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RESUMO

Os jogos eletrdnicos sdo parte simbidtica de uma sociedade marcada pelo culto a tecnologia e a
virtualizacdo das relacdes. No ano de 2018, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) incluiu o
vicio em videogames, como transtorno mental. Tal decisédo acentuou ainda mais o debate sobre a
influéncia dos games em casos de violéncia e na moralidade dos jogadores. Este artigo apresenta
algumas reflexbes sobre os jogos digitais como fenbmeno cultural e busca compreender suas
supostas ressonancias nos comportamentos dos jogadores. Conclui-se que nado existe uma
relacdo direta entre os videogames e comportamentos violentos ou imorais. Espera-se, com este
debate contribuir para uma visdo mais critica sobre o papel dos jogos e ressaltar suas
potencialidades também como forma de socializacdo e conscientizacao.

Palavras-chave: jogos eletrdnicos; violéncia; moralidade
INTRODUCAO

A histéria dos jogos eletrbnicos é relativamente recente. Tennis for Two, considerado o
primeiro jogo eletrénico criado, fruto de uma inovagao tecnoldgica que consistia na interagéo entre
um computador analégico e um osciloscépio, destinado puramente ao entretenimento, foi criado
pelo fisico Willy Higinbotham em 1958. Do puro entretenimento a produto de cultura de massa, 0s
jogos eletrbnicos se tornaram parte fundamental de uma sociedade que idolatra a tecnologia e é
marcada pela virtualizacdo das relagdes humanas. Em uma sociedade na qual as barreiras
temporais e geograficas sucumbiram frente a rapidez e a instantaneidade das rela¢des e do
avanco tecnoldgico, os individuos contemporaneos, constantemente em busca de suas
identidades, encontram no virtual a forma méaxima de socializacdo e este se apresenta e atualiza-
se constantemente como uma forma de prover a felicidade pelo simulacro e buscar a satisfagédo

dos desejos inalcancaveis na realidade.
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De acordo com a pesquisa Game Brasil (SIOUX, 2019), cerca de 2,4 bilhdes de pessoas
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jogaram algum tipo de jogo digital em todo o mundo, sendo que o valor estimado do mercado de
games é, atualmente, de US$ 152,1 bilhdes. Na América Latina, segundo maior mercado que
cresce no mundo, o Brasil é 0 pais que mais consome games, ja que 75% dos brasileiros com
acesso a internet (90 milhdes de pessoas) declararam jogar algum tipo de game (jogos eletrénicos
de celular, console ou computador). A cultura de massa € uma cultura de consumo, inteiramente
fabricada para o prazer imediato e recreacao do espirito, devendo-se sua seducdo em parte a
simplicidade que manifesta. Na relacdo entre jogador e jogo cria-se uma dimensdo na qual o
jogador imerge em um mundo com diferentes probabilidades, personalidades e poderes, uma
espécie de consolacdo em meio as regras e desaprovacdes da realidade. Assim como o
hiperconsumismo, a virtualizacdo do ladico e, principalmente, das relacdes, somado ao
crescimento da industria de jogos eletrbnicos, se apresentam como um substituto da vida que
almejamos, funciona como um paliativo para os desejos ndo-realizados de cada pessoa. “Quanto
mais se avolumam os dissabores, os percalgcos e as frustracdes da vida privada, mais a febre
consumista irrompe a titulo de lenitivo, de satisfagdo compensatéria” (LIPOVETSKY, 2007, p.30).

McGonigal (2012) aponta que o “éxodo em massa” para 0s espacgos virtuais indica uma
situacdo de esgotamento do real, tendo em vista que a realidade ndo oferece tanta facilidade em
se obter e prazeres e emocbes em comparacdo aos ambientes virtuais. Para a autora, 0s
jogadores de videogame estdo cansados da realidade. Todavia, isso ndo quer dizer que € um
abandono completo, pois 0s jogadores possuem empregos, deveres, objetivos, familias e
compromissos com a vida real, mas passam a dedicar uma parcela maior do tempo livie em
mundos virtuais mais atraentes que o mundo real.

Segundo Turkle (1997) os primeiros jogos colocavam o0 jogador em espacos
computacionais nos quais as regras eram claras e inequivocas. Para ter sucesso e se familiarizar
0os jogadores tinham que decifrar sua ldgica, compreender os objetivos do desenvolvedor e
alcancar uma espécie de comunhdo espiritual com o programa. As regras eram relativamente
simples e facilitava para que o jogador pudesse medir forca com a maquina. Alguns jogadores se
deixavam absorver pelas regras e com a pratica, elas se tornavam semiautomaticas. Os primeiros
jogos possuiam uma estética modernista, mas o0 modo como incitava os jogadores a habitar o
espaco de jogo, prenunciava as exigéncias psicologicas da cultura da simulagéo.

Ja os jogos atuais, segundo Salen e Zimmerman (2012), possuem quatro caracteristicas
essenciais: a) Interatividade imediata: a midia digital pode oferecer um feedback interativo e

imediato, na qual € proporcionado ao jogador uma experiéncia em tempo real. O jogo tende a
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mudar sua dindmica e reagir de acordo com as decisbes do jogador; b) Manipulacdo das
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informacdes: a midia digital tem a capacidade de armazenar e manipular informacdes digitais.
Dentre os dados manipulados estéo textos, videos, imagens, audios e animagdes. Por exemplo,
para jogar xadrez, € necessario que ao menos um dos jogadores saiba as regras e as
compreenda antes do inicio do jogo. Ja& no jogo digital existe a possibilidade de se aprender as
regras enquanto ele esta sendo jogado, ou seja, o caminho operacional do jogo faz parte da
brincadeira; c) Sistemas complexos e automatizados: uma das propriedades mais predominantes
dos jogos digitais, onde o programa pode automatizar diversos procedimentos sem a participacdo
de um jogador, respeitando as instrucdes e regras; d) Rede de comunicacgéo: os jogos digitais
possuem a capacidade de realizar a comunicacao entre os jogadores de diversas formas, como
bate-papo por texto, comunicacdes por audio e video em tempo real. Tais jogos oferecem a
capacidade de se comunicar através de longas distancias, dividindo multiplos tipos de espacos
sociais com outros jogadores.

De acordo com Cabral (2004), os jogos atuais tendem a satisfazer desejos, levando a
catarse impulsos violentos e agressivos. O conceito de catarse, apropriadamente empregado, de
origem aristotélica, deriva das tragédias gregas e refere-se a uma ablucdo, ou purgacdo, dos
sentimentos ou a¢des considerados censuraveis. Ao mesmo tempo em que 0s jogos eletrbnicos
possibilitam ao jogador sentir, mesmo que virtualmente, emoc¢des que dificilmente podem ser
vivenciadas no mundo real, entretanto, existe um grande apelo a violéncia e o desprezo com
certos carateres socio-histéricos, qualidades e virtudes humanas. Para a autora, a naturalizacao
da violéncia, sua justificativa e sua l6gica brutal aparecem nos games como fundamentais ao
processo de desumanizacdo que ocorre com a imposicdo da forca fisica como qualidade
fundamental dos seres virtuais..

A preocupacgdo com a midiatizacdo e as ressonancias na infancia ndo é algo recente. Neil
Postman (1990), problematizara a televisdo como um dos meios pelo qual ocorreria 0 processo a
que chamou de “o desparecimento da infancia”. Para o autor, a televisdo proporcionaria o
desmoronamento da hierarquia da informagdo muito em funcdo da dominagdo da consciéncia
pelas imagens e seus significados. “A TV apresenta informac¢do numa forma que é diferenciada
em sua acessibilidade, e isto significa que a televisdo ndo precisa fazer distincdo entre as
categorias “crianga” e “adulto” (p.92). As midias, dessa forma, destruiriam a linha diviséria entre a
infancia e idade adulta de trés maneiras, todas relacionadas com sua acessibilidade
indiferenciada: primeiro, porque n&o requer treinamento para aprender sua forma; segundo

porque ndo faz exigéncias complexas nem a mente nem ao comportamento; e terceiro porque nao
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segrega seu publico. O novo ambiente midiatico fornece a todos, simultaneamente, a mesma
informagéo.

Para Juul (2019), os videogames possuem dois aspectos diferentes ao mesmo tempo: real
e ficcdo. O primeiro refere-se ao fato de serem formados por regras reais com as quais 0s
jogadores interagem e o ato de perder ou ganhar um jogo o torna um evento real; jA o segundo
aspecto, ficcdo, ocorre quando o jogador ganha um jogo matando um dragédo, por exemplo. O
dragdo é ficcional, ndo é real. Sendo assim, um jogo eletrénico é tanto um conjunto de regras
como um mundo de ficcdo e €, justamente, pelo mundo ficcional, que os videogames se desviam
dos jogos tradicionais ndo eletrdnicos. A experiéncia do jogador é criada pela combinacédo da

ficcdo e das regras, embora estes possam ser formalmente separaveis.

TRANSTORNO MENTAL, VIOLENCIA E PANICO MORAL

Em 2018, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) incluiu o vicio em videogames, como
transtorno mental, na Classificacdo Internacional de Doencas (CID). Dessa forma, o "vicio em
games" entrara na classificacdo internacional de doencas, como um transtorno mental, a partir de
1° de janeiro de 2022. Embora o DSM-5 (2013) ja relacionasse o transtorno do Jogo pela Internet
(TJI) como procedimento diagndstico desse fenémeno, a nova inclusdo, contudo, acabou gerando
muita polémica. Segundo os critérios para diagnéstico da OMS, uma pessoa é considerada
viciada em games ao apresentar: falta de controle sobre o jogo (duracdo, frequéncia e
intensidade); priorizar os jogos em relacdo a outras atividades da vida; continuar ou aumentar as
horas de jogo mesmo apresentando consequéncias negativas; e prejuizo significativo com relagcéo
a esfera pessoal, ocupacional, educacional, familiar e social.

De um lado, temos aqueles que defendem a classificacdo patologica do vicio em
videogames como uma forma de constituir critérios para que profissionais e pacientes possam
decidir a melhor forma de tratar a suposta condicdo. Essa perspectiva, que foca na atragdo
exercida pelos jogos, esta baseada nos efeitos psicofisiologicos e nos prejuizos das relacdes
sociais que o0s jogadores possam a vir desenvolver. Do outro lado, alguns pesquisadores
acreditam que a classificagdo da OMS pode gerar uma grande demanda de diagnosticos
imprecisos e ndo comprobatérios. Ainda de acordo com essa perspectiva isso também poderia
rotular de forma negativa os jogos, obliviando os efeitos positivos que eles produzem, como por
exemplo, nas atividades educacionais, na reabilitagéo fisica e no combate a doencas relacionadas
ao sedentarismo. Outro fato que poderia ocorrer seria solidificar os estere6tipos de violéncia

gerada pelos jogos e a figura reclusa e avessa ao mundo real do jogador ou gamer.
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Coyne et al. (2020) examinaram as trajetorias de sintomas patoldgicos relacionados ao
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videogame ao longo de seis anos. Uma vez por ano, 385 adolescentes jogadores respondiam
guestionarios relacionados a depressdo, ansiedade, agressividade, delinquéncia, empatia,
sociabilidade, timidez, além de estresse financeiro e uso problematico de telefones celulares. A
pesquisa, publicada no Developmental Psychology Journal, da Associacdo Americana de
Psicologia, detectou que aproximadamente 10% dos adolescentes apresentaram niveis
moderados de sintomas patolégicos no inicio da pesquisa e, em seguida, aumentos dos sintomas
ao longo do tempo. Ja 18% dos jogadores comecaram com sintomas moderados, 0Ss quais ndo
sofreram alteracGes durante a pesquisa. A grande maioria, 72% dos adolescentes, apresentaram
sintomas relativamente baixos ao longo dos seis anos de coleta de dados. Aqueles que ja
possuiam sintomas patologicos no inicio da pesquisa apresentaram piores resultados ao longo do
tempo, com altos niveis de depressédo, agressividade, timidez, uso problematico do telefone
celular e ansiedade. Jogadores do sexo masculino com baixo nivel de sociabilidade apresentaram
mais chances de se tornarem viciados em jogos eletrbnicos, enquanto niveis mais altos de
comportamento voluntario ou pré-social, funcionaram como um fator protetor contra os sintomas
referentes a dependéncia.

Para McGonigal (2012) o numero excessivo de horas gastas em jogos € constantemente
associado ao escapismo, e muitos estudos relacionam essa necessidade de fuga da realidade ao
suicidio, ansiedade, distUrbios alimentares, alcoolismo e outros vicios. Entretanto, a autora relata
a existéncia de duas formas de escapismo: autossupressdo e autoexpansdo. Enquanto a
autosupressao refere-se a fugir de pensamentos, emocoes e percepcdes desagradaveis (“A vida é
uma porcaria, entao vou jogar”), a autoexpanséo significa a busca ativa por novas experiéncias e
habilidades positivas (“"A vida € melhor quando tenho tempo para jogar".) A atividade de jogar
continua a mesma, mas a mentalidade é outra. H4, frequentemente, uma série de manchetes
contraditérias com diferentes estudos sobre jogos os relacionando com o aumento da depressao,
com a felicidade, ao mau desempenho escolar ou ainda mostrando que jogadores tiram notas
mais altas. Todos s&o estudos validos — “eles estdo apenas olhano para pessoas diferentes que
estdo jogando jogos diferentes por razdes diferentes” (p.125).

Em um dos primeiros estudos envolvendo violéncia e videogames, partindo da suposi¢éo
de que a exposicdo tanto a videogames quanto a televisdo aumentaria o comportamento
agressivo de criangas, Silvern e Williamson (1987) observaram vinte e oito criangas, de 4 a 6 anos
de idade, em um ambiente de jogo livre no inicio do estudo, apds assistir a um desenho violento e

depois de jogar “Space Invaders”. Os resultados indicaram que ndo houve diferenga entre as
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condi¢cdes da televisdo e do videogame e concluiram que os videogames violentos despertam as
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criancas da mesma forma que os desenhos animados na televiséo.

Para Markey e Ferguson (2017) relatam que a ideia de que videogames sao
potencialmente tdo perigosos para a sociedade quantos perigos reais como as drogas, 0 cigarro e
o alcool é absurda. Para eles, os estudos recentes envolvendo games estdo bem mais rigorosos
gue os de pesquisas anteriores e o0s resultados indicam que os jogos eletrbnicos violentos
provocam um aumento de agressividade nos jovens de algo entre 0 e 2,5%, ou seja, 0s efeitos
sdo pouco significativos. Segundo os autores, nos Estados Unidos e Japao, a frequéncia de
episodios violentos envolvendo jovens de 12 a 15 anos esta diminuindo desde 1997, ano de
lancamento da primeira versdo do GTA (Grand Theft Auto) estigmatizado como um dos jogos que
mais estimulam a violéncia.

Recentemente, pesquisadores do Oxford Internet Institute, da University of Oxford, ndo
encontraram nenhuma relacédo entre o comportamento agressivo em adolescentes e a quantidade
de tempo gasto jogando games violentos. Com base em dados de mais de 1.000 adolescentes e
seus cuidadores, o0 estudo de Przybylski e Weinstein (2019) sugere que aqueles que jogam
obsessivamente provavelmente tém frustracbes subjacentes e problemas de funcionamento
psicossocial mais amplos na vida real, ou seja, fora dos jogos. Esses problemas provavelmente os
levam a buscar contentamento jogando, ao invés de serem impactados negativamente pelo jogo
em si. O estudo também identificou que a maioria dos adolescentes jogava pelo menos um jogo
na Internet diariamente e menos da metade dos jogadores online diarios relataram sintomas
obsessivos com relacdo aos jogos. Os jogadores diarios eram altamente engajados, dedicando
uma meédia de trés horas por dia aos jogos e, por fim, ndo foram encontradas evidéncias
significativas de que jogar pudesse causar algum efeito nos adolescentes pesquisados. Para aos
autores, a crescente popularidade dos jogos despertou preocupacgdes de profissionais de saude e
embora a pesquisa ndo fornega evidéncias convincentes de que 0s jogos, por Si SO, S840 0s
culpados pelos problemas que os jogadores enfrentam, existe a necessidade de mais pesquisas e
da cooperacgédo das empresas de videogames.

O panico moral é um dos vetores pelo qual Khaled (2018) discute a conexado entre
videogames e violéncia. Segundo o0 autor, essa suposta conexdo ndo pode ser comprovada,
sendo fruto de um discurso construido pela midia, defendido por politicos e outros grupos de
pressdo. O discurso de que videogames geram violéncia direcionaria 0os games a uma
criminalizagdo cultural, o que, consequentemente, recairia sobre os criadores de jogos e

jogadores. Casos onde os jogos foram considerados indiretamente responsaveis, como 0s
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atentados de Columbine (1999), Virginia Tech (2007), Sandy Hook (2012) ocorridos nos Estados
Unidos, o Massacre no Morumbi Shopping (1999), o Massacre do Realengo (2011) e Caso
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Pesseghini (2013) no Brasil, sdo exemplos de como o discurso que criminaliza os games é um
discurso irresponsavel e que difunde o péanico moral. O péanico moral acompanha 0s jogos
eletrdnicos desde a década de 1970 quando estes comecaram a despontar como uma industria
de entretenimento lucrativa e influenciadora, mas somente a partir da década de 1990 que os
jogos tiveram um destaqgue maior nos meios de comunicacdo sendo, na maioria das vezes,
vinculados a tragédias e definitivamente classificados como causadores e propagadores de
violéncia. Segundo Khaled (2018), sobre as causas dos massacres, “tudo parece indicar que a
guestao diz muito mais respeito aos eventuais problemas psicolégicos e sociais que o0s atiradores
possam estar atravessando do que qualquer relagdo causal entre games e violéncia” (p.158).

O conceito de panico moral evoca algum mal-estar, especialmente sobre nossa prépria
moralidade. Em Folk Devils and Moral Panics (1972/2011) Stanley Cohen nos mostra que as
sociedades sempre estdo sujeitas a periodos de panico moral. Em sua obra, 0 autor relata as
reacdes da sociedade frente a situacdes que representam alguma forma de perigo a partir de seu
estudo sobre o confronto protagonizado por dois grupos juvenis ingleses — os Mods e 0s Rockers,
durante a década de 1960. Cohen estudou as reacdes exageradas e conservadoras da midia e da
sociedade em relacdo aos conflitos dos grupos de jovens, que passaram a ser vistos como uma
ameaca a sociedade britdnica. De tempos em tempos, um episodio, uma condi¢do, grupo ou
pessoa emerge para ser deliberado como uma ameaca aos valores e costumes morais da
sociedade. A natureza de tal grupo ou pessoa é, portanto, apresentada de forma estilizada e
estereotipada pela midia de massa; formam-se as barricadas morais administradas por editores,
religiosos, politicos e outras pessoas de pensamento “correto” e “moral”; surgem especialistas
credenciados que pronunciam seus diagnosticos e solugbes; sdo concebidas maneiras de
enfrentamento; o fendmeno entdo desaparece, submerge ou se deteriora e se torna mais visivel.
O objeto do panico pode ser bastante novo, outras vezes € algo que existe ha muito tempo, mas
qgue de repente se torna o centro das atencdes. O péanico pode ser esquecido, permanecendo
apenas no folclore e na memdria coletiva, mas, outras vezes, se prolonga e de acordo com sua
seriedade pode produzir mudancgas nas legislacdes e na politica ou ainda na forma como a
sociedade o idealiza (COHEN, 1972/2011).

Peter Burke (2009) assinala que o panico coletivo ou moral é um fendbmeno, infelizmente,
comum e resultado de uma reagdo desproporcional ou irracional diante de um perigo, muitas

vezes, imaginario. O autor d4 exemplos de perigos imaginarios como na perseguic¢do as bruxas na
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Europa nos séculos 16 e 17; na China em 1768, quando houve o boato de que pessoas sem
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moradia estariam roubando as almas de cidadados chineses, sendo necesséria intervencao do
governo para amenizar a situacdo; e em 1789, durante a Revolucédo Francesa, quando surgiu o
“‘grande medo”, fruto de uma histéria ficticia na qual salteadores, em comunhdo com a
aristocracia, atacavam aldeias e roubavam a comida do povo. Como prevencgéo, 0S camponeses,
de forma preventiva, atacaram as casas dos nobres. J& em uma situacao real, a praga que atingiu
a Europa entre os séculos 14 e 15, os boatos amplificaram a situacdo. Nessas ocasides,
individuos ou grupos sao culpados por situacbes de fragilidades de sistemas econdmicos,
politicos e sociais. Nesses momentos de panicos, as histérias sobre compl6és sédo recorrentes, e
em muitos casos, 0s grupos que “tramam” sdo descritos como “demédnios folcléricos”, ou seja,
pessoas que sdo alvo em determinadas culturas como os protestantes, macons, judeus, jesuitas e
comunistas. Diante destes contextos, ndo é absurdo algum relatarmos tais episédios como surtos
de paranoia coletiva, sem descartar a ideia de panicos irracionais, patolégicos e absurdos. As
bruxas ndo eram reais, mas 0 medo de bruxas expressava tens@es sociais reais. Nao existiram
ladrdes de almas, mas os rumores relatam o medo das comunidades quanto as pessoas hdmades
nas estradas chinesas, assim como os temores dos camponeses franceses frente aos salteadores
e a aristocracia remetem aos problemas enfrentados por eles durante a Revolu¢do Francesa.

Juul (2019) ressalta que jogar um jogo néo sugere o endossamento das acdes presentes
no jogo, e muito menos que estas sejam executadas na vida real. Em dois estudos sobre 0s jogos
eletrbnicos e a possivel ética nos espacos virtuais, Ramos (2012a 2012b) tentou analisar a
influéncia e a ressonancia dos ambientes virtuais na realidade dos jogadores. No primeiro,
utilizando como método a cartografia, identificou que o jogador, no ambiente virtual, leva em
consideragdo os aspectos éticos reais, mas de forma distinta. Essa ética faz com que o jogador
consiga avaliar as regras deliberadas visando orientar e apoiar o seu comportamento no mundo
virtual, ou seja, o jogador realiza julgamentos que levam em consideracdo os conhecimentos,
experiéncias e sentimentos do mundo real. Entretanto, sua agdo moral virtual é baseada no fato
de que, diferente do real, no mundo virtual, as leis e consequéncias nao condizem com a da
realidade “sendo possivel agir de forma considerada por si mesmo como amoral e segundo 0s
parametros da realidade social no qual ele (sujeito) esta inserido (RAMOS, 2012a. p.333). Ja no
segundo estudo, Ramos (2012b) investigou a influéncia que as experiéncias em mundos virtuais
advindas da interacdo com o0s jogos eletronicos tém sobre a competéncia do juizo moral dos
jogadores. Aplicando o teste de juizo moral (Moral Judgment Test— MJT), elaborado por George

Lind ainda na década de 1970, em 72 universitarios, as analises ndo constataram diferencas
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significativas entre alunos jogadores e ndo jogadores com relagdo ao juizo moral. Dessa forma, a
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autora questiona e relativiza a influéncia dos jogos no juizo moral dos sujeitos. Tal fato reforca o
conceito de que o jogo é somente um elemento que contribui com os processos de subjetivacéo e
gue ndo pode ser considerado como um determinante das qualidades morais dos jogadores.

Para Hodge, Taylor e McAlaney (2019), as evidéncias sugerem que o0 desenvolvimento
moral do adolescente pode ser afetado de alguma forma ao jogar videogame. Eles analisaram um
grupo de 166 alunos do ensino médio de 11 a 18 anos e um grupo de 135 estudantes
universitarios de 17 a 27 anos para avaliar seus habitos de jogo e o desenvolvimento de seu
raciocinio moral. Como método, foram indagadas aos participantes questdes referentes a reflexao
sociomoral, onde eram indagados sobre tGpicos como a importancia de cumprir promessas, dizer
a verdade, obedecer a lei e preservar a vida. Os resultados apontaram uma grande diferenca
entre os dois grupos. Entre os alunos do ensino médio, encontramos evidéncias de que jogar
videogame pode afetar o desenvolvimento moral. Os participantes com raciocinio moral mais
elevado tinham maior probabilidade de jogar videogame por mais tempo, assim como aqueles que
jogavam uma maior variedade de géneros de videogame. Segundo 0s autores, iSso sugere que
jogar videogame pode realmente apoiar o desenvolvimento moral. Contudo, outros fatores como
“sentir-se menos envolvido e imerso em um jogo”, “jogar jogos com conteudo mais maduro” e,
especificamente, jogar Call of Duty e jogar Grand Theft Auto, foram vinculados (embora néo
significativamente) a um raciocinio moral menos desenvolvido. Ainda segundo os autores, a
dimensao moral dos videogames € muito mais complexa do que apenas sua representacdo da
violéncia, ja que eles geralmente exigem que os jogadores facam uma série de escolhas morais.
Um jogador com um raciocinio moral mais maduro pode considerar as implicacbes e
consequéncias sociais mais amplas dessa escolha, em vez de apenas a puni¢do ou recompensas
oferecidas pelo jogo. O jogador, por exemplo, pode considerar sua propria consciéncia e o fato de
se sentir mal pela escolha a ser feita. Tendo em vista os resultados, 0os pesquisadores ressaltam
gue a implicagdo é que os sistemas de classificagdo etaria nos videogames sdo importantes ja
gue os menores de 18 anos sao mais suscetiveis aos efeitos morais dos jogos. A pesquisa
destaca que a questdo, que pode fazer a diferenca, ndo é apenas o que os adolescentes jogam,
mas como eles jogam e, portanto, envolver-se com jogos dentro de uma ampla variedade de
géneros pode ser tdo importante para encorajar o desenvolvimento moral quanto jogar jogos

apropriados para a idade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos eletrbnicos, em comparacdo com outras formas de entretenimento, ainda sdo
recentes, e dessa forma, o conhecimento sobre eles ainda esta sendo construido. Embora possua
um carater dindmico, ao analisarmos os games como fenémeno cultural, devemos encontrar um
caminho intermediario entre deixar de lado as ameacas reais e entregar a panicos coletivos, como
nos diz Burke (2009).

Parece claro que ndo séo os jogos que produzem a violéncia, mas isso ndo quer dizer que
eles ndo possam ser partes de um processo que a legitima e a sacraliza. A questdo parece nao
estar na presenca ou auséncia da violéncia, mas como ela é abordada, como é assimilada e qual
o0 tratamento ético dado a ela em nossa sociedade.

Uma das alternativas, ao invés de indagarmos sobre a existéncia ou ndo da violéncia, é
discutirmos sobre ela e suas formas, como a mesma pode ser interpretada sob a perspectiva dos
valores morais e éticos. Ao analisarmos essa interpretacdo podemos inferir sobre a existéncia da
associacdo da violéncia, ou outros comportamentos inadequados, aos valores vistos como
positivos. Apesar dos jogos serem apenas uma parte do fenbmeno cultural contemporaneo isso
nao os redime, pelo contrario, reforca o seu papel de ndo legitimar e sacramentar a violéncia
como base para a construcdo de uma identidade.

Os serious games, jogos voltados para a conscientiza¢do, parecem ser um bom caminho,
ja que fornecem uma nova experiéncia e auxiliam na comunica¢éo, com vistas ao aprendizado de
conteudos e o aprimoramento de habilidades e competéncias. O objetivo dos serious games é
destacar que um problema pode ser explorando em suas caracteristicas, possibilitando ao jogador
apontar as consequéncias das acdes executadas. Para além do mero entretenimento e da
catarse 0s jogos podem ser utilizados para a educacdo e conscientizagdo, além de estimular

construcdo de conhecimentos e de redes de jovens em prol de boas causas.
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