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Resumo:

O presente artigo retoma a discussao em torno da relacdo de causa e efeito dos jogos eletrénicos e
comportamentos hediondos. Mediante a interlocu¢do com a psicanalise, com a saude coletiva,
comunicagdo e outros aportes, apresentamos um olhar diferenciado para este debate. Assim, neste
artigo os jogos eletronicos passam a ser compreendidos como espacos de aprendizagem nos quais sdo
possiveis elaborar medos, angustias, sentimentos agressivos, como em uma catarse.

Os jogos eletronicos vem a cada dia ocupando maior espaco em diferentes segmentos da sociedade
contemporanea. Contudo, ainda despertam por parte dos pais, especialistas, educadores e profissionais
da midia, um olhar maniqueista, quase sempre sendo responsabilizados por comportamentos
hediondos e que envolvem atos violentos contra a sociedade e/ou os semelhantes.

Esta leitura linear, reducionista e acritica limita-se a um olhar de causa e efeito sobre o epifendmeno
que é a violéncia. A violéncia se constitui em um fendmeno complexo que envolve, ao mesmo tempo,
questdes sociais, econémicas, culturais, politicas e afetivas.

A violéncia compreendida aqui neste texto como uma forma de expressdo, uma linguagem construida
pelos sujeitos mediante a sua imersdo na cultura e a sua interacdo com os pares e com diferentes
instrumentos e signos, é analisada e estudada por distintos pesquisadores que constroem diferentes
olhares para explicar este fenémeno[1]. Portanto, ndo cabem leituras simplistas para justificar
quaisquer tipos de comportamentos violentos. Desta forma, para pensar, refletir e analisar os
comportamentos de criangas, jovens e até mesmo adultos que se apresentam de forma violenta, é
fundamental contextualizar, principalmente, se a noticia vem responsabilizando as midias e
especialmente os jogos eletrOnicos como responsaveis pelos comportamentos hediondos.

A transposicdo da tela para a vida real ndo é um comportamento tdo simples, portanto, exige uma
leitura aprofundada e critica. Assim, aqueles sujeitos que fazem uma transposicdo da tela para a vida
real estdo sinalizando que algo ndo vai bem com eles, que precisam de ajuda, pois o problema esta
relacionado com a estrutura psiquica destes sujeitos e ndo com o jogo e/ ou qualquer tipo de midia. A
violéncia neste caso se constitui em uma forma de dizer, de sinalizar que algo ndo vai bem com o
sujeito, que precisa de uma escuta e acompanhamento diferenciado com um especialista.

Os jogos eletronicos se constituem em espagos de aprendizagem nos quais os jogadores podem
exercitar diferentes habilidades e vivenciar distintas emocdes por possibilitarem a catarse de energia
e/ou sentimentos que os angustia, mas a passagem para o cotidiano ndo € uma relacdo de causa e
efeito, uma equacao tdo simples, isto é, jogos violentos = comportamentos violentos.

As pesquisas em torno dos jogos e a violéncia podem ser divididas em dois grupos. No primeiro grupo,
temos os estudos realizados principalmente na década de oitenta, das areas de sociologia, psicologia,
entre outras que defendem a idéia de que a violéncia dos medias ensinam os observadores como
agredir. Em contraponto a esta perspectiva, temos a teoria da catarse que compreende que estes meios
podem ser Uteis para liberar as energias reprimidas. (KIRRIEMUIR E MCFARLANE, 2004).
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Assim, compreendendo 0s jogos como espacos de ressignificacdo que possibilitam aos gamers elaborar
seus medos, perdas, enfim, diferentes emo¢des sem transpor o limite da tela, defendemos a perspectiva
de que estes elementos midiaticos atuam locus para catarse.

A palavra catarse tem origem no grego kdtharsis e significa purgacdo, purificacdo, limpeza, um efeito que
provoca a conscientizacdo de uma lembranca fortemente emocional e/ou traumatizante até entdo

oy (2]
reprimida .

O conceito de Catarse foi atribuido originalmente a Aristételes que

1 1.1 argumentava que algumas emocdes podiam ser liberadas ao experimenté-las e citava as
tragédias classicas do teatro grego como exemplos de purgacdo do temor e pesar. [...] A
hipétese da catarse se estendeu para incluir a liberacdo emocional supostamente obtida ndo
so6 por observacdo dos dramas, mas também por recordar e reviver eventos passados através
da expressdo das emocdes e de diversas agdes (SILBERMAN E LIRA, 2000, p. 200-201).

Na Grécia antiga, o termo era compreendido como o despertar de eleos (piedade) e phobos (temor) pela
acdo representativa (a tragédia); um processo de identificacdo que acarretaria numa economia de
afetos, num estado de purificacdo do ser (calma). Desenvolveu-se como método no periodo de
1880/1895 quando a terapia psicanalitica utilizava a hipnose no processo de tratamento (SANTOS, 2003,
p. 12).

Na perspectiva de Laplanche e Pontalis, trata-se de um método de psicoterapia em que o efeito visado é
a purgagdo (catharsis), uma descarga adequada dos afetos patogénicos ligados a acontecimentos
traumaticos; uma ab-reacdo, ou seja, uma descarga emocional, uma liberagdo desse afeto que faz
sintoma (satisfagdes substitutivas) no sujeito (1992, p. 60).

Esta reminiscéncia pode ser elaborada de diferentes formas, isto &, através de um processo de analise
no qual o sujeito ressignifica a emocdo pela fala, pelo choro, pela representac¢do da situagdo vivida
anteriormente ou por meio dos elementos midiaticos. Estes espacos se constituem em /ocus de
atualizacdo de sentimentos que nem sempre podem ser vivenciados no contexto social, o qual
estabelece limites que inibem determinadas manifestacdes. Ao se defrontar com situac¢des de conflito,
de perda, de dor, de violéncia, o individuo pode repetir, recordar e elaborar as suas emoc¢des, processos
fundamentais, segundo a psicanélise, para significar os afetos (FREUD, 1976, p. 168).

Portanto, a interacdo com cenas e imagens promotoras de tais sentimentos néo resulta,
necessariamente, na repeticdo mecanica destes afetos no cendrio social, mas na ressignificacdo destas
emogcdes em um espaco previamente definido, sem atingir os semelhantes.

No que se refere aos comportamentos violentos e agressivos que cotidianamente sdo veiculados pela
midia, a teoria da catarse na area de comunica¢do argumenta que a violéncia na midia cumpre uma
funcdo social: satisfazer e canalizar instintos violentos reprimidos, de modo que ndo transcendam de
cada individuo e ndo perturbem a boa marcha social. Logo, o efeito terapéutico consiste em que, gragas
a contemplacdo de cenas violentas na midia, o individuo pode desenvolver suas fantasias pessoais
canalizando toda a carga de instintos agressivos, reduzindo, assim, qualquer dose de violéncia na vida
real (SILBERMAN:; LIRA, 2000, p. 210). Por conseguinte, as midias se convertem em agentes canalizadores
de comportamentos violentos e agressivos.

Nesta perspectiva, os jogos eletrdnicos, independente dos seus contelidos, se constituem em espacos
de catarse nos quais os sujeitos podem ressignificar seus diferentes medos, anseios, desejos,
sentimentos agressivos ou ndo, visto que

"' nos jogos temos a oportunidade de representar nossa relacio 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-cabecas (MURRAY, 1999, p. 156).

Essa experiéncia pode ser vivenciada em jogos on line, como os MOOS e MUDS, nos quais os
participantes podem no mundo virtual construir diferentes personagens e narrativas exercendo o poder
da palavra por meio do teclado e dando um novo significado as situac¢ées do cotidiano.

A diferenca entre os MUDS e os MOOS esta no fato de que no primeiro, o participante constréi o mundo
virtual utilizando a escrita e, no segundo, pode utilizar os recursos graficos, a interface WWW.

Os MUDS - Masmorras para Multiutilizadores - sdo originarios dos jogos de desempenho de papéis cara
a cara, como o Dungeons and Dragons, que surgiram no inicio dos anos setenta, marcando um lugar
singular na cultura dos games. Este jogo conta a histéria de um senhor que era dono das masmorras e
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complexas. Com regras bem definidas que incluem magias, labirintos povoados de monstros, elfos -
personagens que permeiam os livros de Tolkien -, 0 game atraia e fascinava os jogadores que tinham as
suas vidas definidas mediante o lancamento de dados. Com a emergéncia da cultura do computador,

0 termo “masmorra” permaneceu na cultura da alta tecnologia para designar um lugar
virtual. Assim, quando eram criados espagos virtuais que muitos utilizadores de
computadores podiam partilhar e onde podiam colaborar uns com os outros, tais espacos
eram incluidos na categoria de “Multi-User Dungeons” (Masmorras para Multiutilizadores) ou
MUDs, um novo tipo de realidade virtual social (TURKLE, 1997, p. 266)

Assim, esses jogos caracterizam comunidades virtuais nas quais os internautas representam diferentes
papéis que trafegavam do real para o imaginario, atuando, muitas vezes, como espacos de
ressignificacdo e aprendizagem para 0s seus usuarios, como aponta Turkle:

A um dado nivel, o computador é uma ferramenta. Ajuda-nos a escrever, a gerir as nossas
contas bancarias e a comunicar com outras pessoas. Mas, para, além disso, o computador
oferece-nos tanto novos modelos da mente como um novo meio no qual podemos projetar
as nossas idéias e fantasias. Nestes Ultimos tempos, o computador tornou-se algo mais do
que um misto de ferramenta e espelho: temos agora a possibilidade de passar para o outro
lado do espelho. Estamos a aprender a viver em mundos virtuais. Por vezes, é sozinhos que
navegamos em oceanos virtuais, desvendamos mistérios virtuais e projetamos arranha-céus
virtuais. Porém, cada vez mais, quando atravessamos o espelho, deparam-se-nos outras
pessoas (TURKLE, 1997, p.11-12).

Enfrentar nos jogos eletrénicos o desafio de matar o adversario para sobreviver e ganhar a partida
utilizando carro, bomba, arma de fogo, ndo implica em uma transposi¢cdo destes comportamentos para
a vida real, mas, por meio das imagens ficcionais e reais, o sujeito elabora

" syas perdas, materializa seus desejos, compartilha a vida animal, muda de tamanho, liberta-

se da gravidade, fica invisivel e, assim, comanda o universo por meio de sua onipoténcia.
Dessa forma, ela [ele] realiza todos os seus desejos e as suas necessidades (PACHECO, 1998,
p. 34).

E, para Murray,

" quanto mais construtivo for o ambiente da histéria, mais oportunidades oferecerdo para ser
algo mais que a repeticdo de padrdes destrutivos. O objetivo dos ambientes maduros de
ficcdo ndo é de excluir o material antisocial, sendo inclui-lo de modo que o usuario possa
enfrentar a ele, dando-lhe forma e trabalho (1999, p.184).

Logo, a reproducéo de comportamentos violentos ndo passa pela imitacdo mecanica destes modelos,
muitas vezes, alheio ao desejo dos sujeitos. Perceber a violéncia dentro dessa légica implica em
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, deliquenciais ou de resisténcia que promovem o aumento da violéncia.

Considerando que a violéncia pode se constituir em uma forma de dizer, em uma linguagem, os grupos
tendem a se identificar com os seus iguais, seus pares, e podem repetir comportamentos semelhantes,
ecoando, assim, as suas diferentes insatisfacdes. Rocha sinaliza para a possibilidade de a linguagem da
violéncia se tornar um dialeto, transformando-se

" em algo que s6 0s que a praticam de fato conhecem e entendem, e, mais ainda, algo que Ihes

oferece uma marca de “distin¢gdo”. O que me parece surpreendente, voltando ao exemplo da
criminalidade organizada, é a capacidade deste padrao sociolinglistico, mesmo sendo
hermético, fechado, impermeavel, se espraiar para além de seus “muros”, de seu campo de
dominio estrito, tornando-se, talvez como um significante puro, um padrdo a ser adotado
pelos membros de outras “tribos”, por soldados de outros combates (1997, p. 261).

Os jovens criam diferentes dialetos que se configuram em senhas de acesso ao grupo, estabelecendo
rituais para entrada e manutencdo nas galeras. Os trotes aplicados aos calouros das universidades se
constituem em um exemplo corriqueiro desses rituais que normalmente envolvem os individuos de
classe média e alta. Dentro desta perspectiva, a realizacdo de atos de violéncia por estes sujeitos pode
ser compreendida como o prazer de ser visto e aceito, de fazer parte de uma tribo, de ser respeitado. A
linha que separa a delinquéncia para a simples necessidade de ser aceito em um grupo se delineia de
forma ténue.
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desigualdades sociais, da alienacdo dos individuos, da desvalorizacdo das normas e valores morais, do
culto a forca e ao machismo, do desejo de lucro facil e da perda das referéncias culturais” (1990, p. 290).
Todavia, os comportamentos violentos provocados pelos jovens que se enquadram no perfil acima
trazem a tona a questao da delinqliéncia gerada por questdes familiares. Sujeitos que adotam
comportamentos denominados delinqtientes por auséncia da lei, da funcdo paterna ou por uma imensa
necessidade de chamar a atencéo das figuras parentais.

Esta lei ou contrato diz respeito ao direito que todo sujeito tem de ocupar um lugar irreversivel na
cadeia das gera¢des e uma posicao em face das diferencas dos sexos, conforme o sistema de regras que
ordena seu meio socio-cultural. O que equivale a dizer que, a todo sujeito, € assegurado o direito a uma
identidade compativel com o investimento erético de sua vida e de sua histéria e com o investimento do
préprio sistema de regras. Esta identidade é que garante a transmissdo desse direito as geracées
futuras e a obediéncia as suas leis no tempo presente, condi¢cées necessarias a sobrevivéncia do sujeito
e do grupo social (COSTA, 1984, p. 103).

Pereira (1997, p. 141) registra a existéncia de uma crise familiar que ndo se manifesta somente na classe
alta e média, mas, principalmente, na de menor poder aquisitivo, atingida pelo somatério de injarias
sociais. Questdes como a efemeridade das uniGes maritais e dos parceiros sexuais, bem como a
necessidade emergente das mulheres de assumirem cada vez mais a responsabilidade pelo sustento
fisico e emocional da familia, implicando, muitas vezes, na auséncia da figura paterna ou de seu
substituto - que deveria instaurar a lei, o limite, a censura -, tem resultado em situacdo de total
permissividade que repercute nas diferentes instancias sociais, expondo sujeitos aos riscos da
delinqiéncia e da estruturagdo de personalidades psicopatas.

Lucas realizou uma pesquisa que aponta como causas da violéncia na adolescéncia os seguintes
aspectos (sic):

! 3) Violéncia que emana do ambiente doméstico quando as familias s&o forcadas a viver na
miséria como resultado de altera¢gdes demograficas em grande escala, migracdo ou
discriminacao étnica e racial.

b) Existéncia de mas condicées para a criacdo dos filhos, quando as criangas sdo
repetidamente expostas a violéncia doméstica, quando os proprios filhos sdo vitimas de
abuso e quando as criangas nao tém supervisdo dia apos dia.

¢) A violéncia também pode infiltrar-se nas escolas, quando a comunidade se desintegra,
quando a reestrutura¢do deixa um vacuo em seu rastro, quando as criancas carecem de
modelos pré-sociais para tomar como exemplo, em funcdo do longo tempo de desemprego e
da pouca perspectiva de um futuro estdvel e produtivo. (1999, p. 28).

Assis e Souza (1999, p. 140), em uma pesquisa feita com jovens infratores e ndo-infratores, concluiram
que uma relacao familiar conflituosa pode promover o envolvimento dos adolescentes com drogas, o
que pode estimular a entrada no mundo infracional. Estes sujeitos aprendem, desde cedo - primeiro
por imita¢do e depois por assimilagdo e acomodacao -, a linguagem que permeia as suas relacdes
familiares: a linguagem da violéncia. Arrisco a dizer que aqui a imitacao é concebida na perspectiva de

Vygotsky (1994) que se diferencia de Skinner (1998) na medida em que nado se constitui em uma mera
copia da realidade, de um modelo, mas na reconstrucdo individual daquilo que é observado no coletivo.

Contudo, ndo podemos deixar de ressaltar a banaliza¢cdo e naturalizacdo da violéncia em suportes
digitais que, segundo Smith, ensinam que a

" violéncia é engracada, é divertida, é fonte de sucesso, é a primeira escolha do herdi, é indolor,

é sem culpa, é recompensadora. [...] Se vocé olhar as criangas pequenas assistindo ao seu
primeiro desenho, vera que elas literalmente aprendem guando rir. Rir ndo é uma resposta
natural a violéncia. Mas elas aprendem, porque as outras criancas em volta delas riem.
Porque h& uma seqliéncia de riso, porque ha musica que lhes diz quando rir (apud
PROVENZO 2001, p.172).

Portanto, a critica que se faz aos conteldos violentos das imagens da TV e/ou videogames se relaciona
com a possibilidade de tornar o espectador e/ou gamer indiferente as situagdes nas quais os individuos
sao vitimas de atos violentos, bem como a simplificacdo da resolucao de conflitos mediante a agressao
fisica.

Os jogos eletronicos, com suas diferentes possibilidades de imersdo, permitem aos usuarios vivenciar
situagdes que ndo podem ser concretizadas no seu cotidiano, exigindo tomada de decisdo,
planejamento, desenvolvimento de estratégias e antecipacdes que véo além do aspecto cognitivo. E
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possivel elaborar perdas, medos e outras emogdes e sentimentos sem correr riscos.

Neste contexto, ainda é importante lembrar que a origem dos computadores e a utilizacdo das
diferentes tecnologias digitais e telematicas tem transformado completamente o modo de fazer a
guerra. Inclusive, alguns jogos digitais, a exemplo do América’s Army, foram utilizados para treinamento
militar (LEVIS, 2003). Levis citando Gémez Cafiete afirma que “muitos jogos eletrénicos participam desta
cultura armamentista, hegemonica e global, baseada no fetichismo aos sistemas de armas avangadas
apresentando a violéncia como algo divertido. Com isto, ndo fazem mais que adaptar e refletir valores
dominantes em nossa cultura)”.

Assim, como produto cultural, as narrativas dos jogos eletronicos podem reproduzir conteudos presente
na sociedade, mas é importante ressaltar que a interacdo com estes diferentes conteldos e em especial,
os relacionados com a violéncia, ndo resultam em comportamentos agressivos com outros sujeitos, mas
propiciam a elaboragdo dos aspectos subjetivos de cada individuo na medida em que os jogos se
constituem em espacos de cartase, nos quais a violéncia € uma linguagem, uma forma de dizer o ndo
dito.

Estes espacos podem se constituir também em comunidades de aprendizagem nas quais é possivel
intercambiar diferentes saberes.

Portanto, a aprendizagem que é construida em interacdo com os games nao se constitui em uma mera
copia mecanica das situagdes vivenciadas, mas na ressignificacdo que os jogadores fazem das imagens e
acbes presentes nos contetidos dos jogos eletrdnicos, mediante os seus modelos de aprendizagem
construidos ao longo da sua estruturagdo como sujeito.

Convido, assim, aos leitores a aprofundar a discussdo em torno da categoria violéncia compreendendo-a
de uma forma sistémica e articulada com distintos aspectos, evitando leituras reducionistas em relacdo
a este fendmeno.
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