violéncia, tal como fervorosamente defendem
os ativistas antivideogames.

O artigo est4 organizado em trés seccoes, além desta introducao e das
consideracoes finais. Na primeira parte, contextualizamos brevemente o
surgimento do polémico debate em torno da relacao entre cenas de violéncia/
comportamentos violentos, o qual emerge num cenario de panico moral. Na
sequéncia, procuramos mostrar como o tema da violéncia foi abordado de
forma enviesada em estudos académicos, sobretudo entre o final dos anos
1990 e inicio dos 2000, e de modo sensacionalista por politicos e ativistas
antivideogames, os quais procuraram associar tragédias em escolas — como
Columbine — aos jogos eletronicos. Por fim, defendemos o argumento de
que, em face da complexidade inerente ao comportamento humano e das
consequentes limitacoes de natureza metodologica decorrentes de sua
investigacao, torna-se impossivel estabelecer uma relacao de causalidade

entre videogames e aumento da violéncia.
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CENAS DE VIOLENCIA GERAM COMPORTAMENTOS AGRESSIVOS/
VIOLENTOS? O VELHO PANICO MORAL DE TORNO DE
PRODUGOES ARTISTICAS

Em 1856, o escritor francés Gustave Flaubert publicou o romance
Madame Bovary, uma das grandes obras da literatura mundial, a qual
inaugura o Realismo. O livro tece uma critica 4cida aos relacionamentos
conjugais burgueses, narrando a histéria de Emma Bovary, uma jovem 6rfa
de mae, criada em uma fazenda pelo pai e leitora voraz das classicas obras
romanticas. Entediada com a rotina da vida no campo, Emma sonhava viver
um amor ardente com um homem que a salvasse daquela rotina enfadonha
e a levasse para a cidade grande. A jovem entao casa-se com Charles,
um pacato médico recém-vitvo. Seu sonho, no entanto, logo torna-se um
grande pesadelo. Em pouco tempo, Emma percebe que a vida de casada era
igualmente entediante e completamente diferente das paixdes ardentes que
lera nos romances. Na sua busca pelo amor intenso e verdadeiro, envolve-
se em dois relacionamentos extraconjugais. Os dois homens, apds usa-la e
usufruirem de seu dinheiro, a abandonam. Tomada pela melancolia (o que
hoje conhecemos como depressao), Emma acaba se suicidando.

Madame Bovary rendeu a Flaubert um processo movido pelo governo
francés. A acusacao era a de que seu livro atentava contra a moral publica
e religiosa e aos bons costumes da sociedade francesa, ao supostamente
incentivar as mulheres a cometerem o adultério — pratica considerada um
crime a época. Flaubert foi a julgamento e apresentou suas explicacoes.
Argumentou que o triste fim de Emma, que acaba por tirar a propria vida,

era na verdade um aviso para que as esposas nao traissem seus maridos,
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pois também teriam um final tragico. A justificativa foi aceita e o autor
acabou inocentando.

Avancemos um pouco no tempo e mudemos de local. Na década de 1920,
Hollywood, junto com toda a entao adolescente indastria cinematografica
norte-americana, se viu no cerne de um turbilhao de escandalos internos e
protestos vindos da area civil, além da atencao de autoridades legisladoras.
A maior parte das controvérsias e criticas diziam respeito ao conteudo do
material produzido pela industria, que estaria promovendo comportamentos
imorais e indecentes, como violéncia, liberalismo sexual, miscigenacao
racial e uso de drogas (em especial o alcool, cuja comercializacao fora
proibida em janeiro de 1920). Diante da perspectiva de as produtoras
serem legisladas, ao ponto de sofrerem legalmente e financeiramente com
processos, Hollywood optou por um acordo com as autoridades para que a
censura e a fiscalizagao fossem feitas internamente pela propria indastria
cinematografica. Estes esforcos eventualmente culminaram em uma série
de coédigos formais que foram impostos a todas as producoes futuras, o
Motion Picture Production Code.

Chamado popularmente de Hays Code nas décadas seguintes, em
referéncia ao seu maior proponente e de fato executor, Will H. Hays, presidente
da Motion Picture Producers and Distributors of America (MPPDA), esses
codigos consistiam em regras que deveriam ser seguidas em todas as producoes,
tais como: proibi¢cao de perversao sexual (incluindo homossexualidade e
relacoes sexuais fora do casamento); proibicao da exibicdo do consumo
de drogas (incluindo o alcool); exigéncia de que qualquer comportamento
criminoso ou moralmente questionavel resultasse na repreensao delinquente

dentro da trama do filme; além de uma série de outras “sugestées” com o
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objetivo de nao fossem produzidos filmes que atentassem contra os padroes
morais dos telespectadores (LEFF; SIMMONS, 2001). O Hays Code durou
até 1968, quando foi substituido pelo sistema de classificacao etaria em
vigor nos Estados Unidos até os dias de hoje.

Durante meados dos anos 1950, ainda nos Estados Unidos, a indtstria
de Historias em Quadrinhos (HQs) passava por um turbilhdo, devido a um
conjunto de protestos oriundos da area civil, que chamaram a atencao das
autoridades legisladoras. O estopim desta situacao foi uma série de debates
moralistas travados no Senado norte-americano em torno do contetido das
HQs, considerado perigoso as criancas e adolescentes. A discussao se tornou
ainda maior com a publicacao do livro Seduction of the Innocent (A Seducao
dos Inocentes, em traducao livre) do psiquiatra Fredric Wertham, em 1954,
obra que afirmava, entre outras coisas, que as HQs eram uma forma de midia
que causava diversos efeitos negativos na formacao da juventude, além de
potencializar a delinquéncia juvenil (WERTHAM, 1954).

Este livro — que mais tarde saberiamos tratar-se de uma fraude,
uma vez que se valia de dados manipulados e inconsistentes” — é muitas
vezes apontado também como a origem da interpretacao inquisitoria
de que Batman e Robin seriam um casal homossexual e que o objetivo
destas historias era perverter sexualmente a juventude. Com o objetivo de
atender as demandas dos setores revoltados da sociedade e impedir uma
retaliacao legal e legislativa dos respectivos setores governamentais, a

indastria norte-americana de HQs optou por censurar e fiscalizar por si

7 Carol Tilley (2019, p. 10), a partir de sua vasta pesquisa documental em torno da obra
de Fredric Wertham e dos dados utilizados como base para a obra Seduction of the
Innocent, afirma ter encontrado varias provas de que o psiquiatra alemao “inventou e
fez mé interpretacao de partes de suas provas contra os quadrinhos”.
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mesma a producao artistica dessas revistas, criando sua propria agéncia
reguladora privada, a Comics Code Authority (CCA), em 1954. Assim
como o Hays Code, as regras da CCA tinham como objetivo monitorar
e censurar as HQs para que se adequassem a um padrao minimo de
“moralidade e decéncia”. A primeira regra, por exemplo, estabelecia que:
“Crimes nunca devem ser apresentados de forma a criar simpatia pelo
criminoso, promover a desconfianca das forcas da lei e da justica ou
inspirar outros com desejo de imitar os criminosos.”®

Esses acontecimentos — o julgamento de Flaubert, na Franca do
século XIX, e a censura moral nos Estados Unidos em torno de Hollywood
nos anos 1920, que se estenderia a indastria de HQs em meados do século
passado — nos revelam um fato muito importante: o panico moral em torno
obras de ficcao e a acusacao de que elas influenciariam negativamente o
comportamento humano, sobretudo dos mais jovens, possui uma longa
tradicao. A tentativa de associar os videogames a comportamentos agressivos
e violentos de jovens, ou até mesmo a crimes barbaros que chocaram a
sociedade, esta inserida nessa tradicdo de panico moral.

A nocao de panico moral se popularizou no comeco da década
de 1970, a partir da publicacao de Folk Devils and Moral Panics, de
Stanley Cohen. No livro, publicado originalmente em 1972, o socib6logo
britanico-sul-africano utiliza o conceito de panico moral para descrever um
fendmeno social em que determinados grupos ou comportamentos sociais
acabam sendo demonizados e estigmatizados pela sociedade, gerando um

sentimento de panico generalizado na opiniao publica, na midia e agentes

8 Disponivel em: https://cbldf.org/the-comics-code-of-1954/. Acesso em: 2 jun. 2023.
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politicos. Esse panico esta sustentado, segundo o autor, numa espécie de
delirio ou alucinacao coletiva em que se criam determinadas imagens de
pavor numa multidao, causando-lhe a sensacao de que nés, assim como a
realidade social, corremos sério perigo iminente e que devemos fazer algo
urgente para salvar nossas vidas antes que seja tarde demais. Em geral,
panicos morais criam-se sobretudo em questoes envolvendo jovens, como
por exemplo, o risco das drogas, delinquéncia e violéncia. No campo das
disputas politicas, tal sentimento de medo exacerbado, por sua vez, acaba
sendo mobilizado por grupos conservadores e reacionarios que visam
combater certos grupos e comportamentos considerados imorais

O panico moral em torno dos games, com efeito, tem raizes mais
antigas, as quais remetem a um momento anterior ao nascimento da
indastria de jogos eletronicos. Como destacamos, trata-se de um temor
coletivo que atingiu Hollywood no comeco do século XX e alcancou os
quadrinhoslogo em seguida. No p6s-guerra, com a crescente popularizacao
do cinema entre os jovens, cresceu também o temor acerca do efeito que
filmes violentos poderiam ter sobre criancas e adolescentes. A respeito
disso, Paula Gomide (2000) destaca que essa discussao se estabeleceu
na academia por volta da década de 1970, frente a crescente preocupacao
de que cenas de violéncia veiculadas na midia (em filmes, programas
de TV, desenhos animados, e mesmo esportes) poderiam influenciar
negativamente o comportamento de criancas e jovens, tornando-os mais
violentos, inclusive a longo prazo, na vida adulta. Nesse contexto, uma
série de estudos comecam a ser publicados no ambito da Associacao
Americana de Psicologia (APA). Um desses estudos e que teve grande

repercussao, foi publicado por Eron et al. (1972), os quais defenderam
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o argumento de que jovens adultos com comportamentos agressivos
possivelmente tinham preferéncia por programas de TV violentos no
periodo entre 8-9 anos de idade. Os autores sustentam essa tese a partir
de uma pesquisa que realizaram com 427 adolescentes. Baseando-se
nos resultados encontrados, defendem que quanto mais violentos sao os
programas preferidos por garotos dessa faixa etaria, mais agressivo sera
o seu comportamento em idades futuras.

Em outro estudo, também de grande circulacao no meio académico, o
psicologo norte-americano Rowell Huesmann (1986) defendeu que a violéncia
veiculada na midia gera “scripts agressivos” que sao adquiridos pelas criancas
por meio da observacao, promovendo a adocao de comportamentos também
agressivos. Para este autor, “os habitos de televisao na primeira infancia
estao correlacionados com a criminalidade adulta, independentemente de
outros fatores causais provaveis.” (HEUSMANN, 1986, p. 125).

A luz de estudos da matriz norte-americana de psicologia, como
os de Eron et al. (1972) e Heusmann (1986), comecou a surgir, naquele
momento, uma enxurrada de producoes que procuraram estabelecer uma
relacdo de causalidade entre o aumento de comportamentos agressivos/
violentos e o consumo de violéncia veiculada na midia. Gomide (2000)
destaca que grande parte desses estudos se ancorava nos pressupostos das
chamadas “Teorias da Aprendizagem Social”, as quais, entre outras coisas,
defendiam que os meios de comunicacao de massa produzem uma violéncia
moralmente justificada. Como exemplo disso, poderiamos mencionar aqui
a recente série de filmes John Wick. Apenas nos trés primeiros filmes da
franquia, o protagonista — vivido pelo ator Keanu Reaves — cometeu 299

assassinatos — o que significa uma morte a cada 1 minuto e 11 segundos de
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filme.% Esse nimero absurdo de mortes possui uma justificativa moral; no
primeiro filme, por exemplo, a motivacao do protagonista era o sentimento
de vinganca nascido a partir do assassinato do seu cao de estimacao.
Segundo os pressupostos da Aprendizagem Social, filmes como John Wick
seriam problemaéticos pois transmitiriam ao publico, sobretudo criancas
e adolescentes, a nocao de que comportamentos agressivos podem ser
adotados, uma vez que estejam moralmente justificados.

Ainda segundo Gomide (2000), a preocupacao com a exposicao de
jovens a programas de TV violentos levou a APA a publicar, em 1985, um
relatorio em que eram apontados trés principais efeitos nocivos que poderiam
ser causados a criancas e adolescentes que consome conteudos violentos

veiculados na midia:

1) criancas e adolescentes podem tornar-se menos sensiveis a dor e ao
sofrimento dos outros. Aqueles que assistem muitos programas violentos
sdo menos sensiveis a cenas violentas do que aqueles que assistem
pouco, em outras palavras, a violéncia os importuna menos, ou ainda,
consideram, em menor grau, que o comportamento agressivo esta errado;
2) criancas e adolescentes podem se sentir mais amedrontados em relacao
ao mundo ao seu redor. A APA relata que programas infantis tém vinte
cenas violentas a cada hora, permitindo que criancas que vém muita TV
pensem que o mundo é um lugar perigoso; 3) criancas e adolescentes
podem, provavelmente, se comportar de maneira agressiva ou nociva
em relacdo aos outros, ou seja, comportam-se de maneira diferente
ap0s assistirem a programas violentos em TV (GOMIDE, 2000, online).

A partir dos anos 1990, com a popularizacdo cada vez maior dos

jogos eletronicos e o surgimento dos graficos em 3D, as criticas e acusagoes

9 Informacoes disponiveis em: https://www.terra.com.br/diversao/entre-telas/o-absurdo-
numero-de-mortes-na-conta-de-john-wick-durante-os-tres-primeiros-filmes,837dcoo
6dddbcfg865cadc790e8bb7965mdep60j.html. Acesso em: 29 mai. 2023.
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sobre os riscos atrelados a violéncia excessiva na midia, que até, entao,
direcionavam-se principalmente aos quadrinhos, filmes e programas de TV,

foram direcionadas aos videogames, como veremos a seguir.

VIDEOGAMES E VIOLENCIA: ENTRE A CIENCIAE
O SENSACIONALISMO

Em 1992, foi lancado o primeiro jogo de uma das maiores franquias
de games de todos os tempos: Mortal Kombat (MK). Como um jogo de luta,
ele por si s0 ja trazia cenas de violéncia. No entanto, o game poderia ficar
ainda mais violento no final de cada combate com os famosos fatalities, isto
é, comandos especiais acionados pelo jogador, através dos quais tornava-se
possivel finalizar um inimigo derrotado com golpes brutais, que envolviam
decapitacOes e incineracao, por exemplo, com sangue jorrando pela tela.™
O segundo jogo, lancado um ano depois, expandiu significativamente a
lista de fatalities, sendo possivel agora até mesmo partir o adversario ao
meio. A extrema violéncia de MK tornou-o um enorme sucesso comercial,
ao mesmo tempo em que o colocou no centro das criticas de ativistas
antivideogames. Seu impacto sobre a indastria de games foi tao grande
que a preocupacgao quanto a sua influéncia negativa no comportamento de
criancas e adolescentes levou a criacao do Entertainment Software Rating
Board (ESRB), em 1994, 6rgao responsavel pela classificacao indicativa de
jogos eletronicos na América do Norte.

Ainda em meados da década de 90, o surgimento de consoles de

videogame com graficos em 3D, como o PlayStation, tornou os jogos mais

o Todos os fatalities do primeiro MK podem ser assistidos neste video: https://www.
youtube.com/watch?v=w1AgHtaGqUM.

COSTA, E. G. da et al. Videogames e violéncia: um antigo (mas persistente) debate. Policromias — Revista de Estudos do Discurso,

Imagem e Som, Rio de Janeiro, v. 8, n. 3, p. 124-157, 2023. https://dol.org/10.61358/policromias.2023.v8n.3.60854

ARTIGOS

policromios  « Setembro/Dezembro 2023 V. 8 ¢ N. 3 ¢ P. 135


https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60858
https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60858

ARTIGOS

policromios  « Setembro/Dezembro 2023 = V. 8 ¢ N. 3 ¢ P. 136

https://doi.org/10.61358/policromias.2023.v8n3.60859

realistas. As cenas de violéncia, consequentemente, tornaram-se mais
explicitas. O sucesso de MK mostrou a industria que a violéncia vende — e
muito." Foram lancados, neste periodo, diversos jogos com tematica violenta,
por exemplo, Carmagedon, Grand Thaft Auto, Killer Instinct, DOOM,
Wolfenstein 3D, Primal Rage, entre inimeros outras franquias, algumas das
quais fazem sucesso até hoje. Além disso, naquele momento, a inddstria de
games crescia de forma exponencial — foram comercializadas, por exemplo,
mais de 100 milhoes de unidades do console PlayStation, lancado pela Sony
em 1994. Comeca entao a surgir uma forte onda de discussoes — leigas e
académicas — sobre os contetidos violentos veiculados nos videogames, o
seu facil acesso a criancas e adolescentes, e o quanto eles influenciariam
negativamente o psicolégico dos jogadores.

Paralelamente, emerge nesse momento um conjunto de estudos —
também no ambito da psicologia norte-americana —, os quais apontavam uma
correlacao positiva entre a violéncia dos videogames e o desenvolvimento
de comportamentos agressivos e violentos entre criancas e adolescentes.
Em um artigo de grande circulacao publicado em 1998 e intitulado Video
game violence: A review of the empirical literature, Karen Dill e Jody Dill
analisaram um conjunto de pesquisas publicadas até entao a respeito dessa
tematica de investigacdo. As producodes existentes, destacam as autoras,
apontavam que a relacao entre o aumento de violéncia e o consumo de jogos
eletronicos é possivelmente mais forte quando comparada ao consumo de

filmes e programas de televisao. Isso ocorreria, pois games recompensam o

i Desde o primeiro jogo da franquia, até o décimo primeiro, lancado em 2019, o que
engloba um intervalo de 30 anos de historia, a série MK vendeu mais de 80 milhoes de
copias. Informacgao disponivel em: https://www.arkade.com.br/mortal-kombat-vendeu-
80-milhoes-de-copias-em-30-anos-de-historia/. Acesso em: 30 mai. 2023.
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comportamento violento do jogador, por exemplo, com pontos de experiéncia ou
habilidade, liberando novos cenarios ou niveis de dificuldade, ou simplesmente
com efeitos sonoros e visuais. Do mesmo modo, protagonistas de jogos, ao
cometerem comportamentos violentos, normalmente nao sofrem nenhum tipo
de consequéncia negativa, pelo contrario, as consequéncias acabam sendo
positivas, o que reforcaria a adocao de comportamentos agressivos pelo
jogador.’? Além disso, argumentam Dill e Dill (1998), a exposicao a violéncia
dos jogos tornaria os jovens menos empaticos a dor e ao sofrimento alheio.

O estudo Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and
Behavior in the Laboratory and in Life, publicado no ano 2000 por
Anderson e Dill e também com grande circulacao académica, segue pela
mesma linha de argumentacao. Com base em dois estudos realizados,
ambos envolvendo pouco mais de 200 estudantes de graduacao, os autores
afirmam ter encontrado uma correlacao positiva entre o consumo de games
violentos e o comportamento agressivo e delinquente. Conforme os autores,
a exposicao a games com cenas de violéncia, como Wolfstein 3D, aumenta
pensamentos e comportamentos agressivos nos jogadores, tanto em curto,
quanto a longo prazo, sobretudo em homens que ja tém predisposicao
psicologica a agressao. Os autores concluem que “Os videogames violentos
fornecem um férum para aprender e praticar solucoes agressivas para

situacoes de conflito.” (ANDERSON; DILL, 2000, p. 788).

2 Fimportante destacar que essa critica desconsidera totalmente o fato de que muitos jogos
com contetdos violentos acabam incentivando os jogadores a utilizarem abordagens de
jogo menos violentas. Em Red Dead Redemption 2, por exemplo, game que se passa no
Velho Oeste e que da inteira liberdade ao jogador, hd um sistema de moralidade, no qual
o protagonista recebe pontos de honra por suas boas agées. Esse sistema influencia,
inclusive, o final da historia: o final considerado “bom” s6 pode ser alcancgado se o
protagonista tiver um nivel minimo de pontos de honra.
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Estudos académicos como os de Dill e Dill (1998) e Anderson e
Dill (2000), entre diversos outros publicados a época e que seguem uma
mesma linha de argumentacao, tornaram-se a cartilha de cabeceira de
ativistas sensacionalistas antivideogames. A ocorréncia de chacinas
praticadas por jovens e que chocaram a sociedade, por sua vez, fez com
que esses ativistas passassem a ter presenca constante na grande midia.
A tragédia mais conhecida foi o Massacre de Columbine, nos Estados
Unidos. No dia 20 de abril de 1999, a Columbine High School sofreu um
atentado, no qual dois ex-alunos da instituicao, Eric Harris (18 anos)
e Dylan Klebold (17 anos), invadiram o local com explosivos e armas
de grosso calibre e assassinaram 12 alunos e 1 professor, deixando
outras 21 pessoas feridas. Em seguida, trocaram tiros com a policia e
cometeram suicidio. Em seus diarios, os autores do crime mencionavam
questoes psicoldgicas, como depressao, raiva e bullying. No entanto, ao
ser descoberto que ambos jogavam o game Doom, jogo eletronico de tiro
em primeira pessoa desenvolvido pela empresa ID Software em 1993, a
discussao na opinido publica se resumiu quase exclusivamente a relacao
entre jogos e violéncia.

No Brasil, também em 1999, ocorreu um massacre semelhante a
Columbine, o do Morumbi Shopping, no qual o estudante de medicina
Mateus da Costa Meira, com 24 anos e de familia classe média-alta,
invadiu uma sala de cinema com uma sumetralhadora, assassinou trés
pessoas e feriu outras quatro. As investigacdoes do crime mostraram
que o criminoso tinha problemas psiquiatricos e com o uso de drogas.

Contudo, a suposta influéncia negativa dos videogames novamente veio
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a tona, pois descobriu-se que Mateus jogava Duke Nukem 3D — outro
jogo de tiro em primeira pessoa lancado em 1996.

Para os ativistas antivideogames nao havia davidas de que tais
tragédias tinham sido motivadas por videogames violentos. Afinal de
contas, existia toda uma base de estudos que procuravam justamente
vincular essa relacao de causalidade. O artigo de Anderson e Dill (2000),
por exemplo, logo no primeiro paragrafo da introdugao, ja estabelece uma

relacao entre Columbine e jogos com violéncia:

Em 20 de abril de 1999, Eric Harris e Dylan Klebold lancaram um
ataque a Columbine High School em Littleton [...]. Embora seja
impossivel saber exatamente o que levou esses adolescentes a atacar
seus proprios colegas e professores, varios fatores provavelmente
estiveram envolvidos. Um possivel fator contribuinte sao os videogames
violentos. Harris e Klebold gostavam de jogar o sangrento jogo de
tiro Doom, um jogo licenciado pelos Estados Unidos. (ANDERSON;
DILL, 2000, p. 772 [grifos nossos]).

Paralelamente a publicacdo destes estudos, parte da imprensa
veiculava textos tendenciosos, visando causar muito mais medo em
torno dos videogames, do que realmente informar o pablico. Um bom
exemplo de como a grande midia abordou o atentado em Columbine de
forma sensacionalista pode ser encontrado numa matéria publicada no
jornal The New York Times, em 30 de abril de 1999, poucos dias apoés a
chacina. Intitulada “The Gaming of Violence”, a reportagem apresenta
uma analise bastante supérflua ao destacar como os autores do crime
foram supostamente influenciados pelos games de tiro que jogavam,

como DOOM e Quake.
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Segundo a matéria, tais jogos atraem os jogadores com suas
caracteristicas de violéncia fantastica vivenciadas em primeira pessoa,
recompensando o bom desempenho com mais violéncia. Apbs apresentar
toda uma argumentacao rasa associando games a chacinas em escolas,
a reportagem termina afirmando, em seu ultimo paragrafo, que nao ha
evidéncias conclusivas que sustentem uma verdadeira correlacao entre a
violéncia real e o consumo dos jogos violentos. O texto chama a atencao
também ao fato de os Estados Unidos serem um pais com um enorme acesso
a armas de fogo. Afirma ainda que a pratica de confundir fantasia com
realidade é algo que na verdade os proprios adultos normalmente fazem
quando tentam acusar criancgas e adolescentes de serem influenciados
por obras de ficcao, como filmes e jogos. Todavia, tais ressalvas sao feitas
somente no fim da matéria, depois que o massacre de Columbine ja havia
sido associado aos jogos eletronicos.

Em outra reportagem, intitulada “Computer Games Linked to
Violence”, veiculada no dia 24 de abril de 2000, o editor do The Guardian,
Tim Radford, chama a atencao sobre o “perigo” da correlacao entre violéncia
e jogos eletronicos. Radford estabelece conexodes entre videogames, o
Massacre de Columbine e uma chacina ocorrida em Kentucky, em que
um adolescente de 14 anos assassinou trés estudantes em um grupo de
oracoes. Para sustentar a argumentacao, o autor cita o estudo de Anderson
e Dill (2000), mencionado neste artigo. Uma terceira reportagem, dessa
vez veiculada no jornal The Washington Post, em 2 de maio de 1999 e

nomeada “Shooters’s Neighbors Had Little Hint”'3, traz uma possivel

3 Disponivel em: https://www.washingtonpost.com/wp-srv/national/longterm/juvmurders/
stories/families050299.htm. Acesso em: 3 jun. 2023.
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explicacao sobre os motivos que poderiam ter causado o massacre de
Columbine: “Existem muitos candidatos para o motivo da tragédia de
Columbine. Facil acesso e excesso de armas. Midias e imagens violentas.
Bandas de rock obcecadas com a morte. Videogames como Duke Nukem
e DOOM, e claro: os pais.”

Aos estudos académicos de validade duvidosa e matérias sensacionalistas
publicadas mesmo em prestigiados veiculos de imprensa (The New Yor Times,
The Guardian e The Washington Post) somavam-se as vozes inflamadas de
figuras que se autointitulavam “ativistas antivideogames”, isto é, individuos
que procuravam pressionar o governo a tomar medidas contra os games,
bem como conscientizar (leia-se causar panico) os pais sobre os riscos
dos jogos eletronicos. Nos Estados Unidos, um dos principais ativistas
antivideogames foi o advogado Jack Thompson, o qual promoveu uma
verdadeira cruzada sensacionalista contra os jogos entre o final da década
de 1990 e o comeco dos anos 2000.

Para Thompson, por exemplo, Bully — jogo lancado pela empresa
Rockstar Games em 2006 e que narra a historia de Jimmy, um adolescente
de 15 anos, que apoés ser expulso de sete escolas por seu comportamento
delinquente, acaba sendo enviado para a Bullworth Academy, um internato
dominado pelo bullying — era na verdade um “simulador de Columbine”,
devendo ser proibido pelas autoridades publicas. Os argumentos mobilizados
por ativistas como Thompson tinham respaldo de figuras politicasimportantes.
Em 2005, ao defender a criacao de um projeto que previa multa ou prestacao
de trabalhos comunitarios a varejistas que vendessem jogos com contetdo

adulto a menores de idade, a entdo senadora Hillary Clinton fez a seguinte
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declaracao: “Precisamos tratar os videogames violentos da mesma forma
que tratamos o tabaco, o alcool e a pornografia”.*4

No caso do Brasil, a cruzada contra jogos violentos comecou também
na virada do milénio, através de politicos como o entao vereador Betinho
Duarte (PSB-MG). No ano 2000, Duarte criou o relatério “Videogames:
educando para matar”, cujo contetido esta disponivel até hoje em seu blog*.
O vereador enviou o material ao Ministério Publico Federal (MPF) que, por
sua vez, proibiu titulos como como Mortal Kombat, Doom e Carmageddon
em todo o territério nacional. Duarte defendia que “os videogames estao
saturados de violéncia. A maioria deles é um pesadelo de brutalidade,
agressao gratuita e sangue.” Em 2006, foi a vez do entao senador Valdir
Raupp (MDB-RO) apresentar o Projeto de Lei 170 (PL-170), cujo objetivo
era o de tornar crime “o ato de fabricar, importar, distribuir, manter em
deposito ou comercializar jogos de videogames ofensivos aos costumes,
as tradicoes dos povos, aos seus cultos, credos, religioes e simbolos.”® O
projeto foi arquivado pelo proprio Raupp em 2012. Mais recentemente, em
2019, o deputado Federal Junior Bozzella (PSL-SP) também apresentou
uma proposta de Projeto de Lei que visa criminalizar o desenvolvimento,
venda, importacao disponibilizacao e empréstimo de jogos ou aplicativos

com contetdo que incite a violéncia.

4 Informacao disponivel em: https://www.washingtonpost.com/news/the-switch/
wp/2015/04/21/hillary-clintons-history-with-video-games-and-the-rise-of-political-
geek-cred/. Acesso em: 30 mai. 2023.

5 Disponivel em: http://betinhoduarte.blogspot.com/. Acesso em: 30 mai. 2023.

¢ Disponivel em: https://www25.senado.leg.br/web/atividade/materias/-/materia/77940.
Acesso em: 30 mai. 2023.
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UMA RELAGCAO DE CAUSALIDADE QUE NAO SE SUSTENTA

Como podemos ver, o discurso que associa videogames ao aumento
da violéncia esta ancorado numa articulacao que engloba estudos do campo
da psicologia, abordagens sensacionalistas de veiculos de imprensa e de
ativistas antivideogames, assim como a atuacao de politicos que procuram
aprovar leis destinadas a criminalizacao de jogos que supostamente incitam
a violéncia. Todavia, o argumento que aqui defendemos é o de que esse
discurso, na verdade, nao estd ancorado em evidéncias empiricas, fazendo
parte de uma tradicdo de panico moral muito antiga, em que parte da
midia, autoridades publicas e a propria academia acusam obras ficcionais
de incentivarem comportamentos imorais/criminosos na sociedade. Com
o nascimento dos videogames e o seu sucesso imediato, sobretudo entre
os mais jovens, tal olhar inquisitério e moralista automaticamente foi
direcionado para essas novas midias. Para milhares de pais, jornalistas e
politicos — ancorados em estudos académicos com sérias limitagoes — estava
claro que as cenas de violéncia presentes em muitos jogos estavam por tras
das chacinas ocorridas nas escolas.

Para Stanley Cohen (2002), panicos morais criam-se em torno de
problemas sociais e temas controversos, podendo ser catalisados por
determinados eventos de grande repercussao. No caso dos videogames, o
problema social em questao é a preocupacao com o comportamento violento
e delinquente praticado por jovens e adolescentes. Atentados como os de
Columbine, Aurora e Morumbi Shopping, entre tantos outros, os quais chocam
a sociedade pela frieza e brutalidade dos assassinos e para os quais nao
conseguimos encontrar explicagoes logicas, acabam por inflamar o panico em

torno de obras ficcionais com contetdo violento. O medo acaba fazendo com
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que respostas simples sejam aceitas de forma acritica por grande parte da
opinido publica: a culpa é games, dos filmes, dos quadrinhos etc. O criminoso
invadiu uma escola, assassinou uma dezena de colegas, simplesmente porque
foi influenciado por um jogo ou um filme. Para milhares de pessoas, tomadas
pelo medo, essa acaba sendo a explicacao mais plausivel. Cohen (2002) traz
um evento que exemplifica isso muito bem, envolvendo o filme Brinquedo
Assassino 3 (Child’s Play 3).

Em 1993 (dois anos apds o lancamento do filme), Robert Thompson
e Jon Venables, ambos com dez anos de idade a época, sequestraram,
torturam e brutalmente assassinaram James Bulger, um menino de dois
anos. Alguns veiculos de imprensa levantaram a hipotese de que a forma
como o assassinato fora cometido lembrava uma das cenas do filme. Além
disso, durante as investigacoes, a policia descobriu que alguns meses antes
do crime, o pai de Venables havia alugado Brinquedo Assassino 3. Embora
nao tenha ficado comprovado se o garoto de fato assistiu ao filme, uma vez
que sequer morava com pai, o juiz de primeira instancia afirmou que, a
seu ver, a exposicao a filmes violentos poderia explicar, em parte, crimes
violentos como aquele. Isso foi o estopim que deu inicio a uma “caca as
bruxas” a Brinquedo Assassino 3 — longa que teve pouca repercussao no

seu lancamento e que fracassou em arrecadacao de bilheteria, vale destacar.

The Sun [jornal] organizou uma queima publica de videos de terror;
relatorios afirmavam que Brinquedo Assassino havia sido removido das
locadoras; a maior cadeia de video da Escdcia queimou as suas copias.
Quatro meses depois, um inspetor sénior da policia de Merseyside
revelou que as verificacoes nas casas das familias e nas listas de
aluguel mostraram que nem Brinquedo Assassino nem nada parecido
haviam sido vistos (COHEN, 2002, p. X).
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Os questionamentos que precisamos fazer aqui, a luz dessa discussao,
sao os seguintes: afinal de contas, por que obras de ficcao, como uma HQ,
um filme ou videogame sao tomados como a resposta para atos de violéncia
praticados por jovens? Seria essa a resposta mais légica para crimes brutais
e complexos, como os massacres em Columbine e no Morumbi Shopping, bem
como o assassinato de James Bulger? Os estudos que apontam a correlacao
positiva entre games e violéncia até que ponto sao confiaveis?

Em primeiro lugar, precisamos considerar que jogos eletréonicos, como
qualquer outro tipo de producao artistica, sdo consumidos por um publico
muito diverso. Estima-se que, hoje, cerca de 3,3 bilhdes de pessoas joguem
algum tipo de game (NEWZOO, 2023). Esse enorme contingente engloba
tanto criancas, adolescentes, adultos e também idosos; tanto hardcore
gamers quanto jogadores casuais. Nesse sentido, assim como ha musicas,
livros, filmes e HQs produzidos para o publico adulto, ha também games
com tematicas para maiores de idade. Os sistemas de classificacao indicativa
de jogos — os quais existem ha pelo menos duas décadas — foram criados
justamente para que esse filtro seja feito. A forma mais eficaz de evitar que
criancas tenham contato com contetdos inapropriados a sua idade, sem
davida, é o monitoramento feito por pais e responsaveis legais. Acreditar
que esta responsabilidade compete a industria e ndo aos pais é um grande
equivoco e também uma ingenuidade.

Dito isso, em segundo lugar, devemos considerar também que, ao
analisarmos o comportamento humano e as motivagoes e os determinantes que
estao portrasdesi, estamos diante de um objeto inteiramente complexo, formado
por um conjunto incomensuravel de variaveis entrelagadas e indissociaveis.

Consequentemente, a propria ideia de querer associar diretamente uma
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obra de ficcao a um comportamento praticado pelo individuo, por si so6, ja
é bastante problematica.

Certamente, nosso comportamento tem como um de seus principais
determinantes a influéncia do meio social — incontaveis autores do campo
da sociologia ja demonstraram isso. Emile Durkheim (2004), por exemplo,
em sua classica definicao sobre os fatos sociais — crencas, valores e normas
que regem o funcionamento de uma dada sociedade —, defendeu que tais
fatos determinam nossa forma de pensar e agir no mundo. Sob essa visao,
nossas acoes, decisoes, pensamentos, a maneira como observamos a nos
mesmos e 0 mundo ao nosso redor, enfim, sdo condicionadas pelo ambiente
social, e as producoes artistico-culturais — como os jogos eletronicos —
certamente se enquadram nessa definicao. Por sua vez, autores como John
Thompson (2011) e Stuart Hall (2016) também demonstram como os meios de
comunicacao de massa atuam na formacao das identidades dos imaginarios
coletivos. Todavia, a grande questao — e boa da parte da complexidade em
torno do estudo do comportamento humano reside ai — esta em determinar
objetivamente até que ponto o meio social explica/justifica uma determinada
acao adotada pelo individuo.

O ambiente social engloba uma variedade muito diversa de relacoes
sociais: a familia, a escola, a comunidade, a midia, a cultura, a arte, enfim,
tudo isso exerce certo grau de influéncia na formacao de nossas identidades.
Entretanto, se por um lado fatores sociais influenciam nossas ac¢oes, por
outro, ndo podemos ignorar o fato de que o comportamento humano também é
determinado por aspectos fisicos e psicolégicos. Este é justamente o argumento
defendido pelo psicologo alemao Kurt Lewis (1965; 1973), criador da Teoria

do Campo. Uma das noc¢oes centrais no pensamento de Lewis é a de “espaco
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de vida”. Esse conceito refere-se ao conjunto de situacoes e condicoes em
que uma pessoa esta envolvida e que influenciam sua tomada de decisoes.
O autor defende que para obter uma compreensao do comportamento de
um individuo é essencial que se leve em conta o contexto em que esse
comportamento ocorre. Portanto, é fundamental considerar nao apenas
caracteristicas individuais ou fatos isolados, mas também as circunstancias
ambientais que impactam no comportamento. O “espaco de vida” abrange o
ambiente social, fisico e psicologico no qual estamos inseridos, sendo uma
ideia imprescindivel para compreendermos a interagao do individual com
o coletivo e, consequentemente, o comportamento humano.

A luz das ideias de Lewis (1963; 1975), podemos afirmar que o
comportamento humano é resultado de um conjunto de forcas, as quais,
embora tenham origens distintas, atuam concomitantemente e de maneira
indissociavel. Identificar qual dessas forcas — social, fisica e psicologica —
¢ mais determinante na tomada de decisao, bem como na adocao de certos
comportamentos pelo individuo — sobretudo comportamentos violentos,
por exemplo, quando duas crian¢as de dez anos que resolvem torturar e
assassinar um bebé — permanece ainda como enorme um desafio a ciéncia.

Nesse sentido, se tentarmos estabelecer uma relacao de causalidade
direta entre uma obra de ficcdo — seja ela um jogo eletronico, HQs, filme,
programa de TV etc. — e o aumento da violéncia, esbarramos em uma série
de obstaculos metodologicos, os quais, inevitavelmente, limitam a analise.
Tais limitacOes sao bastante visiveis em muitos dos estudos que procuraram
estabelecer essarelacao de causalidade. Em geral, essas pesquisas baseiam-
se na analise de pequenos grupos amostrais, em que os participantes

sao expostos a contetidos midiaticos com cenas de violéncia durante um
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intervalo predeterminado de tempo. Em seguida, precisam realizar certas
atividades, como jogar futebol, por exemplo, ou responder um questionario
de avaliacao psicologica.

A partir da analise dos comportamentos dos participantes ao realizarem
tais tarefas, os pesquisadores avaliam se eles apresentam a¢oes/pensamentos
agressivos, que por sua vez supostamente teriam sido causados pelas cenas
de violéncia a que foram expostos pouco tempo antes. Todavia, o grande
problema desses estudos é o fato de que eles, em geral, nao levam em conta
a influéncia de outras variaveis comportamentais. Mesmo autores como
Anderson e Dill (2000), os quais defenderam a existéncia de uma relacao
positiva entre jogos violentos e o aumento da violéncia, reconhecem que os
estudos nesse campo possuem limitacoes.

Conforme suas proprias palavras:

Os estudos experimentais existentes de videogames e agressao também
produziram evidéncias fracas. Quatro estudos encontraram pelo
menos algum suporte para a hipotese de que o contetado violento de
videogame pode aumentar a agressao [...]. No entanto, nenhum desses
estudos pode descartar a possibilidade de que varidveis-chave,
como excitacdo, dificuldade ou prazer, tenham criado o aumento
observado na agressao. [...] Dois estudos experimentais adicionais
de videogames violentos e agressao nao encontraram nenhum efeito
da violéncia. [...] Em suma, ha pouca evidéncia experimental de que
o conteudo violento dos videogames possa aumentar a agressdao na
situacgdo imediata (ANDERSON; DILL, 2000, p. 775 [grifos nossos]).

De forma semelhante, Dill e Dill (1998, p. 423), a0 mesmo tempo em
que defendem que “existem razdes empiricas e tedricas convincentes”, as
quais sustentariam a relacao positiva entre jogos eletronicos e violéncia,

reconhecem também que:
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A literatura sobre a relacao entre videogame e violéncia e agressao
em realidade virtual ainda é incipiente. Deve-se ser cauteloso ao
tentar tirar conclusdes firmes dessa literatura especifica, pois ela
€ muito pequena e porque hd muitos problemas metodolégicos e
inconsisténcias (DILL; DILL, 1998, p. 424 [grifos nossos]).

Um fato importante que nao podemos perder de vista é o do que, na
época em que boa parte dos estudos que apontam a relacdo positiva entre
games/violéncia foram publicados, isto é, entre a década de 9o e o inicio dos
anos 2000, uma parcela significativa da opinido publica mantinha ainda
uma visao estereotipada, a qual considerava os videogames tecnologias
destrutivas e perigosas para os mais jovens. Com o avanco da indtstria de
jogos eletronicos e a expansao massiva no namero de jogadores, tal visao
comecou a ser desconstruida. Paralelamente, emergiram estudos com uma
visdo mais equilibrada e menos inquisitéria sobre os games. A pesquisa
realizada por Ferguson et al. (2010), por exemplo, investigou a influéncia da
exposicao a jogos violentos na delinquéncia e no comportamento de bullying
de 1.254 alunos de sétima e oitava série. Os resultados encontrados nao
apontam relagao positiva entre a exposi¢ao a videogames e o comportamento
delinquente e de bullying. Com base nesses achados, os autores sustentam
nao ser possivel afirmar que jogos violentos contribuem realmente para o
aumento da agressao juvenil, e que os estudos que sugerem essa relacao de
causalidade apresentam problemas e limitacoes. A pesquisadora brasileira
Lynn Alves (2017) segue nessa mesma linha de argumentacao.

Segundo ela:

Considerando o desenvolvimento de todo o trabalho de pesquisa, penso
que a interac¢do com os jogos eletronicos nao produz comportamentos
violentos nos jovens. A violéncia emerge como um sintoma que sinaliza
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questoes afetivas (desestruturacao familiar, auséncia de limites etc.)
e socioeconémicas (queda do poder aquisitivo, desemprego etc.).
(ALVES, 2017, p. 3).

Alves defende ainda que a violéncia presente nos games, na verdade,
pode ter um efeito terapéutico, “na medida em que o jogador pode extravasar
as suas energias e emocoes reprimidas, desviando, assim, estes sentimentos do
seu semelhante. Desta forma, o sujeito libera o stress através da participacao
vicaria.” (ALVES, 2017, p. 7)

De fato, pesquisas mais recentes tendem a apontar que a pratica
de jogos eletronicos pode estar relacionada a uma série de beneficios aos
jogadores. Granic, Lobel e Engels (2014), por exemplo, revisaram a literatura
recente acerca dos beneficios dos games. Segundo os autores, ao contrario
da crenca estabelecida no senso comum de que jogar videogame é uma
pratica intelectualmente preguicosa e sedativa, os achados recentes mostram
o contrario, isto é, que os games promovem o desenvolvimento de uma
grande variedade de habilidades cognitivas — sobretudo jogos de acao e de
tiro em primeira pessoa, como Counter Strike, os quais exigem raciocinio
rapido, estratégia e tomada de decisao. Os autores afirmam que as pesquisas
atuais tém demonstrado que jogadores habituados com esse tipo de games —
historicamente associados ao aumento da violéncia — apresentam “alocacao
de atencao mais rapida e precisa, maior resolucao espacial no processamento
visual e habilidades de rotacdo mental aprimoradas.” (GRANIC; LOBEL;
ENGELS, 2014, p. 68). Um dos aspectos importantes é que essas habilidades

nao se limitam apenas ao momento do jogo, permanecendo a longo prazo.
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Para Jane McGonigal, autora do best-seller “A realidade em jogo” (no

original Reality is broken), os jogos nos tornam pessoas melhores, pois
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estimulam nossa criatividade, ao nos motivarem a enfrentar desafios e superar
obstaculos diversos. Segundo a autora, os games nos deixam mais felizes:
eles se baseiam na acao voluntaria, tém regras e objetivos mais claros, bem
como recompensas mais justas, em relacao a vida real. Justamente por isso
ha um gigantesco e cada vez maior nimero de pessoas dispostas a passar

seu tempo em frente a uma tela jogando.

A GUISA DE UMA CONCLUSAO: JOGOS ELETRONICOS MUITO
ALEM DA VIOLENCIA

“Nao tem game falando de amor. Nao tem game falando de educacao.
Os games estao ensinando a molecada a matar, e, a cada vez, com muito mais
mortes”. Essas palavras foram proferidas pelo presidente Lula, na ocasido do
atentado ocorrido a creche em Blumenau, mencionado no inicio deste artigo.
Aqueles/as que, como Lula, acreditam que os jogos eletronicos se resumem a
violéncia, definitivamente, desconhecem a realidade da induastria de games.

Nas ultimas décadas, os games passaram por profundo processo de
diversificacao, que engloba desde os dispositivos em que se pode jogar?’, bem
como os géneros e tematicas dos jogos — tudo isso para atender a um puablico
que, igualmente, também se diversificou e se expandiu de forma massiva.
Muitos games despertam emocdes e sentimentos variados nos usuarios,

como alegria, compaixao, tristeza, esperanca. Com narrativas profundas e

7 Quando os jogos eletronicos surgiram, ainda no comeco da década de 1970, era preciso
deslocar-se até algum estabelecimento comercial que possuisse os famosos arcades. O
surgimento dos consoles domésticos tornou possivel trazer os games dos arcades para
dentro de casa. Hoje, ha diversos dispositivos que nos permitem jogar em praticamente
qualquer local: os tradicionais consoles de mesa, como PlayStation e Xbox; consoles
portateis, como o Nintendo Switch; computadores e notebooks gamers; smartphones,
smartuvs, entre outros dispositivos “inteligentes”; navegadores de internet.
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bem construidas, alguns jogos instigam momentos de reflexao sobre a vida
cotidiana — como por exemplo, The Last of Us, jogo lancado em 2013, no
qual, ao longo do enredo, experienciamos com os protagonistas, Joel e Ellie,
um misto de sentimentos, como revolta, alivio, tristeza e alegria, conforme
ambos avancam na histéria de um mundo p6s-apocaliptico. Na narrativa, os
personagens vivenciam os dramas de uma pandemia causada por um fungo.
As zonas de quarentena, os espacos de isolamento social de onde ninguém
pode entrar ou sair sem ter permissao, de certa forma, sao semelhantes a
experiénciareal que vivenciamos durante a pandemia de Covid-19, tornando
facil empatizarmos com sentimentos vividos pelos personagens.

Ha combate durante o game, cenas de violéncia impactantes, todavia, ha
também tomadas de decisoes éticas, conflitos morais e momentos reflexivos
presentes ao longo de todo o jogo. Por exemplo: é justo sacrificar uma vida
para salvar milhoes de outras? E quando a vida que precisa ser sacrificada
é de alguém que amamos, nossa decisao ainda assim seria a mesma? Nao
por acaso, The Last of Us foi adaptado para o formato de série pelo canal
HBO em 2022, tornando-se sucesso de publico e de critica.'®

Na sequéncia The Last of Us Part II, lancado em 2018 e que se tornou
um dos jogos mais premiados da histéria dos videogames, a profundidade
narrativa chega a um patamar ainda mais elevado. Paralelamente a busca
cega por vinganca da protagonista, Ellie, que tomada pelo 6dio acaba se
afastando de todos ao seu redor, acompanhamos a histéria de Lev, um

adolescente transsexual, criado em uma comunidade tomada pelo fanatismo

8 No agregador de criticas IMDB, a série aparece com uma nota de 8,8, tendo mais de 414
mil avaliagGes. A nota seria ainda maior, nao fossem os ataques homofo6bicos recebidos
por alguns episodios, os quais abordam relacionamentos homoafetivos.
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religioso. Vivenciamos o drama do personagem, que acaba sendo renegado
pela propria mae, em virtude da sua orientagao de género.

Exemplos de jogos que instigam a reflexao sobre aspectos da existéncia
humana nao faltam, como é o caso também de Ori and the Blind Forest,
lancado em 2015. Ao assumir o papel do protagonista Ori, um espirito de luz,
o jogador se vé diante de questoes como familia, solidao, afeto e tristeza. Ha
um recurso sentimental muito presente ao longo do jogo, ambientado pela
trilha sonora original e pelos efeitos artisticos que lembram um conto de
fadas. Seguindo um estilo metroidvania — género no qual os personagens
se movem horizontalmente na tela, semelhante aos jogos mais antigos, com
mundos vastos e solucionando quebra-cabecas para avancar — Ori and the
Blind Forest d4 ao jogador a possibilidade de escolher seu proprio caminho,
orientado apenas pelo “destino final”. O elemento do combate est4 presente
no jogo e em alguns momentos é vital para prosseguir na historia, porém,
esta longe de ser o ponto central da experiéncia proporcionada ao jogador.

Outro bom exemplo de game que instiga a reflexao é It Takes Two,
publicado em 2021 e eleito o melhor game daquele ano na principal premiacao
do setor, o The Game Awards (TGA). O jogo narra a historia de Cody e
May, um casal imerso em brigas e que esta diante da iminente separacao.
A filha do casal, a pequena Rose, ao saber disso, deseja que os pais nao
se separem. De forma magica, o desejo é atendido e Cody e May acabam
sendo transformados em dois bonecos de pano presentes no quarto da filha.
Para sair dessa situacao, ambos precisam encarar uma jornada baseada no
trabalho em equipe e na superacao das diferencas. Um ponto fundamental

é que It Takes Two precisa ser jogado por dois jogadores, pois sua proposta
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é demonstrar justamente a forca da amizade e da cooperacgao para superar
as adversidades da vida.

O reconhecimento em personagens como Joel, Ellie, Lev, Ori, Rose,
Cody e May, entre tantos outros igualmente marcantes, tem o poder de
inspirar e ensinar. Ao testemunharmos personagens que enfrentam desafios
semelhantes aos nossos e os superam, torna-se possivel encontrarmos
motivacao para enfrentar nossas proprias dificuldades. Além disso,
podemos aprender valiosas licoes com as escolhas e acdoes desses seres
ficticios, adquirindo insights e ideias que podem ser aplicados em nossa
propria jornada. Essa conexao com a ficcao nos oferece um espelho para
refletirmos sobre n6s mesmos e sobre nossas proprias experiéncias, nos
capacitando a buscar solucoes, desenvolvimento pessoal e superacao
de obstaculos. De acordo com Igartua (2010), quando os individuos
se engajam em experiéncias narrativas, eles tém a chance de assumir
novas identidades, ver mundos através de outros olhos e retornar dessas
incontaveis experiéncias transformados.

Por fim, cabe reiterar que, por tras do panico moral e do sensacionalismo
que acompanham a induastria de games desde o seu nascimento, existe
um mundo artistico imensamente rico, o qual oferece as mais diferentes
experiéncias ao jogador. Nao por acaso, o nimero de gamers cresce a
cada ano. Como destaca a ja referida Jane McGonigal (2012), ha cada
vez mais pessoas dispostas a “abandonar” a realidade concreta para se
refugiar no mundo digital dos jogos eletronicos. Aqueles/as que, de modo
obsoleto, creem que os games s6 pregam o 6dio e propagam a violéncia,
atentando contra a juventude e o futuro da sociedade, esses certamente

nao compreenderdao o que atrai tantas pessoas a essas midias.
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