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Resumo

O presente estudo teve como objetivo geral investigar as representa¢des sociais em relacdo a violéncia contida nos
jogos eletronicos e, especificamente, verificar se os participantes estabelecem conexdes entre a violéncia contida nos
jogos eletronicos e comportamentos violentos. Foi utilizada a teoria das representagcdes sociais como alicerce
tedrico, a qual aponta a forma em que os sujeitos de um determinado grupo constituem teorias do senso comum, as
quais sdo construidas e compartilhadas socialmente, permitindo justificar agbes e posicionamentos diante de objetos
de interesse coletivo. Foram entrevistados vinte usudrios de jogos eletronicos, maiores de idade, sendo dezenove do
sexo masculino. Foi utilizada a andlise de conteudo do tipo categorial-tematica de Bardin. Os resultados das
categorias e subcategorias apontaram para temas como a diversdo, aprendizagem do idioma inglés e catarse. A
violéncia, elemento camuflado na fala dos usudrios, nao foi considerada uma influéncia na pratica dos jogadores,
revelando contradi¢oes nos discursos.

Palavras-chave: Representacdes sociais, Violéncia, Jogos eletronicos, Catarse, Diversio

Abstract

The following study had as its general objective the investigation of social representations in accordance to the
violence contained in electronic games and, specifically, to verify if the participants establish links between the
violence contained in electronic games and violent behavior. The social representations theory as a theoretical basis
was used, which shows the way in which individuals of a particular group constitute theories as common sense,
which are socially constructed and shared, allowing one to justify actions and positions before objects of collective
interest. Twenty users of electronic games, of legal age, nineteen being of male sex, were interviewed. The Bardin
thematic-categorical type analyses of content was used. The results of the categories and subcategories indicated
themes such as entertainment, learning the English language and catharsis. Violence, a concealed element in the
speech of users, was not considered as an influence on the players, thus revealing contradictions in discourses.

Keywords: Social representations, Violence, Electronic games, Catharsis, Entertainment
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Introdugiao

A pratica de jogos eletronicos pode ser
considerada um tipo de manifestaciao ludica e, de
acordo com Alves (2005), desde a sua origem,
ocorreram neste tipo de

diversas evolucdes

componente eletrénico  periférico, como  os
incontestaveis avancos nos seus graficos, além das
possibilidades de interacdo de jogo em tempo real
na Internet. Na contemporanecidade, o seu
usufruto é amplamente disseminado, sendo uma

das

Entretanto, além do aspecto da diversdo que este

consequéncias  da evolucdo tecnoldgica.
artefato possibilita aos seus usudrios, ressaltamos

outro viés da realidade virtual, que ¢ sua

manifestagdo  grafica através de conteudos
violentos, o que sera discutido ao longo do artigo.
Onofre (1998) comenta que o jogo ¢é resultado
de um trajeto cultural e se encontra em
expressividade constante. Retondar (2004) afirma
que o jogo ¢é simbdlico e contém uma logica
propria de sentidos. Assim, o jogo é visto como
abertura ao mistério, ao inteligivel e ininteligfvel, é
a tensdo permanente e a luta incessante entre o real
e o imaginario. Os jogos eletronicos podem ser

das

cibernética. E

caracterizados como uma formas de

desdobramento da ,
contemporaneamente, os modelos mais difundidos
sao os de videogames e os de computador, sejam

eles portateis ou ndo. De acordo com Maciel e
Venturelli (2004):

O que distingue os jogos eletronicos de outros,
como romances ou filmes, é a preocupagiao com o
espago. Mais do que o tempo, que em muitos
jogos pode ser parado, mais do que agdes,
acontecimentos ou metas e, inquestionavelmente,
mais do que a caracterizagdo, os games celebram e
exploram o desenho da representacio espacial

como motivo central e razio de ser (p.168).

Suzuki, Matias, Oliveira  (2009)
classificam os jogos eletronicos como periféricos

Silva e

que possuem uma estética prépria, possibilitando
interagoes, além de exigir do jogador aspectos
sensOtrio-motores e/ou capacidade estratégica e de
entendimento de regras. Entretanto, além dos
fatores mencionados, acreditamos que outro
aspecto merece maior aprofundamento: a violéncia
como tema constante dos conteudos dos jogos

eletronicos.

Acreditamos no posicionamento de Michaud
(1989), segundo o qual ndo ha discurso nem saber
universal e conclusivo sobre a violéncia. Ainda de
acordo com este pesquisador, a violéncia é por
principio um alimento privilegiado para a midia e
nés podemos destacar as violéncias espetaculares,
presentes nos jogos eletronicos, ainda que o
teérico citado ndo seja um estudioso do campo
(2007)

apontam, paralelamente, que a violéncia é um

tecnolégico. Diniz, Santos e Lopes
assunto recorrente na midia, presente em varios
locais, independentemente da faixa etaria.

Diversos estudos sobre a relagdo dos jogos
eletronicos e a violéncia ja foram produzidos,
apesar de ndo haver um consenso nesse sentido
sobre os efeitos positivos, como apontam Tobias e
Osswald (2010), ou negativos, de acordo com
Moller e Krahé (2009), na pratica dos jogos
eletronicos. Insistimos que a polarizacdo em efeitos
positivos e negativos, em uma estereotipia dualista,
nao representa de forma acurada as atuais
contribui¢Ges nas areas de jogos, pois existe uma
gama de objetos especificos (e.g. cooperagiao
social, estresse, experiéncia afetiva, producdo de
discursos, etc). Acreditamos que, paralelamente, no
presente estudo, a teoria das representacOes sociais
possa ampliar o escasso debate existente entre a
violéncia e os jogos eletrénicos, dando voz aos
jogadores.

Salientamos que nem tudo pode ser
considerado uma representagdo social. Herzlich
(2005) alerta que uma representacio social nio
constitui um simples reflexo do real, mas sim o seu
processo de construcdo. Moscovici (2003) aponta
que a teoria das representacdes socials prioriza a
dinamica das relagcdes sociais no contexto da acio e
da comunicacdo. Além disso, comenta que as
representagdes sociais devem ser vistas como uma
maneira especifica de compreender e comunicar o
que ja sabemos (Moscovici, 2009).

Considerando os jogos eletronicos como um
tipo de midia, Ramos e Novo (2003) afirmam que
no contexto social ha varias representacdes sociais
da violéncia que necessitam ser entendidas, uma
vez que elas orientam e guiam diferentes praticas
sociais. Santos (2005) afirma que, ao estudar os
discursos dos sujeitos, baseados no senso comum,
esta teoria revela o

suyjeito como um ser
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socialmente ativo, considerando uma relagio social
em que ele é construtor da realidade e também ¢
por ela construido.

Na medida em que podemos considerar os
jogos eletronicos, em seu aspecto lidico, como um
ambiente de expressio cognitiva e afetiva, ¢
analisar o

possivel significado da violéncia,

enquanto conteudo recorrente, para 0S Seus
usudrios. Para isto, o suporte da teoria das
representagdes sociais possibilita a compreensio
desse significado, uma vez que ajuda a
compreender o discurso desses usudrios no que diz
respeito a importancia que a estética da violéncia
assume nesse tipo de pratica. Almeida, Almeida,
Santos e Porto (2008) apontam que, indiferente a
forma que possa assumir e ao lugar onde possa
ocorrer, a violéncia se impde como um ingrediente
que orienta as praticas sociais do cotidiano,
praticas estas que sdo orquestradas

pela

perplexidade e afinadas pelo medo e pela
inseguranca.

Sendo assim, podemos nos perguntar: qual a
influéncia dos jogos eletronicos na vida cotidiana
de seus usuarios? Por que os jogos eletronicos com
conteudos  considerados  violentos sio  ©s
preferidos dos jovens? Em que medida um jogo
eletronico pode ser considerado violentor Para
responder a estas perguntas, foi realizada uma
pesquisa com usudrios de jogos eletronicos da

cidade de Recife, no Estado de Pernambuco.

Método
Objetivo

O objetivo da pesquisa foi verificar se os
participantes  estabelecem  conexdes entre a
violéncia contida nos jogos eletronicos e

comportamentos violentos e, para alcanc¢a-lo, foi
utilizada a analise de contetdo de Bardin (2000).

Procedimento

De acordo com Campos (2004), o método de
analise de conteudo ¢é balizado por duas fronteiras:
a fronteira da linguistica tradicional e o territério
da interpretacio do sentido das palavras

Bardin  (2000),

realizar a analise de contetdo, é necessario seguir

(hermenéutica). Segundo para
uma linha de procedimentos: a pré-anilise, a
exploracio do material e o tratamento dos

resultados.
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Assim, inicialmente foi feita uma leitura
flutuante de todos os textos, buscando impressoes
e orientacOes até alcancar a constituicio de um
corpus. Através da regra da exaustividade buscaram-
se todos os sentidos que o texto traz, sem descartar

dos

participantes. Por fim, foi obedecida a regra da

as  possivels mensagens subliminares
representatividade, verificando se o material pode
representar a realidade estudada.

consistiu

A exploragio do  material

essencialmente em operacées de codificagao,
desconto ou enumeragdo, em funcdo de regras
formuladas. Para esta

previamente pesquisa,

escolhemos a analise de conteddo do tipo
categorial-tematica.

A analise de conteudo é composta por unidades
de registro. E, no presente estudo, o tipo de
unidade de registro escolhido foi o tema. Franco
(2007) aponta que o tema é uma asser¢io sobre
determinado assunto, podendo ser uma simples
sentenca ou um conjunto delas, ou mesmo um
paragrafo. A partir daf foi feita a categorizagao que,
segundo a pesquisadora, ¢ uma operacio de
classificacio de elementos constitutivos de um
conjunto, por diferenciacio seguida de um
reagrupamento baseado em analogias, a partir de

critérios definidos.

Amostra

Participaram da pesquisa 20 jovens entre 18 e
28 anos de idade (média de 21,95 anos; desvio
padrio de 2,95), 19 do sexo masculino e, dos 20
participantes, 19  possuem nivel superior
incompleto e um com o Ensino Médio completo.
A escolha dos participantes se deu pela busca a
representatividade da populacdo de usuarios, que

sa0 do sexo masculino em sua maioria.

Critérios de inclusao

Os critérios de inclusdo para a participagio foi
que todos utilizassem  jogos eletronicos,
independentemente da frequéncia de tempo e
fossem, concomitantemente, maiores de idade. A
amostra colhida foi por conveniéncia, ou seja,
foram entrevistados os participantes que foram
encontrados em Universidades de Recife, em

Pernambuco.

Instrumentos
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As entrevistas foram gravadas e transcritas

posteriormente, buscando-se  passar para a
linguagem escrita da forma mais fiel possivel ao
discurso apreendido no momento da coleta de
dados em campo. Optou-se por identificar cada
entrevistado por apelidos, que sdo os nomes
ficticios que eles utilizam quando jogam na internet
ou mesmo solitariamente. As entrevistas foram do
tipo semiestruturada, com duracio média de 23
minutos. Os participantes, em sua maioria (n=14,
70%), realizaram as entrevistas em ambiente
universitario, em uma sala silenciosa no bloco em
que estudavam, sem a interrupcao de terceiros. Os
outros seis sujeitos preferiram ser entrevistados em
outto momento. Desta forma, estas entrevistas
foram feitas nas residéncias destes jogadores, com

marcagao prévia da visita.

Resultados

A anilise resultou nas seguintes categorias e
subcategorias: A violéncia (A violéncia nos jogos
eletronicos e sua ligacdo com o realismo; Os jogos
eletronicos  violentos sdo os preferidos?; A
influéncia do jogo eletrénico no comportamento
violento ¢ um mito?) e Fungbes dos jogos
eletronicos (O jogo eletronico como influéncia no
modo de ser do sujeito, Jogos eletronicos como
diversio; Jogos eletronicos como modelos de

aprendizagem; Jogos eletronicos como catarse).

A violéncia

Assim como aponta Porto (2006), o que os
individuos nomeiam como violéncia varia segundo
as representacdes que estes fazem do fendémeno,
assim como variam segundo a natureza da
sociedade na qual ele ¢é definido. Podemos
considerar, entdo, que as representacdes sociais
que identificamos neste estudo sdo de uma parcela
da populacio com nivel de instrucdo superior,
pertencente as classes média e média alta (todos os
participantes mencionaram que suas familias
possufam uma renda superior a R$ 10.901,00).
Nesta categoria foram identificados diversos
elementos que fazem referéncia direta ou indireta a
tematica da violéncia.
A wvioléncia nos jogos eletronicos e sua ligagio com o
realismo

Na primeira subcategoria, os participantes

relacionaram a violéncia dos jogos com a violéncia

existente na sociedade, o que, segundo eles, pode
aumentar o poder de atracdo dos jogos eletronicos
em relagdo aos jogadores. A midia é apontada
como um dos modos de disseminacao dessa forma
especifica de expressio da violéncia. A esse

respeito, o participante Siegfried comenta que:

se de um lado tem uma populagio que tem a violéncia
como algo banalizado, de ontro tem wma indistria que
explora isso de ontras formas, nio sei bem como eles
pensan, mas talvez seja na ideia de explorar aquilo que é
proibido socialmente e que de alguma forma pode ser
expresso nos jogos. Acho que ¢ por ai que jogos como de
tiro, luta on em que a pessoa ¢ um ladrio fagem tanto

SUcesso.

Siegfried aponta uma relacio entre o que ¢
vivenciado na sociedade e o que é explorado pela
industria dos jogos eletronicos. O usuario comenta
que o jogo eletronico funciona como uma forma
de experienciar o que nao é permitido, devido as
regras sociais. Morais e Assis (2008) relatam que os
jogos eletronicos podem ser analisados como parte
de um conjunto da producdo cultural de uma
sociedade. Com isso, ¢é possivel entender os
padrGes de comportamento e as ideias
compartilhadas por homens e mulheres que estio
imersos nesta realidade virtual. O usuario Rhygo

aponta que:

a violéncia € necessdria, pois ela vende. Mas en gosto de
Jogos com violéncia, pois acho que da mais veracidade aos
jogos, mas ndo fago questao que seja desmedida. (...) a
violéncia vende mmito na nossa sociedade. Quanto mais
violento, mais procurado o jogo é. Nosso mundo esti

violento e os jogos acompanhan isso.

Chamamos a atencgio, neste ponto, para o fato
de Rhygo associar o conteudo violento com o nivel
de veracidade nos jogos eletronicos. Isso significa
que uma

ele  possivelmente  compartilha

representagdo  social da  sociedade  sendo
caracterizada pela violéncia. Podemos entrever no
discurso do participante o reflexo de uma aparente
insensibilidade ou naturalizacdo da violéncia, ja que
ela ¢ comum no quotidiano. Elias (1994) pontua,
inicialmente, que toda a analise da autoconsciéncia
do individuo depende do estado de
desenvolvimento e da situacdo global da sociedade.
O pesquisador reflete a questio do controle da
violéncia por uma perspectiva histérica de longa
duragdo. O autor retrata que, o processo de

controlar a violéncia fisica, em funcio do interesse
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em pacificar as relagdes humanas, é um processo

praticamente infinito. Podemos cogitar desta
forma a hipotese de que a violéncia nos jogos
eletronicos poderia servir como um pacificador da
violéncia real.

Morais e Assis (2008) comentam que 0s jogos
desenvolvem-se em um espago virtual, mas com
recursos técnicos e psicologicos alcangando uma
relacio muito forte com o real, por buscar
configurar-se como a representagdo grafica cada
vez mais fiel. De acordo com Belloni (2004), a
racionalizacio progressiva da sociedade
racionalizou também a violéncia, incrementando
seu potencial destruidor e sua eficicia como
ideologia, cultura e proposta estética. Porto (2006)
comenta, paralelamente, que a representacdo que é
dada a violéncia, de carater idiossincratico, pode
interferir na propria realidade da violéncia, na
medida em que a banaliza.

De acordo com Bushman e Anderson (2009) a
diminuicao de atenc¢io aos eventos violentos é uma

das

dessensibilizagdo. Segundo os autores, pessoas

consequéncias do seu processo de

expostas a midia  violenta se  tornam
confortavelmente adormecidos a dor e ao
soffimento, assim como se tornam menos
solidarios.

As  representacdes que  compartilhamos
socialmente sobre determinados objetos ou

sujeitos servem de referéncia legitimadora para
nossos modos de agir e nos comunicar (Almeida,
Almeida, Santos e Porto, 2008). Consideramos,
entdo, que os jogos eletronicos de conteudo
violento possam funcionar como um tipo de
pratica aceita socialmente.

Os jogos eletronicos violentos sdo os preferidos?

Um ponto que chamou aten¢ao na segunda
subcategoria foi que metade dos participantes
(n=10, 50%) relatou que os jogos favoritos sdo
aqueles que contém elementos de violéncia. A
grande maioria (n=17, 85%), paralelamente, define
a violéncia como um fendémeno que visa causar
dano ao préximo, seja de forma fisica ou verbal.
Isto parece indicar valoracbes diferentes para a
violéncia no ambiente dos jogos e na vida
cotidiana. Porto (2006) comenta que definir algo
como violento implica captar as relagdes entre

objetividade e subjetividade da violéncia, estratégia
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que o enfoque das representagdes sociais parece
possibilitar. Portanto, apesar dos participantes
terem consciéncia das implicagdes negativas dos
comportamentos violentos, mostram-se atraidos
por ela nesse tipo de ambiente.

Um discurso que demonstra a preferéncia de
jogos violentos é o de Homeless: “Ndo apenas
porque  temos wma aparente dnsia por violéncia, mas
também  porque sao esses jogos que sdo mais  bem
produzidos, dao uma maior liberdade ao jogador, possuem
um marketing mais forte, etc”. De acordo com este
recorte de fala, a pratica de jogos eletronicos de
conteddo violento parece estar justificada devido a
um aspecto inato que o ser humano possui de se
debrucar diante da violéncia. Ressaltamos que estd
¢ uma leitura do jogador, mas a presente
investiga¢do nao aborda a violéncia como um
aspecto inato ao individuo, mas sim como um
comportamento que ¢ construido a partir das
relacdes que o sujeito estabelece com os seus pares
e com o meio no qual estd inserido, em um
processo dialético.

De acordo com Retroficiente: “Acredito gue os
atraia pelo surrealismo, vocé saber que nunca experimentard
tais sitnagdes no cotidiano. Sem contar que existen pessoas
sddicas que curtem mesmo violéncia explicita e o sangue,
sem e importar muito com o significado de tudo”. O
usudrio posiciona-se em relagdo a violéncia contida
nos jogos eletronicos utilizando como comparac¢io
a necessidade que alguns individuos possuem de
ficarem expostos as atrocidades propiciadas por
esse tipo de jogo. Porém, além deste aspecto, o
usuario realiza um processo cognitivo comum em
estudos de representacSes sociais: o jogador admite
o lado sadico dos jogos eletronicos, através da
violéncia contida neles, entretanto, atribui esse
sadismo a outros jogadores, aparentando estar

imune 2 violéncia, considerando-a surreal.

A influéncia do jogo eletronico no comportamento violento ¢
um mito?

Neste momento, ¢ trazida uma fala que
corrobora com a hipdtese de que a violéncia
contida nos jogos eletronicos nao possui o poder
de influenciar no comportamento violento dos

usudrios. Segundo Valoisbr:

Olba, na minha época a gente jogava de tudo, via de tudo,
Jfazia quase tudo, e nao vejo ninguém indo matar alguém
hoje em dia e ser perturbado por cansa dos jogos que
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viamos  antigamente. Hoje —querem  superproteger  as

criangas. Pensam que escondendo as coisas delas vao

manté-las com a cabega no lugar.

Semelhante posicionamento ¢ visto em outro
discurso, de acordo com Retroficiente: “a#é hoje nao
vi ninguém com langa-chamas no meio do  transito
queimando todos, todo o exéreito acionado, belicdpteros pra
todo lado. Ou ndo vi, também, espinbas dorsais sendo
arrancadas, algném lutando no inferno, ete.”. Sera que é
tdo simples assim? Aparentemente os jogadores
esquecem que a violéncia tem infinitas formas de
se expressar. Mais uma vez observa-se que a
violéncia ¢é atribuida ao outro, ao estranho. Com
isso, os usudrios acabam, aparentemente, por se
eximir da responsabilidade diante dela. Entretanto,
Elias (1994) critica fortemente as petspectivas que
consideram a violéncia como oposto a paz, ou seja,
De

pesquisador, ndo ¢é valida a visio na qual a

oposto a normalidade. acordo com o
violéncia pressupoe estados de desintegracio,
opostos a sistemas sociais bem integrados. Ainda
de acordo com o tedrico, a violéncia seria, na
realidade, a utilizacdo da forca fisica na regulacio
das relacoes sociais.

De acordo com Anderson (2008) ha uma forma
de responder a ligacdo entre os jogos eletronicos e
a violéncia: se os jogos eletronicos violentos
aumentam a agressio, a taxa de crimes violentos
Estados Unidos da

aumentando ao invés de estar diminuindo? O

nos América  estaria

pesquisador responde que trés pontuacoes
deveriam ser veridicas para que este mito seja
valido: (a) exposi¢io a midia violenta (incluindo
jogos eletronicos) esta aumentando; (b) os crimes
praticados por jovens estdo diminuindo; (c) a
violéncia nos jogos eletronicos deve ser o unico
(ou o principal) fator que contribui para a violéncia
societal. Anderson responde a cada um desses
itens: (a) a primeira pontuagio ¢é provavelmente
veridica; (b) a segunda nio é verdadeira de acordo
com dados nacionais de estudos sobre a violéncia
entre jovens; (c) a terceira ¢ completamente
invilida. Portanto, mesmo considerando um
paralelo entre o aumento da exposicdo a midia
violenta e da pratica de crimes por jovens,
considera-se que a violéncia na midia é apenas um
dos varios fatores que pode contribuir para a
violéncia societal.

Apesar de ndo haver uma resposta formada

sobre a existéncia ou nao desse possivel mito,
acreditamos ser primordial a insercio de debates
sobre esse assunto no Aambito escolar e
universitario, tendo em vista os diversos paradoxos
existentes sobre o tema da violéncia midiatica,

inclusive no campo dos jogos eletronicos.

Fungoes dos jogos eletronicos

A segunda e tdltima categoria retrata fungGes
especificas que os jogos eletronicos permitem ao
Esta
distintos do que foi visto no primeiro momento,

usuario. categoria apresenta  discursos

embora também estejam vinculados a violéncia.

O jogo eletrinico como influéncia no modo de ser do sujeito
A primeira subcategoria demonstra como o
jogo eletronico pode ser revelado na forma de o
individuo se constituir. Um dos participantes traz
um elemento inédito até entdo, que é o altrufsmo
dos her6is como modelo de comportamento.
Podemos utilizar esse recorte de fala como
referéncia para perguntar: se os herdis sdo
considerados uma influéncia, a violéncia também
nao pode ser considerada desta mesma forma? Os
jogadores podem, entdo, selecionar aquilo que os

influencia ou nio? Rhygo aponta que:

Os jogos contam bistdrias e eu cresci participando delas,
aonde herdis tratavam fodos muito bem e a luta por um
mundo  melhor era muito importante. Os  jogos me
ajudaram a criar uma mente mais aberta e sempre

pensando em varias possibilidades.

Medeiros e Severiano (2008) comentam que €
possivel que a induastria cultural interfira na
producio de uma consciéncia critica. Contudo,
para além desse aspecto, o participante aponta uma
dimensdo ainda maior sobre a pratica dos jogos

eletronicos.

Jogos eletronicos como diversio

Os usuarios ressaltaram durante as entrevistas
outro importante aspecto, que é o conteudo ladico
dos jogos eletronicos. Tony: “A primdria é diversao,
mas tem outras, como inspiragio, deslumbramento mesmo,
imersao”. Magodogame: “O  gque me atrain  nos
videogames foi a diversao (..) posso diger que minba
experiéncia com videogames tem sido divertida até entao, e
espero nunca abandonar esse hobbie”. No discurso de
Tony obsetva-se a palavra

inspirag¢ao, que
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podemos relaciond-la como uma pista para a
influéncia dos jogos eletronicos como uma forma
de ser. O aspecto ludico é importante constituinte
do ser humano (Huizinga, 2001; Freud, 1976).
Atrelado a0 ambito da diversao, outros elementos
sao trabalhados na pratica dos jogos eletronicos, o
que demonstrado  na

pode  ser proxima

subcategoria.

Jogos eletronicos como modelos de aprendizagem

O processo de globalizagdo trouxe diversas
mudancas na sociedade, dentre elas, segundo os
participantes, a aprendizagem da lingua inglesa
através do uso de jogos eletronicos. Além disso, é
citada a

questio do senso de organizacio,

resolugio de problemas e até o conceito de

amizade. Pontuamos, com isso, que esses

processos podem ser considerados constituintes
mais evidentes de representa¢Ges sociais, tendo em
vista que influenciam diretamente na pratica dos
jogadores, em detrimento do discurso sobre a
violéncia, que possui um cariter mais camuflado. A
aprendizagem envolve a lingua inglesa, de acordo
com Script: “O men interesse por eles fez com que en
procurasse entendé-los melbor, o que me motivon a estudar
inglés e feg com que en aprendesse essa lingua estrangeira
rapidamente”, como também a questdo da formacao
de equipes e resolugdo de problemas, de acordo
com Siegfried: “Os jogos de estratégia sio wmeio
complicados de pensar numa forma direta de aplicd-los,
porém acredito que ganhei muita capacidade de resolugao de
problemas e de pensar em diversas solugoes em decorréncia
desse modelo de jogo”.

Por

aprendizagem que os jogos eletronicos propiciam

fim, temos mais um modelo de

segundo Homeless, que, além da lingua inglesa, é a

formacao de conceitos sobre lacos sociais:

O men conceito de amizade foi herdado de nm jogo
chamado Grim Fandango. Mas este ¢ o sinico caso, pois,
este jogo difere daquilo que entendemos como  ‘jogos
eletrinicos”. Haveria nm segundo caso, o jogo se chama
Tibia, em que en pratiquei bastante a lingua inglesa e
entrei em contato com pessoas de todos os lugares do

mundo, pessoas reais, jd que ¢ um MMORPG.

Neste discurso surge um novo elemento na
analise dos dados, que é o conceito de amizade. O
jogo em questdo, o Grim Fandango, ¢ um titulo de
aventura, que envolve personagens que necessitam

formar fortes lagos de amizade para resolver
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desafios. No mesmo game somos colocados diante
de experiéncias comuns aos seres humanos, tais
como o amor, 6dio, traicdo, inveja, trapaga etc.
Apesar de o jogo ser vivenciado no mundo dos

por

diversas faixas etarias. Ainda assim, Homeless

mortos, ¢ um titulo que pode ser jogado

seleciona elementos especificos em detrimento da
violéncia, tendo em vista que, em Grim Fandango,
mesmo alguns personagens ja estando mortos, eles
podem  morrer neste

novamente, segundo

momento, de forma definitiva. No entanto,
conforme vimos acima, é o conteddo violento
(vistos como mais realistas) o que mais atrai os

jogadores, e ndo o conteudo altrufsta.

Jogos eletronicos como catarse

Saldanha & Batista (2009) apontam que a
violéncia existente nos jogos exerce uma atragiao
sobre as pessoas por proporcionar um efeito de
alivio de suas tensoes, tal efeito é chamado de
catarse na nomenclatura psicanalitica.

Entretanto, outros autores sugerem falhas
sobre a teoria da catarse funcionar como uma
validagdo da pratica de jogos eletronicos. Bushman
e Whitalker (2010) comentam que, ao invés da
catarse funcionar como uma possibilidade para o
jogador relaxar e disseminar suas tensdes e
emocgdes relativas a raiva, o que acontece é o
oposto: a catarse funcionatia como uma forga
magnética, atraindo os jogadores a praticar jogos
eletronicos de conteddo violento devido a

promessa da catarse, o que aumentaria o0s
sentimentos negativos. Posicionamento semelhante
¢ mencionado por Murray et al. (2011), quando
citam que a teoria da catarse teve for¢a maior na
década de 1960 e que, atualmente, ndo podemos
considera-la uma proposta pata justificar a pratica
de jogos eletronicos.

Belloni (2004) aponta indicadores de que
espectadores de esportes agressivos ou de
programas com conteudo violento oferecem pouca
evidéncia para a teoria da catarse simbolica.
Entretanto, através das falas dos participantes,
podemos identificar indicios opostos de tal
fenémeno, pois os jogadores afirmam o lado
positivo na pratica de jogos eletronicos, justificada
pela catarse. Segundo Trigow: “Acredito gue seja uma
maneira de se extravasar a agressividade. E uma maneira

sauddvel de se viver isso ¢ através dos jogos”. Discursos,
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como o de Retroficiente, apoiam essa tese: “O
principal sentido, creio en, € funcionar como uma vilynla de
escape, proporcionar uma experiéncia inica, surreal e,
muitas veges, até divertida, se for uma matanga de Zumbis,
por exemplo”; Dark23: “Justamente porque trabalba com
0 lado de diversio com a pessoa, como uma vilynla de
escape para vencer o estresse do cotidiano”, e Reis: “(...)
vamos assumir que tem pessoas que usam oS jogos violentos
para liberar uma vontade interna”.

Ressaltamos, entretanto, a possibilidade de os
jogadores estarem justificando a pratica de jogos
eletronicos de conteddo violento através do
fenébmeno da catarse, pontuando-a como uma
forma de evitar a violéncia. No entanto, agredir
violentamente outra pessoa (na vida real ou virtual)
pode ter um efeito catartico. Entretanto, tal efeito
nio diminui as consequéncias nocivas da violéncia
na sociedade. Como foi visto na conceituacio da
violéncia, o seu problema nio ¢é se ela faz bem ou
mal a quem a pratica, mas como ela afeta as outras
pessoas. Nesse aspecto, seu efeito catartico ndo faz

diferenga. O que consideramos mais relevante

pontuar é que os jogadores podem estar
enxergando apenas o seu lado da questio.
E importante, por fim, destacar que a

transposicio da tela para vida real pode estar

sinalizando  que o sujeito/jogador  vem

apresentando  questdes  que  precisam  ser
investigadas na sua estrutura psiquica. Para Gee e
Hayes (2010) as pessoas que nio sabem a diferenga
entre o virtual e o real podem estar com pouco
senso critico, sendo perigosas para si mesmas e

para os outros.

Consideragdes finais

Através da analise realizada, foi possivel
construir categorias e subcategotias que suscitaram
relevantes questionamentos em relagdo a pratica de
jogos eletronicos, na medida em que as relagdes
entre os jogos eletronicos se ramificam por
questdes que estio para além da violéncia, a
exemplo da subjetividade, cogni¢do etc. Como
inicialmente supomos, os discursos foram distintos

entre os participantes em alguns aspectos e em

outros se identificaram representagoes
compartilhadas.
Podemos considerar que a violéncia foi

retratada através da diversdao e da catarse, ainda que

ambos os topicos possam servir como justificativas

para a pratica da violéncia nos jogos eletronicos.
Como visto anteriormente, a questio fundamental
nao € se a catarse faz bem ou mal a quem a pratica,
mas como ecla afeta as outras pessoas. Nesse
aspecto, seu efeito catartico nio faz diferenca. O
que achamos mais relevante pontuar é que os
jogadores aparentam levar em consideragdo apenas
o seu lado da questio, sem ter um olhar mais
critico do fenémeno da violéncia. Percebe-se

claramente nos discursos uma tendéncia a
naturalizar e estetizar a violéncia.

E necessario considerar que se tratou de uma
amostra com usudrios esclarecidos e que possuem
informag¢bes de que a violéncia é considerada
socialmente inadequada, ou seja, politicamente
incorreta. Contudo, ressaltamos que outras midias,
a exemplo do cinema, televisao e o livro, tém um
histérico de contar narrativas envolvendo a
violéncia e, ao longo da historia, tem obtido grande
audiéncia.

Os participantes revelaram, paralelamente, que
os jogos eletronicos os acompanham desde a
infancia, o que pode ser considerado um fator
relevante no crescimento, maturagiao ¢ estruturaciao
da personalidade dos usuarios. Acreditamos que

possibilidade de

representagdes sociais, tendo em vista que 0s jogos

esta é uma formacao de
eletronicos constituem o sujeito, os diferenciando,
significativamente, de outras geracGes que nao
tiveram contato tao intimo com a tecnologia como
a atual.

Os jogos eletronicos estao vinculados a
manutencao de lacos construidos com amigos, o
que indica a construcdo de um grupo estabelecido
de forma soélida, os chamados gamers. Essa
configuracdo tdo especifica ¢é suficiente para
suscitarmos a existéncia de representacdes sociais,
tendo em vista que ao longo do desenvolvimento
do sujeito ele vai construindo conceitos através da
sua vivéncia com os jogos eletronicos em relagao a
violéncia societal.

Por fim, o estudo apresentou as seguintes
limitagbes: a) a amostra foi exclusiva de estudantes
universitarios; b) ndo abordamos distintas faixas
socioeconbmicas; ¢) a amostra foi de apenas 20
sujeitos, desconhecendo-se os resultados em um
quantitativo foram

superior; d) os sujeitos

predominantemente do sexo masculino.
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