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RESUMO

A pesquisa se propde a analisar se hd uma influéncia dos videogames sobre os jovens e seus
comportamentos sociais. Investigamos se existe uma relacdo entre games violentos e
comportamentos agressivos. Fizemos um breve resumo sobre a historia dos “games” e a
Revolugdo Técnico-Cientifica. Através de levantamento bibliografico, artigos disponiveis em
meio eletronico, “sites” de noticias e férum de jogadores, buscamos uma compreensao da
relacdo entre o jovem e o videogame. Buscamos ainda uma relacdo entre fatos ocorridos
envolvendo jovens de classe média e atos de violéncia, numa visdao social. Através de
pesquisas de especialistas do campo médico e das Ciéncias Humanas, avaliamos os efeitos
dos videogames sobre seus jogadores. Investigamos ainda as causas da reprodugdo e da
“venda” da violéncia na sociedade capitalista e o papel dos games nesse cendrio.

Palavras-Chave: Jogos eletronicos. Juventude. Violéncia. Midia.
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I INTRODUCAO

O videogame € um jogo eletronico no qual o jogador interage com imagens enviadas a
um dispositivo que as exibe, geralmente uma televisdo ou um monitor. No Brasil o termo €
usado para nomear os chamados ‘“consoles” ou “plataformas” que sdo os responsaveis pelo
processamento do jogo. Esse brinquedo se popularizou na década de 1980 e hoje é conhecido
mundialmente. Tal brinquedo se tornou uma febre e conquistou o cora¢do de milhares de
jovens pelo mundo, a ponto de gerar um mercado muito lucrativo.

Os games se tornaram parte da vida de muitos jovens e isso vém preocupando muitos
pais, devido a midia vir trazendo alguns fatos envolvendo jovens, e citando seus
envolvimentos com determinados jogos, como uma espécie de explicacao para determinadas
acdes violentas. Como o caso do estudante Mateus Meira, que em novembro de 1999 invadiu
uma sala de cinema de Sdo Paulo e disparou diversos tiros contra a platéia, matando trés
pessoas. Segundo relatos de jornais e revistas, o estudante era fa do game' Duke Nukem®, que
contém justamente uma cena em que o personagem entra em uma sala de cinema e atira
contra monstros sentados nas cadeiras. O estudante teria entdo repetido a cena do jogo.
Mesmo se tratando de um caso isolado, o destaque dado pela midia ao episddio sugeriu a
existéncia de uma relacao direta entre o jogo e o fato ocorrido.

Nos Estados Unidos freqiientemente acontecem tiroteios envolvendo jovens que,
segundo fontes de noticias, t€ém por hédbito jogar videogame. A partir de entdo veio a tona uma
espécie de “bombardeio” em cima dos videogames, onde a midia, com suas matérias, vem
criando uma imagem negativa e responsabilizando os games pelos atos de violéncia
praticados pelos jovens. Cabe lembrar, no entanto, que os Estados Unidos sdo uma nagdo
onde a venda de armas € liberada. E nada nos garante que a imprensa de 14, sensacionalista,
tenha investigado a existéncia de uma relacdo direta entre os jogos e os atos violentos entre
jovens. A partir disto, ndo seria nenhum exagero encontrar estampado uma manchete como
esta: “Jovem jogador de games se inspira em seus jogos € mata colegas de classe”.

Criaram-se assim alguns sensos comuns, como o de que videogame € um brinquedo
para “nerd”™, por exemplo. J4 presenciei pastores evangélicos pregando que o videogame &

“coisa do demodnio”. Pelo lado da ciéncia hd especulacdes que apontam prejuizos a saide em

' No nosso entender, a tradugdo da palavra “game” para o portugués ndo atenderia a designacio que queremos,
porque amplia muito a abrangéncia do sentido do termo estrangeiro. Por isso ndo utilizarmos da palavra “jogo”.

* Jogo criado pelo norte-americano George Broussard, em 1991, e produzido pela empresa Apogee, do mesmo
pais.

? Adjetivo utilizado para caracterizar aquele individuo estudioso e com dificuldades de se relacionar com os
grupos de que participa.



funcdo de longas horas de jogo em frente a uma tela e outros que afirmam que o videogame
. . . . 4
atrapalha os estudos e o desenvolvimento social do jovem. Numa busca na “internet”™,

destacamos alguns dos supostos “males” que seriam causados pelos videogames:

e Desestimulo do convivio social e do contato humano;

¢ Dificuldades de aprendizagem, transtornos de leitura e de atencao;
e Estimulo a comportamentos agressivos;

* Vicio;

e Desagregagdo familiar;

e Banalizagdo da violéncia;

Assim, esta pesquisa tem como objetivo principal avaliar a relagdo videogame/jovem.
O problema central a ser avaliado € se a interacdo dos jovens com o0s games provoca
alteracdes em seus comportamentos. Para isso, a monografia foi dividida em trés capitulos.

O primeiro analisa o surgimento do “apelo” tecnoldgico e da internet, a partir da
Revolucao Técnico-Cientifica ou Terceira Revolugdo Industrial, a partir do pds-2* Guerra.
Explica como foram os anos 1970 nos Estados Unidos, com o surgimento do videogame.
Compreende o videogame como parte de um complexo e ndo isoladamente.

No segundo capitulo, discutimos a relacdo entre os jovens e seus videogames. O que
lhes agrada tanto nesses jogos? O que dizem os especialistas sobre os efeitos dessa pratica?

No terceiro e dltimo capitulo procuramos entender a causa e a reproducao da violéncia

(principalmente através da sua mercantilizacdo) na sociedade capitalista (o fetiche, a

“espetacularizacao” da violéncia) e o papel dos games nesse cendrio.

9,

* Utilizamos o “site” de busca do “Google” e partimos das seguintes “entradas”: “adolescentes e videogame”,
“influéncia dos games nos jovens”.



2 HISTORIA DO VIDEOGAME E CONTEXTUALIZACAO HISTORICA
2.1 START

A Terceira Revolucdo Industrial ou Revoluciao Técnico-Cientifica, a partir da segunda
metade do século XX, vem promovendo espetaculares avangos em setores como informatica,
robdtica, telecomunicagdes e energia nuclear.

Este processo esteve (e ainda estd) na base das transformacdes que o modo de
producdo capitalista vem sofrendo desde o segundo pds-guerra. O toyotismo, por exemplo, é
um exemplo. Criado no Japao por Taiichi Ohno, este modelo de producao industrial, que veio
ocupar o lugar do fordismo’, promove a economia de tempo e dinheiro, devido ao fato de
empregar menos funciondrios e mais maquinas, uma mao-de-obra qualificada e automatizada.
Ao aplicar o conceito de Just in time, que estd relacionado ao de produgdo por demanda, onde
primeiramente vende-se o produto para depois comprar a matéria-prima e posteriormente
fabric4-lo ou monté-lo, o toyotismo pretende evitar a saturacdo do mercado. Mantém pouco
estoque e cria multinacionais em ‘“condominios industriais”, que sdo galpdes dotados de
completa infra-estrutura, abrigando diversas empresas em um mesmo parque, para haver
rapidamente uma reposi¢do do produto a loja, economizando transporte, além do
aproveitamento da mao-de-obra barata do local. Cria-se a terceirizagdo, que sao as pequenas €
médias empresas subcontratadas responsaveis por atividades que antes pertenciam as grandes
empresas, como: alimentacdo, limpeza, seguranca, concep¢ao de produtos, etc., com isso
diminuindo suas despesas.

A partir dos anos 1950, a Guerra Fria concentrou o mundo em duas superpoténcias
mundiais, os Estados Unidos e a Unido Soviética. A incrivel capacidade de destrui¢do muitua
reforcou um impasse, mas também estimulou a tecnologia de computagdo a criar simulacdes
de misseis para prever os resultados de uma guerra nuclear. O “ambiente tecnoldgico” que
daria origem as armas nucleares serviu de base para o desenvolvimento de outras tecnologias,
como por exemplo os games.

Em 1958, o fisico Willy Higinbotham® criou o primeiro jogo para computador’,

chamado Tennis for Two, com o objetivo de atrair visitantes ao Brookhaven National

> Idealizado pelo empresirio estadunidense Henry Ford (1863-1947), fundador da Ford Motor Company, o
Fordismo é um modelo de Produ¢cdo em massa e padronizado, que revolucionou a indistria automobilistica na
primeira metade do século XX.

® Fisico americano nascido em 25 de outubro de 1910, obteve licenciatura no Williams College em 1932 e
trabalhou no Laboratdrio Nacional de Los Alamos. Faleceu em 10 de novembro de 1994.



Laboratories, no estado de Nova lorque, EUA. O jogo era mostrado num osciloscc’)pio8 e

processado por um computador analégico.

a

Willy Higinbothan, um dos primeiros computadores, Osciloscépio e o considerado primeiro game

Willy e outros cientistas norte-americanos contribuiram muito com suas pesquisas
para os objetivos de seu pais, principalmente nesse periodo de Guerra Fria, pois participou do
Projeto Manhattan, em 1945 — dirigido pelo general norte-americano Leslie R. Groves —, que
criou a “bomba atomica”. Tennis for Two jamais foi patenteado, pois Willy ndo acreditara na
época que tinha inventado algo que teria vida longa. Mais tarde, o fisico declarou em diversas
entrevistas que teria sido possivel comercializar o jogo em versdo doméstica, adaptado a TV,
se o tivesse vendido a alguma grande empresa. Willy morreu a 10 de novembro de 1995 sem
ter ganhado um centavo sequer por este seu invento. Passou a histéria como um dos criadores

da bomba atomica.

22FASE 1

A producdo e comercializacdo de jogos de computador ou videogames tiveram inicio,
efetivamente, no ano de 1972, nos Estados Unidos, quando Nolan Bushnell, aos 28 anos,
fundou a primeira companhia, de nome Azari. O primeiro engenheiro de computagao da Atari
foi Al Alcorn, que a mando de Nolan criou um “primeiro” jogo para a empresa, denominado
Pong, que se resumia a duas raquetes batendo em uma bola. Para saber se o jogo agradaria ao
publico, Alcorn instalou o protétipo acoplado a uma lata de moedas (como um “fliperama’”)

em um bar préximo a sua oficina, e para sua surpresa foi um sucesso, pois ndo cabiam mais

’ Resultado da 2a Guerra Mundial, o computador Z3, construido pelos alemies, em 1941, tinha como principal
funcdo a codificacdo de mensagens. Assim como os alemaes, os ingleses também foram em busca de tecnologias
para decifrar cédigos secretos construindo entdo o Colossus (Servigo de Inteligéncia Britanico), em 1943, que
possuia dimensdes gigantescas.

® Instrumento de medida eletronico que cria um grafico bi-dimensional visivel de uma ou mais diferencas de
potencial.



moedas na lata. Em 1975 foi lancada a versdo doméstica do jogo, comercializada em lojas de
equipamentos esportivos, porque até entdo nenhuma loja de brinquedos aceitara revender o
produto. Foi um sucesso de vendas e entdao a Atari passou a desenvolver mais jogos e crescer

cada vez mais no mercado.

Tela do jogo Pong

Meses depois do sucesso, Nolan foi processado por Ralph Baer, projetista de aparelhos
de televisdo, que alegava que Nolan teria plagiado o seu jogo em uma feira da inddstria’, em
1972, na cidade de Nova lorque. O jogo de Baer chamava-se Ping-Pong e, ao crid-lo, em
1968, este teria escrito um memorando, onde detalhava a sua invengdo, e que teria servido,
entdo, de base para o plagio de Nolan.

A Magnavox, entdo, que produzia o Ping-pong, deu inicio a um processo contra a
Atari. Passados quatro anos, Nolan finalmente concordou em pagar os direitos autorais,
reconhecendo a patente de Ralph, estimada em 400 mil délares. Ainda assim, a fama
internacional e a “paternidade”, de fato, da invenc¢ao ficaram em definitivo com Nolan.

Dado o pontapé inicial e a partir do grande nimero de jogos criados e de suas
evolugdes, iniciou-se por todo o mundo a nova onda das maquinas de jogos, conhecidas como
“fliperamas” — que em verdade j4 existiam, como “Pinball”, desde os anos 1940. A partir da
década de 1970, depois da criagdo do game Pong, vieram outros games como Space Invaders,
Pac Man, Donkey Kong, etc. Todos eles jogados em fliperamas e fabricados pela mesma
industria dos games. Como ainda ndo existia uma tecnologia que permitisse a “domesticacao”
dos games, os jovens precisavam se deslocar até os estabelecimentos que possuiam as
madquinas de flipper e passavam horas seguidas por 14.

Com a reacdo negativa de pais, politicos e da imprensa na sociedade americana,
alegando que os jogos incitavam a vagabundagem e a delinqiiéncia, a Atari acelerou o que ja
tinha em mente e resolveu o “problema”, em 1976, criando uma versdo “caseira” dos
fliperamas: o videogame console, Atari 2600. Assim houve o aumento do mercado

consumidor, porque ir aos fliperamas exigia dos jovens autonomia para sair de casa, e ao criar

® Além do Ping-Pong, nesta mesma feira Baer apresentou um aparelho (boxe) que continha 12 jogos diferentes,
batizado de Odyssey.



games acessiveis em casa, criancas de menor idade puderam jogar. Com o imenso sucesso da
iniciativa, rapidamente a empresa vendeu milhdes de consoles e cartuchos de jogos,
transformando-se na companhia que mais velozmente cresceu na histéria dos Estados Unidos.
O assédio das grandes corporacdes nao tardou e no mesmo ano a Atari foi vendida a Warner
Comitacion, por 28 milhdes de ddlares. Quando criou a empresa, Nolan Bushnell investiu

apenas 500 dodlares.

Atari 2600

2.3 ACUMULANDO “BONUS”

Descontentes com os rumos da empresa, sob a nova dire¢do, e querendo participacao
nos lucros, em 1979 David Crane e outros programadores deixaram a Atari para criar a
Activision, que se tornou a primeira empresa desenvolvedora e distribuidora independente de
jogos de video para consoles, isto €, “cartuchos” para o Atari 2600. Isto provocou mais uma
briga judicial, agora pelo direito de produzir cartuchos para o console. A Activision ganhou
na justica o direito de produzir os jogos, e devido, principalmente, a forte concorréncia
promovida pela nova empresa, a Atari fechou as portas em 1983.

A Warner, em 1984, vendeu a combalida Atari para o polonés Jack Tramiello, que
queria se dedicar a produ¢do de computadores pessoais, € isso provocou uma brutal queda na
fabricacdo de videogames nos Estados Unidos. Pouco antes, em 1982, surgiram no mercado
de games os g€meos britanicos Andrew e Philip Oliver, que comecaram a desenvolver
profissionalmente games de computador a partir dos 13 anos de idade. Depois do sucesso de
seus jogos, logo foram convidados pelos também irmaos Richard e David Darling para
fazerem parte da Codemasters (inddstria de desenvolvimento de games, fundada em 1985 no
Reino Unido)."" Desde entdo a Inglaterra passou langar um grande niimero de projetistas e de

programadores, em maior quantidade do que qualquer outro pais.

' Tramiel fundou, em 1954, nos EUA, uma empresa de equipamentos de informética chamada Commodore.

""" Os irmdos Darling vinham desenvolvendo jogos desde seus 11 e 12 anos de idade, e insatisfeitos com os
baixos valores oferecidos por parte das companhias de jogos, fundaram sua prépria companhia, cuja “sede” era
um de seus quartos, e chegaram a vender um milhdo de cdpias de jogos.



No Japdo, um dos principais responsaveis pelo pontapé inicial na inddstria dos games
foi o desenvolvedor Shigeru Miyamotolz. Em 1980, Miyamoto levou sua visdo e imaginacao
para a companhia Nintendo". A Nintendo enriqueceu rapidamente e abriu filiais em varios
paises, inclusive nos Estados Unidos. Em 1985 a empresa lancou o seu primeiro console, o
Nintendo Entertainmente System (NES), conhecido popularmente como Nintendo 8-bit. No
ano de 1989 a Nintendo se tornou mais poderosa, com a inven¢cdo de um console portétil
chamado Game Boy, e junto produziu um dos games mais conhecidos da histéria, o Tetris.

Assim o Japao criou um império inalcancdvel, e foram surgindo outras empresas
japonesas de games e seus consoles, como a SEGA, com seus Mega Drive e Dreamcast e a
SONY, com o Play Station. Mais recentemente, depois de décadas de hegemonia japonesa, a

norte-americana Microsoft surgiu, em 2001, com o seu Xbox.

"2 Nascido em Kyoto, em 16 de novembro de 1952, e criador de sucessos no mundo dos games, como: Donkey
Kong(1981), Super Mario Bros(1985), The Legend of Zelda (1987), F-Zero(1990), Star Fox(1993) e muitos
outros.

"> Empresa fundada em Kyoto, em 1889, por Fusajiro Yamauchi, e que produzia um baralho japonés chamado
Hanafuda. J4 centendria e perdendo popularidade, mudou radicalmente de ramo e passou a produzir games.
Transformou-se numa das principais empresas do ramo.



3 OS JOVENS E O VIDEOGAME

Jogo “é uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana”. (HUIZINGA, 1993, p. 33)

3.1 VIDEOGAME E LAZER

O videogame se tornou mais uma brincadeira e que talvez tenha passado a ser
praticado de mesma intensidade em relacdo as antigas brincadeiras de rua por parte dos
jovens. Talvez por proporcionar ao jogador a sensacdo de autonomia, onde se faz o que bem
entende no mundo virtual, como ser um jogador da liga de futebol americano, um ninja capaz
de voar ou um piloto de espaconave. E ji que a maior parte de nés tenta se comportar de
maneira €tica e moral, seguindo e cumprindo as leis, o videogame conseguiu atrair criangas e
adultos por lhes proporcionarem liberdade sem maiores conseqiiéncias, pois no mundo virtual
vocé € “dono do seu nariz”, vocé € quem dita as leis, e no momento em que estiver insatisfeito
simplesmente aperta o botao e “desliga-se do mundo virtual”, diferente do mundo real.

Segundo a Entertainment Software Association (inddstria americana de software,
fundada por Doug Lowenstein, em abril de 1994), o ato de jogar videogame se tornou uma
das poucas atividades onde hd uma quebra da barreira crianca/adulto, e utilizando essa idéia a
empresa promove a venda de videogame por parte dos chefes de familia, alegando ser uma
fonte de entretenimento familiar onde capacita a ligacdo entre pais e filhos. Tentando
comprovar essa idéia, a empresa realizou uma pesquisa nos EUA ano passado e descobriu que
35% dos pais jogam videogames e destes, 80% jogam com seus filhos.

Na visdo de alguns pais, os videogames seriam um sonho realizado, pois se trata de
uma fonte de entretenimento para seus filhos, e ndo seriam dignos de gerar preocupacio por
parte dos pais — ja que seus filhos ficam préximos de sua visdo e longe do suposto perigo de
brincar na rua — além de funcionar como uma espécie de “bab4d eletronica”. Perfeito! Pode-se
concluir entdo que o videogame € a maravilha do século? Mas o que tem de tao interessante
nesse brinquedo? O que ele tem de tdo divertido, ainda mais pelo fato de fazer com que os
seus jogadores fiquem horas sentados em frente a TV? Serd que é mais divertido jogar o
videogame do que brincar na rua? Ha muitas davidas sobre o videogame e temos de avaliar

com o que estamos lidando, principalmente pelo fato de estarmos colocando em casa, sob o



alcance das criangas. Terd no videogame algo para nos preocupar ou se trata do melhor amigo

de nossos filhos? Sdo exemplos de dividas que podem passar na mente de alguns pais.

3.2 E O QUE DIZ O JOVEM?

O ato de jogar videogame é o ato onde o sujeito utiliza seu tempo livre e foca-se
inteiramente naquilo, excluindo tudo aquilo que nao faga parte da atividade exercida. O que
de certa forma € construtivo como qualquer outra pratica de lazer, pois o entretenimento €
muito importante na vida de qualquer pessoa — e seguindo a idéia imposta pela nossa industria
cultural, se ¢ um instrumento de diversdo, logo € vdlido. O game aproxima o mundo real e
virtual, podendo fazer o que quiser nesse mundo real/virtual e funcionando como uma “janela
para o mundo” por também simular cidades de outros paises e permitir que se conhegam

pessoas do mundo todo que joguem tal game. Vejamos o depoimento da Tatiane:

[...] Entdo o videogame tem aquela coisa da fantasia, [...] vocé pode fugir dele, vocé
pode pular essa fase, vocé pode deixar para jogar amanhd. Na vida, infelizmente,
ndo tem isso. E no videogame vocé€ pode simplesmente apagar e comecar tudo de
novo, na vida nao rola. [...] no videogame vocé tem milhdes de vidas, ainda pode
tirar um card e comegar tudo de novo, do zero, com 99 vidas. Ainda tem gente que
tem jeito de golpear ali e ter mais 99 vidas. Na vida real infelizmente ndo d4 para
fazer isso. Esse € o fascinio do videogame (Tatiane, 21 anos).

3.3 E O QUE DIZ A CIENCIA?

As Nagoes Unidas classificam os jovens como individuos com idade entre 15 e 24
anos. No Brasil considera-se entre 12 e 18 anos a fase onde o individuo passa por um
processo durante o qual se aceleram o desenvolvimento cognitivo e a estruturacdo da
personalidade, conhecida por adolescéncia.

Segundo o historiador holandés Johan Huizinga, o jogo é um recorte do tempo, onde a
pessoa assume uma vida paralela a real e, como € sabido que a cultura humana s6 se dd com a
existéncia da segunda realidade, € natural uma certa tendéncia do homem ao jogo, por este ser
um grande agente responsdvel por essa manifestacdo. Entdo se observa uma fase de formagao
de uma pessoa que € a adolescéncia, relacionada a uma atividade extremamente atrativa ao ser
humano que é o jogar, que interligados de uma certa maneira pode comprometer esse periodo
de vivéncia do homem, caso ndo seja dosado para que ndo haja um excesso ou vicio.

O que explicaria a questdo do vicio é um estudo de cientistas alemaes, do Instituto de

Medicina Psicoldgica da Universidade Charité, em Berlim, apresentado em julho de 2006 na



cidade de Viena, durante o V Foro Europeu de Pesquisadores de Neurociéncia. Ele tenta
mostrar que os videogames viciam e atuam no cérebro da mesma maneira que outras
substancias que criam dependéncia, como a maconha e o dlcool. Segundo os pesquisadores,
"as reacOes cerebrais das pessoas que jogam videogames em excesso sao similares as dos
alcodlatras e dos viciados em maconha". A pesquisa defende que, se os jogadores de
videogames submeterem o cérebro continuamente a certos estimulos de recompensa que
causam a liberacdo de quantidades crescentes de dopamina - um neurotransmissor que causa
sensacao de bem-estar - é criada uma "memoria do vicio" que tem efeito na atividade cerebral.
Em testes realizados em mais de sete mil pessoas, os pesquisadores descobriram que mais de
10% tinham essa "memoria do vicio" gravada no cérebro. Os cientistas alemdes asseguram
que, ao contrario do dlcool e da maconha, os videogames ndo criam dependéncia fisica'*.

Existem clinicas para tratar do vicio dos games, como por exemplo a clinica Smith and
Jones em Amsterdam, na Holanda, que atende cerca de 12 pacientes por més. Em entrevista a
BBC News, Keith Bakker, diretor da clinica, explicou que chegam jovens de 15 anos com o
comportamento semelhante a homens de 50, viciados em jogatina. A clinica adota como
tratamento sessdes de terapia, medicamentos, acupuntura e préticas de esportes, para facilitar
a volta dos pacientes para uma vida “normal”.

No Brasil também se oferece tratamento no Instituto de Psiquiatria do Hospital das
Clinicas de Sao Paulo. O psicélogo Cristiano Nabuco de Abreu, um dos responsaveis pelo
primeiro programa de assisténcia a esse mal no pais, relata um caso extremo, que foi de um
rapaz que apoés a separagao dos pais se “refugiou” no computador e assim ficou por dois anos,
sem sair de casa. Aos nove anos perdeu totalmente a capacidade de se relacionar com as
pessoas.

Esse vicio também atingiu uma parte da populacio mexicana, e segundo o
comunicado do Instituto Mexicano Del Seguro Social (IMSS), cerca de um milhdo de
usudrios de videogames, naquele pai, t€m problemas de saide nas articulagdes das maos.
Segundo o diretor da Unidade de Medicina Fisica e Reabilitagdo do Instituto Comando Norte,
Dr. Inédcio Devesa Gutierrez, todos os anos cerca de trés mil doentes chegam a unidade em
busca de tratamento de suas lesdes. Tais lesdes, conhecidas como tendinite, sdo causadas
devido a esforcos repetitivos.

Os games junto com a preocupac¢do do vicio trazem a preocupacdo com a obesidade,
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ao nao promover a pratica de atividades fisicas, pois ao apertar um simples “botdo” se inicia a

' Estado de adaptagio do corpo, manifestado por distirbios fisicos quando o uso de uma droga é interrompido.
Na dependéncia fisica, a droga é necessdria para que o corpo funcione normalmente.



“diversdao”, e a partir deste momento passa-se grande parte do tempo sentado, e ao se tornar
uma atividade regular de horas de duragdo, pode contribuir para o sedentarismo, que por sua
vez pode levar a obesidade, se aliado a uma dieta “industrial” calcada nas gorduras
hidrogenadas, como biscoitos, doces, etc. Ao jogar o videogame durante horas, ndo se estd
favorecendo a pratica de exercicios fisicos e pode haver maior acesso a alimentos ricos em
acucar e gordura, trazendo prejuizos a saude fisica e mental do jovem, como a hipertensdo, o
colesterol alto, problemas cardiacos', entre outros. E com a evolucdo da obesidade pode
ocorrer uma marginalizacdo por grupos de outras pessoas consideradas “normais” em relacao
ao peso do individuo, por ndo haver uma aceitacdo por parte desses grupos. Esta situacdo
pode levar a pessoa obesa a ter uma baixa auto-estima, como conseqiiéncia, se isola
socialmente, brinca menos na rua, se sente envergonhada e come em excesso para aliviar o

sofrimento e com isso fecha-se o ciclo vicioso. Abaixo vejamos o depoimento de Fernanda:

sedentarismo

e

“Tenho videogame e computador no meu quarto. Nao gosto de correr nem de andar
de patins. Minha mae sempre fala pra eu ir, mas € que o PC e o meu videogame sdo
mais divertidos”. (Fernanda Meirelles, 10 anos)

Pensando nesta questdo, a Nintendo langcou em dezembro de 2007, no Japao, o game
Wi fit, visando a prética familiar de exercicios fisicos. O jogo € um investimento pesado em
um produto que, ao contrério da longa tradi¢do de games, se distancia do sedentarismo e da
preguica, segundo seus produtores. Basta que o jogador suba na Balance Board, a balanca sem
fio, e escolha uma entre as quatro categorias oferecidas (yoga, forca muscular, aerobica e
equilibrio) para que um personal trainer ou mesmo um adversdario surja na tela. Assim, cada
movimento executado no mundo real é reproduzido fielmente no virtual, levando o usudrio a

intensos alongamentos, partidas disputadas de ténis ou relaxantes aulas de yoga.

' Segundo o Doutor Jimenez Hilario Orozco, médico-cardiologista, a inatividade fisica na infancia tende a gerar
problemas cardiovasculares, levando a acontecer ataques cardiacos ao redor de 25 anos de idade.



Segundo a professora auxiliar de Metodologia da Pesquisa do Departamento de
Ginastica da Escola de Educacdo Fisica e Desportos, da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ), Ana Cristina Barreto, o game Wii fit acarreta a melhoria no condicionamento
cardiorrespiratério e a lubrificacdo das articulagdes que, por sua vez, previnem doencas como
artrose e artrite, bons resultados sobre o lado emocional ou psicolégico do individuo, com a
diminui¢do do stress, que hoje junto com o sedentarismo podem ser consideradas as doencas
do século. Mas na minha visdo, o importante € o jovem praticar atividades fisicas como
caminhada, natacdo, etc. Préticas estas que dificilmente serdo substituidas por algum
videogame, mas o que gera surpresa ¢ uma profissional da drea recomendar o uso do game e
tratd-lo a nivel de uma pratica esportiva. Lembrando que a Nintendo como qualquer outra
empresa capitalista, tem como objetivo o lucro, e com este game de maneira nenhuma pensa
na saude de seus clientes, apenas utiliza deste argumento para promover a compra de seu
produto.

Por outro lado, os videogames também podem ser favordveis, ao auxiliar no
desenvolvimento cognitivo. O cérebro humano € formado por cerca de 100 bilhdes de
neuronios e mais de 100 trilhdes de conexdes sindpticas. Ele ¢ um 6rgdo que necessita ser
treinado, e quanto mais horas realizando exercicios cognitivos, mais ativos estardo os
neurdnios. Assim seu jogador desenvolve atencdo, percepcdo, memoria, raciocinio,
imaginacdo, pensamento e linguagem, além de diminuir a probabilidade de adquirir a doenga
de Alzheimer. Quando se realiza atividade motora, uma area do cortex cerebral chamada
motora primdria € ativada. Desse local, partem os impulsos nervosos, que seguem seu trajeto
comum pelos axonios até os musculos e efetuam o movimento. Proxima a essa drea motora
primdria existe a drea motora suplementar, que funciona com o planejamento do movimento.
Qualquer movimento voluntério, por mais rdpido que seja, precisa desse planejamento, desde
o simples apertar de um botdo até os complexos movimentos da gindstica artistica, onde
atletas executam atividades motoras extremamente complexas, como as piruetas.

O videogame tem a capacidade de desenvolver dreas do cérebro, e segundo o médico

Marco Oliveira Py, do Instituto de Neurologia Deolindo Couto (INDC) e vice-presidente da



Associacdo de Neurologia do Estado do Rio de Janeiro (ANERJ), quando se faz uso de um
simulador tradicional de movimento sdo efetuados alguns movimentos bdsicos de mao,
através do uso do volante ou do manche do jogo, mas na imagina¢do, o0 movimento ¢ muito
mais complexo do que acontece no real. O que pode ser demonstrado através de alguns
exames, como a ressonancia magnética funcional — exame de ressonancia magnética que
possui um software especial capaz de captar a ativacdo de areas do cortex cerebral. Assim,
consegue-se detectar a ativagdo da drea motora suplementar a partir da imaginacdo. Usemos

abaixo o depoimento de Narciso:

Antes do exercicio cognitivo Depois do exercicio cognitivo
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Os jogos de videogame me ajudam, desenvolvendo minha capacidade de pensar
coisas rapidas, melhoram o meu raciocinio, porque, o tempo todo, eu tenho que ficar
pensando em solucdes para os problemas que aparecem. Esse movimento de pensar
exigido pelos games me ajudam a aprender melhor. (Narciso, 21 anos)

Muitos jogos estdo sendo utilizados em tratamentos com fumantes e obesos, como por
exemplo os games Easyway to Stop Smoking e Fatworld. O primeiro foi criado pelo inglés
Allen Carr e produzido pela francesa Ubisoft, onde utiliza um método interativo que conduz o
jogador para deixar o vicio do cigarro, mostrando seus males. O segundo foi criado pelo
americano Jen Kaczor e produzido pela desenvolvedora de jogos Persuasive Games, e 0 jogo
mostra um personagem que ao se alimentar de forma incorreta engorda, passando a
movimentar-se custosamente e, eventualmente, observa doencas e até a morte se
aproximando.

Empresas de games do mundo estdo investindo em games para pessoas hospitalizadas,
com o objetivo de contribuir no tratamento e evitar a sensag¢do de isolamento e medo por parte
dos pacientes. Existe uma organizacdo americana sem fins lucrativos, que realiza pesquisas e
desenvolve produtos baseados na tecnologia para melhorar a satide e a qualidade de vida dos
jovens com doengas cronicas, chamada HopeLab. Ela criou o game ‘“Re-Mission”, onde os
jogadores controlam um pequeno robd chamado Roxxi, que se movimenta em um ambiente
tridimensional representando o interior do corpo de um jovem paciente com cancer. Roxxi
detona células cancerosas e controla os efeitos colaterais, e vencer o jogo requer que os
remédios de quimioterapia e antibidticos sejam tomados corretamente, além do uso de

técnicas de relaxamento, boa alimentacdo e outras formas de cuidado pessoal. Em um hospital



da Holanda, o University Medical Center Ultrecht utilizou o game para estudar se o uso do
game ajudaria no tratamento. Aleatoriamente, os pesquisadores escolheram 375 pacientes,
entre homens e mulheres entre 13 e 29 anos, em tratamento em hospitais nos Estados Unidos,
Canada e Austrdlia. O acompanhamento eletronico demonstrou que no grupo dos jogadores
houve melhora de 16% no uso dos antibidticos, com os pacientes usando 62,3% do total de
remédios prescritos, ante 52,5% no grupo controle. A ades@o a quimioterapia padrao também
foi maior no grupo dos jogadores. O game pode nao obter uma relacdo direta com a evolucdo
de pacientes, mas funciona como um estimulo qualquer que foge da monotonia habitual de

um hospital.



4 GAMES E VIOLENCIA
4.1. FIGHT

A violéncia urbana esta se tornando parte de nosso cotidiano. Violéncia estd tratada
pela classe média como a violéncia do “pobre”, lembrando que tal violéncia pode ser
explicada pela desigualdade social imposta pelo sistema capitalista'®, cujo quem o financia é a
propria classe média, conhecida como consumista. A midia, por sua vez, transforma essa
violéncia em espetdculo e ganha muito dinheiro com isso. O cinema também tem seu papel
em relacdo a violéncia, ao estimular a idéia de resolver os problemas na base da “pancadaria
ou do tiro”. Personagens foram criados e idolatrados, devido as emocionantes cenas onde o
“her6i” salva a “mocinha” e a “cidade”, depois de ter vencido o “bandido” na briga ou no
intenso tiroteio. Criam-se filmes que expdem as violéncias ideologicas, que ndo respeitam cor
ou religido, onde apenas uma nacdo € a certa — em geral os Estada Unidos, que ndo por
coincidéncia detém também a indistria cinematografica mais poderosa do mundo - e salva o
mundo das outras nagdes “ruins” — “terroristas’.

Existem teorias que defendem a existéncia de uma relagdo entre a violéncia urbana e o
decrescente nimero de criangas brincando nas ruas. Os videogames entram justamente nessa
brecha, unindo o fetiche tecnolégico com o medo crescente do espaco urbano. Uma pesquisa
feita pelo curso de relagdes publicas da Universidade Federal de Goids (UFG), em 2008,
confirma esta tese. Foram ouvidos mais de 2000 jovens, todos os alunos de escolas publicas e
particulares da cidade de Goiania. Observem as tabelas abaixo:

CQualé oseusexa?
ajmasculing 1054| 51,7%
!b)femininu 985| 483% %
Total 2039 100,0% v
Qual a sua idade?

Média = 10,66 Desvio-padrao = 0,98
Feparticao em 4 categorias de mesma amplitude

henos de 10 243 | 11,9%
10 690 | 33,8%

11 660 | 32.4%
12 Bmnais 446 | 21,9%
Total 2039 | 100,0%
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Lembrando que a violéncia no Brasil ndo € somente praticada pela classe baixa, e este estudo se baseia em
casos que aconteceram envolvendo jovens de classe média. Assim a pesquisa ndo estd praticando a generalizacdo
e sim pesquisando para maior reflexdo e interpretacdo de dados, e utilizando até de casos extremos para a
andlise.



Fora da escola 0 que vocé mais gosta de fazer? Margue até 3.

Soma dos percentuais diferentes de 100 emTunGAo de respostas mutiplas.

Maoresposta 40 2,0%
a)Passear T41| 36,3%
bver T 10468 51,3%
Cvideo game 717| 352%
o)Camputadar 1270 62,3%
ejEstudar 602| 29,5%
f)Brincar com os amigos 1114| 54,6% _
Total 2039

Qual desses itens voc 8 mais gosta etem em casa?. Margue até 3.

5Soma dos percentuais diferentes de 100 emfung a0 de respostas mutiplas.

MAD respaosta 20 1,0%

a)Computador| 1385 67.9%

T 1502 73.7h

C)SomaRs 745 36,5%

d)video game 872| 428%

eCellar B0B| 396%
Total 2039

O gue vocé gostaria de ganhar no dia das criangas? Marque até trés.

Soma dos percertuais diferentes de 100 emfungao de respostas mutiplas.

hao resposta 22 1,1%
a)Bringuedo 770 37.8%
hvestuario 720 353%
c)ACessario 558 274%
iGuloseima 200 9.8%
g)0inheiro 1285 863,0%
fiEletrénicos{mp3, celular, videagame, etc ) 1533| 752%
Total 2039

O gue vocé acha gue fata onde voc @ mora? Margue até 3.

—

Soma dos percentuais diferentes de 100 em fungao de respostas mutiplas.

hao resposta 105 51%
apsstato 156 T.T%
Seguranca B0O | 392%
cilluminag ao 263 129%
diLazer 864 326%
eEscola 219 10,7%
f)Transporte 203 10,0%
IMAo sei T79| 382%
Total 2039

Os dados mostram o forte apelo tecnolégico que € exercido sobre parte dos jovens,

que ultrapassa até a vontade de brincar com outras criancas na rua. Junto disso, a marcagao de

“seguranca” pela maioria como resposta para a pergunta (“O que vocé€ acha que falta onde

vocé€ mora?”), pode indicar que a violéncia urbana contribui muito para o grande nimero de

criangas voltadas para o consumismo tecnoldgico, caseiro.



Outra pesquisa feita pelo Laboratério de Psicologia Ambiental da Universidade de
Brasilia (UnB) demonstrou que a seguranca ¢ um fator de atrativo para que as pessoas se
mudem para condominios fechados. Esse estudo tinha como objetivo investigar que tipo de
lazer as criancas que moram em condominios fechados preferem, se brincam mais fora de
casa e se esse lazer é diferente das criancas que moram em outros tipos de moradia.
Participaram do estudo 39 criangas que cursavam a 2* série (24 meninas € 15 meninos),
alunos de duas escolas diferentes: uma se localizava em uma drea onde predominam
condominios fechados, e a outra em drea onde ndo havia, em sua maior parte, esse tipo de
moradia. Havia a possibilidade de marca¢cdo de mais de uma opg¢do. Dentre as atividades que
as criangas responderam que realizavam em casa podemos destacar assistir TV ou video
(84%), jogar videogame (69,2%) e ler livros (69,2%).

Ainda segundo esta pesquisa, um dos motivos mais citados para que as criangas
brincassem mais em suas residéncias foi o fato dos pais ndo permitirem a brincadeira na rua.
Um dos principais motivos para que as criancas de condominio fechado brinquem mais na rua
€ a segurancga que este proporciona. Assim, podemos concluir que a seguranca é um fator de
peso nessa relagdo. Os dados da tabela abaixo sdo bastante tteis para compreendermos os
fatores que contribuem para que o videogame tenha se tornado uma das principais opcoes de

divertimento.

100
i | =
i @ brinca dentro de
B0 . casa
40 ! ® brinca fora de casa
20 +— :
D T

condominio outro tipo de
fechado residéncia

o fechado ou outro tipo) e brincar

O capitalismo investe na violéncia mididtica, por lhe trazer lucros. Por exemplo, os
noticidrios que trazem informacdes sobre casos de violéncia urbana prendem a atencdo do
espectador e aproveitam para fazer propagandas de produtos, principalmente relacionados a
seguranca, como seguros, € ‘“‘condominios fechados”. H4 o investimento em histérias de
super-herdis, onde existe um consumo em massa de imagens violentas, e ao se tornar idolo da

sociedade gera lucros as empresas, pois passa a haver um grande consumo de produtos



relacionados ao herdi. O fato de a televisdo ser o principal veiculo cultural e de informacao da
populacdo preocupa entidades como a ONU e a UNESCO, devido a quantidade de violéncia
transmitida em seus programas.

A Universidade da Califérnia iniciou uma pesquisa no ano de 1998, sobre o estudo da
violéncia na televisdo e como o publico responde a violéncia na televisdo nos EUA", e com
base em uma andlise extensa de todos os estudos, identificaram caracteristicas que

analisaremos a seguir.

Tabela 1
Impacto prognosticado de fatores de contexto sobre trés
conseqiiéncias da exposigdo a violéncia na midia

ConsegUéncias da violéncia na midia

Fatores de contexto Aprendizagem de agressdo Medo Dessensibilizagdo
Perpetrador atraente A

Objetivo atraente A

Violéncia justificada A

Violéncia nadc-justificada v A

Presenga de armas A

Violéncia extensiva/explicita A A A
Violéncia real A A

Recompensas A A

Punigdes v v

Insinuagdo de dor/dano v

Humor A A
A = provavelmente aumenta a consegléncia

¥ = provavelmente diminui a consegiéncia

Nota: Os efeitos prognosticados baseiam-se na andlise da pesquisa das ciéncias sociais
sobre as caracteristicas de contexto da violéncia. Os espagos em brance indicam gue ndo
h& pesquisa adequada para fazer um prognéstico.

Fonte: “Violence in television programming overall: University of California. Santa Barbara
Study”, por Wilson et al. (1998), National Television Violence Study 2, p.14. Copyright 1998
by Sage Publications. Impressoc com a permissdc dos autores.

A televisao e a internet sdo consideradas fatores importantes na formagao social do
individuo, a ponto de gerar discussdes de suas importancias. No entanto, o videogame tem
sido incluido nesse debate. Tal brinquedo vem sendo citado por muitos especialistas e
veiculos de comunicacdo de maneira negativa, e estd gerando preocupagdes por parte de pais
e autoridades, que devido a esse bombardeio de informacdes estao deixando de vé-lo somente
como um inofensivo brinquedo.

O professor aposentado da USP, Valdermar Setzer, € um exemplo disso. Ele tem uma
visao critica do uso dos meios eletronicos na educacao de criangas e jovens e diz que a TV, o
computador, o videogame e a Internet prejudicam a imaginagdo. Segundo ele, a TV nao € um

veiculo adequado de comunicacgdo, pois retira a liberdade do individuo ao condiciond-lo, ao

"7 Estima-se que 98% dos 95 milhdes de casas nos EUA tém aparelhos de TV e aproximadamente trés quartos
desse nimero possuem mais de um aparelho; 2/3 tém TV a cabo e 4/5 aparelhos de videocassete (ou dvd). A
televisdo fica ligada mais de sete horas por dia em uma casa norte-americana comum (Broadcasting and Cable
Yearbook, 1996).



invés de informar e educar. J4 os computadores sdo mdquinas que simulam pensamentos
restritos e essa relacdo ndo € benéfica para uma crianca. Valdemar é contra os educadores que
defendem que a educagdo precise ser renovada e informatizada, defende o aprendizado
através da observacdo e experimentacdo. Para ele a educacdo tem de ser humanizada e nao

informatizada.

4.2 IMPACTOS DA VIOLENCIA

Os 1indices de violéncia, principalmente entre a juventude, tém crescido
assustadoramente em boa parte do mundo. Nos Estados Unidos, de acordo com um relatério
publicado pela Associagdo Psicolégica Norte-Americana (1993), armas de fogo estdo
envolvidas em mais de 75% dos assassinatos de adolescentes. O nimero de crimes violentos
relacionados com armas de fogo aumentou na década de 90. A pesquisa indica um aumento
de 75,6% nas agressoes graves relacionadas com armas de fogo de 1985 a 1994 (Federal
Bureau of Investigation, 1996). Os norte-americanos t€ém a taxa mais alta de assassinatos que
qualquer outra nacao do mundo. Entre os jovens entre 15 e 24 anos, o homicidio é a segunda
causa de morte. Os jovens dessa faixa etdria sdo responsdveis ainda por 24% de todos os
crimes violentos que levam a prisdo. Cabe aqui lembrar que boa parte desses problemas
sociais tem relacdo direta com o sistema capitalista (como causa das desigualdades e
exploracdo comercial da violéncia) e, em se tratando dos Estados Unidos, ndo pode ser
esquecido o fato de que neste pais o porte de armas € permitido ao cidaddo comum. O que nos
interessa aqui € mostrar como o videogame pode contribuir para esse estado de coisas,
promovendo a banalizacio da violéncia.

Como aponta a professora Sissela Bok, da Universidade Harvard (EUA) — em
entrevista para a revista Super Interessante (edicdo 141, de Junho de 1999) — as imagens
eletronicas causam um impacto na formag¢do de uma crianga, € a maioria dos estudos mostra
que as criangas sdo influenciadas pela exposi¢do a violéncia na tela, e um dos efeitos € a
dessensibilizacao e indiferenca ao sofrimento alheio.

Para o tenente-coronel reformado e ex-professor de Psicologia da Academia Militar de
West Point e da Universidade de Arkansas, David Grossman, “nossos filhos estdo aprendendo

. . . 18 . - N .
a matar e a gostar disso, pois os videogames como o Doom ® incitam 2 brutalidade”. Segundo

' Jogo de computador lancado em 1993 pela id Software, pioneiro do género cAmera em primeira pessoa, onde
na tela o jogador tem a visdo do personagem, dando mais realismo ao jogo.



ele, os instrutores americanos utilizam hd 20 anos simuladores parecidos com esses games
eletrOnicos para treinar militares e policiais.

Os desenvolvedores de games estdo cada vez mais aproximando o mundo dos games
do mundo real, melhorando a tecnologia e o design dos personagens. Existe a séria de um
jogo que se tornou fendmeno mundial, ele se chama GTA (Grand Theft Auto), que no inglés
significa grande ladrdao de carros. O game foi produzido em 1998 pela empresa americana de
softwares Rockstar Games (fundada em 1998 pelo americano Sam Houser), cujo personagem
deve realizar missdes por uma cidade, podendo utilizar armas, roubar veiculos e até espancar
pessoas, principalmente prostitutas.

Segundo Guinness World Records Games 2008, GTA € o jogo mais vendido de toda a
histéria, com mais de 15 milhdes de copias comercializadas pelo mundo. GTA IV chegou as
lojas norte-americanas com os fas formando filas a meia-noite a fim de adquirir as primeiras
copias do jogo. Vendeu cerca de 2,5 milhdes de copias nas primeiras 24 horas de lancamento.
O game no Brasil custa em torno de R$ 250 e R$ 300, e a partir disto jovens de classe média
tem mais acesso a esse tipo de jogo, devido a seu elevado preco e de seus consoles. Tal
argumento reforca a idéia exposta por alguns especialistas de que games de contetido
violento, influéncia comportamentos agressivos, o que talvez seja um elemento importante
para entender os atos de violéncia realizados por jovens de classe média".

De acordo com o “site” do Yahoo noticias, em agosto de 2008, um distribuidor
tailandés de videogames suspendeu as vendas de "Grand Theft Auto", depois que um
estudante de 18 anos confessou ter praticado assalto e homicidio, a facadas, contra um
motorista de tdxi de 54 anos em uma tentativa de recriar uma cena do jogo. A policia local
informou que o jovem, jogador obsessivo de "Grand Theft Auto", ndo mostrava sinais de
problemas mentais durante o interrogatério, e que havia confessado ter cometido o crime por
causa do jogo. O jovem disse a policia que desejava descobrir se roubar um taxi na vida real
era tdo facil quanto no jogo, disse Veeravit Pipattanasak, investigador chefe da policia de
Bancoc.

Entrando na questdo do comportamento do jovem, ao jogar sempre e fazer o que bem

entende, hd o risco de passar a achar aquilo normal. Um hébito corresponde geralmente aquilo

' No Brasil, um exemplo de banalizacdo da violéncia e ato de brutalidade foi o caso do indio Galdino Jesus dos
Santos, que foi queimado vivo enquanto dormia em um ponto de 6nibus em Brasilia, no dia 20 de abril de 1997.
Os assassinos foram os jovens de classe média Max Rogério Alves, Tomds Oliveira de Almeida, Eron Chaves de
Oliveira, Antonio Novely Villanova e Gutemberg de Almeida (menor de idade), que em depoimento a justiga
alegaram que confundiram o indio com um mendigo e que foi “apenas uma brincadeira”. Creio que tal ato foi
motivado pelo preconceito que existe em suas mentes, devido sua criacao familiar.



que o sujeito aprendeu durante o seu desenvolvimento, passando a repeti-lo e levando ao
costume, como o jogar games onde se espancam prostitutas. Nao hd uma relacdo direta,
acreditamos, entre o que se joga € o que se faz, mas o que se joga pode contribuir para o
reforco do desprezo por valores humanitdrios ou para o desrespeito a grupos de populacdes
especificos, reforcando também crengas e comportamentos, violentos inclusive®.

H4 casos de crimes violentos aparentemente inspirados por determinados filmes e
games, mas nenhum consenso foi estabelecido quanto ao alcance e rigor da influéncia da
midia violenta sobre a agressao ou comportamento violento do espectador infantil. A maioria
de nds aceita a nocdo de que o comportamento violento € um problema complexo e com
muitas causas, ligado a muitas influéncias. Tudo interage para afetar o comportamento anti-
social e violento, em qualquer classe social e de qualquer faixa etéria.

No Brasil, estd em vigor a Lei n. 7.347/95, que proibe a distribui¢ao e comercializacao
dos games de tiro “Conter-Strike” e “Everquest”. O argumento sustenta, em sintese, que os

jogos virtuais atentam contra os principios diretivos da educagdo de criancas e adolescentes,

[

vindos mesmo a causar-lhes danos a saude fisica e mental, sendo fatores de propulsao
violéncia e deturpadores da formacdo psicoldgica e da personalidade de criangcas e
adolescentes. Segundo o Ministério Publico Federal, que participou da discussdo para a
implementacdo da lei, os jogos “incitam a violéncia, propugnam pela idéia de que o mais
fraco deve sucumbir ao mais forte, disseminam o prazer pela dor, pelo 6dio e pela morte”.
Tais jogos sdo jogados on line, e funcionam como uma ferramenta de interatividade, ja que se
joga e conversa com pessoas de varios lugares, e ndo sio os tnicos jogos do género violéncia.
E se for seguir o argumento relatado, entdo praticas como luta-livre, tourada e rodeio, devem
ser proibidas, pois propugnam pela idéia de que o mais fraco deve sucumbir ao mais forte,
disseminam o prazer pela dor, pelo 6dio e pela morte.

Na maioria dos casos americanos - principalmente as chacinas nas escolas - os
atiradores sdo geralmente jovens brancos de classe média, e pelo fato de ndo serem populares,
terem baixa auto-estima e serem franzinos, se tornavam alvos féceis de bullyingﬂ. Esses
alunos utilizaram a arma como instrumento de “superacdo” do poder que os subjugava. Uma

pesquisa feita pela ABRAPIA (Associagdo Brasileira Multiprofissional de Prote¢ao a Infancia

0 Em junho de 2007, a empregada doméstica Sirley Dias de Carvalho Pinto, de 32 anos, teve a bolsa roubada e
foi espancada por cinco jovens moradores de condominios de classe média da Barra da Tijuca. O estudante de
administracio Felippe de Macedo Nery Neto, de 20 anos, o técnico de informdtica Leonardo Andrade, de 19, e o
estudante de gastronomia Juilio Junqueira, de 21, confessaram o crime e deram como justificativa para o que
fizeram, “ter confundido a vitima com uma prostituta”.

*! Termo inglés utilizado para descrever atos de violéncia fisica ou psicolégica, intencionais e repetidos,
praticados por um individuo ou grupo de individuos com o objetivo de intimidar ou agredir outro individuo
incapaz de se defender.



e a Adolescéncia) em 2002, envolvendo 5875 estudantes de 5 a 8* séries, de onze escolas
localizadas no municipio do Rio de Janeiro, revelou que 40,5% desses alunos admitiram ter
estado diretamente envolvidos em atos de Bullying, naquele ano, sendo 16,9% alvos, 10,9%
alvos/autores e 12,7% autores de Bullying. Creio que o Bullying tenha sido um incentivo

maior para tais fatos de violéncia do que o “jogar videogame violento”.



5 CONCLUSAO

Game Over

O videogame se tornou uma forma de ocupagdo por boa parte dos jovens, 0 que vem
gerando didvidas em alguns pais, quanto sua relagdo com seus filhos. Um grande problema,
fazendo com que os jovens ndo se sintam livres o bastante para buscar o prazer e sua
satisfacdo. O videogame nada mais € do que um instrumento de lazer, e talvez o que preocupe
os pais é como seus filhos estdo utilizando seus tempos livres, e o videogame ndo € visto
como uma ferramenta de desenvolvimento, sendo incapaz de formar nos jovens uma mente
questionadora e as vezes bem direcionada, como os livros sdo. O homem antes de chegar a
fase adulta passa por periodos de formagdo social, onde se passam por situacdes reais e
conflitos que sdo importantes para a formacdo de um individuo, e o adolescente que se priva
desses momentos, pode a vir sofrer danos mais tarde em sua jornada de vida.

O videogame € tratado como uma espécie de “valvula de escape” tanto por parte das
criangas quanto das autoridades, pois para o primeiro € uma maneira de extravasar, € para o
segundo, uma forma de culpé-lo pela causa da violéncia, como por exemplo tomar a medida
de proibi¢io de alguns jogos. E algo que precisa ser analisado de forma cultural, social,
histérico, emocional. Com base nessas discussdes, a partir de 2001, o governo decidiu fazer
uma classificacdo etdria para todos os jogos eletronicos distribuidos oficialmente no Brasil,
que podem ser: livre, 12, 14, 16 ou 18 anos, de acordo com o grau de violéncia, sexo e drogas
dentro do contetido. Assim facilitando a participacdo dos pais, intermediando o tempo que o
jovem vai passar no videogame e o game jogado.

Conclusao: problemas politicos - como a desigualdade social - e familiares — como
falta de atencdo - influenciam mais certas atitudes tomadas por jovens do que um simples
brinquedo. Lembrando que o capitalismo lucra ao estimular a violéncia urbana, vista como a
violéncia do “pobre”, ao promover a desigualdade, e utiliza deste para promover a compra de
casas em condominios carissimos, por parte da classe média consumista. E esta compra
visando maior conforto e seguranga para sua familia, e por ser “consumista” financia ainda
mais o capitalismo com a compra de aparelhos tecnolégicos como o videogame, que depois €
culpado pela violéncia exercida por seus filhos, j4 que moram em lugares pretensamente
“seguros”, distantes dos supostos autores da violéncia urbana, os “pobres violentos”. Mas o
engracado é que o videogame apenas reflete a violéncia do mundo real, financiada pela classe

média consumista.



Darei um aviso a todos os pais que estejam lendo esta monografia e que amam seus
filhos. A adolescéncia é a fase na qual o individuo se desenvolve, forma idéias, cria seu
carater. Interaja mais com seus filhos; observe as companhias e os lugares que freqiientam;
compartilhe idéias; procure saber de seus problemas e de suas preocupagdes; dé mais atengcao
a seus filhos; regule os conteddos visualizados por eles; estimule praticas fisicas; cultive um
ambiente familiar, com amores maternos, paternos e fraternos. Desenvolver a idéia de
conscientizacdo é¢ muito importante, € a chave para um mundo melhor, pois € muito mais facil

acusar um brinquedo do que assumir sua grande parcela de culpa.
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