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CALEIDOSCOPIO

VIOLENCIA (IRJREAL?
CONTRIBUTO PARA UMA REFLEXAQ
ACERCA DO IMPACTO DA VIOLENCIA

DOS JOGOS ELECTRONICOS
NAS CRIANGAS E NOS JOVENS

A preocupacdo com a violéncia transmitida
pelos media nao é recente e durante as Gltimas
guatro décadas tem sido um tema de intensa
investigacdo na area da Psicologia. Em Portugal
a preocupacdo com os efeitos nocivos do cine-
ma e da televisdo sobre os espectadores tem
uma histéria mais recente. No inicio dos anos
80 surgiram os primeiros estudos experimentais
nesta area, conduzidos por Monteiro (1984),
com grupos de pré-adolescentes, e por Vala
(1984), com adultos. Contudo, segundo
Barbosa (1996), esta preocupacdo surtiu um
maior impacto em 1994, seguindo-se um perio-
do de acalmia, indiferenca ou habituacao.
Assim, apesar dos resultados da investigacéo
sobre os efeitos comportamentais da exposicao
a violéncia, através destes meios de comuni-
cacdo, revelarem consistentemente que a eleva-
da exposicdo a este tipo de contetdos facilita a
manifestacdo da agressao interpessoal (Bushman
& Anderson, 2001; Hearold, 1986; Hogben,
1998; Paik & Comstock, 1994; Wood, Wong, &
Chachere, 1991; Villani, 2001), ndo tém sido
reunidos consensos gerais para uma inter-
vencdo social nesta area (Monteiro, 1999).

Com o aparecimento de novos meios de
comunicacdo e de entretenimento, como os
jogos electrdnicos, a investigacdo em torno dos
efeitos que estes podem exercer nos comporta-
mentos, afectos e cognicdes dos jogadores foi
renovada, principalmente porque a grande
maioria dos seus utilizadores sdo criangas e
adolescentes, o que as pode tornar mais
susceptiveis e vulneraveis a sua influéncia. De
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facto, os jogos electronicos constituem uma das actividades lidicas preferidas pelas criancas e
jovens ocidentais (Gaja, 1993) e, de acordo com uma investigacdo desenvolvida em Portugal, a
grande maioria dos adolescentes de Lishoa joga jogos electrdnicos e ocupa uma consideravel
proporcdo do seu tempo livre com este entretenimento electrénico (Arriaga Ferreira, 2000). A
utilizacdo da Internet tem igualmente proporcionado um maior acesso aos jogos, facilitando o
intercambio de opinides e a possibilidade de jogar “em rede” com outros jogadores.

Contudo, apesar da existéncia de diferentes géneros de jogos, a indistria segue imperativos
comerciais que a conduz a produzir os jogos que considera serem os mais lucrativos. Nao sendo o
valor educativo que se pretende promover, uma vez que nao ha interesse por parte da indistria em
ser vista como demasiado educativa (Cunningham, 1995), quais os contelidos em que ha maior
investimento? Algumas investigacdes indicam que a violéncia é o ingrediente principal dos jogos
mais populares (Dietz, 1998, Provenzo, 1991). Neste sentido, torna-se relevante reflectir sobre a
cultura juvenil dos jogos electrénicos e da violéncia que pode ser agida virtualmente.

Os debates acerca dos efeitos da violéncia dos jogos tém sido muitos semelhantes a polémica
sobre os efeitos da exposicdo a violéncia na televisdo. As diferentes abordagens podem ser sinte-
tizadas nas seguintes principais orientacdes tedricas: a teoria da aprendizagem social, desenvolvida
por Albert Bandura (1973); a teoria neo-associacionista cognitiva desenvolvida por Berkowitz
(Berkowitz, 1984); a teoria da “cultivacdo de crencas” sobre a realidade social (Gerbner, Gross,
Morgan & Signorielli, 1986); a teoria da activacdo emocional (Zillmann, 1971; 1983); e a teoria da
catarse de Feshbach e Singer (1971).

A teoria da aprendizagem social desenvolvida por Bandura enfatiza a importéancia da exposicéo
a modelos sociais agressivos como uma variavel que pode facilitar a aprendizagem de
comportamentos agressivos (Bandura, 1979). Estd implicita a aprendizagem nao apenas da
informacdo que é transmitida, mas tamhém de atitudes, opinides e formas de agir, indirectamente
relacionadas com o conteldo, que podem néo ser conscientemente percepcionadas pelo individuo.
Esta teoria pode ser aplicada ao dominio dos jogos electronicos, na medida em que jogar com
conteddos violentos pode conduzir a modelagem do comportamento agressivo, ou seja, as pessoas
podem ter tendéncia a imitar o que jogam nos videojogos, aprender técnicas agressivas e desinibir
comportamentos agressivos ja existentes no seu repertorio. Neste modelo tedrico é também
importante a distincao entre aprendizagem e “reproducao” de comportamentos (Bandura, 1965),
sucedendo este (ltimo processo apenas guando as accoes observadas sdo percebidas como
funcionais pelos individuos (Bandura, 1979). Nesta perspectiva, alguns autores defendem a
“hipédtese da predisposicao”, sugerindo que os individuos habitualmente mais agressivos sao os mais
influenciados pela violéncia filmada (Huesmann, 1986; 1998; Huesmann, Moise-Titus, Podolski, &
Eron, 2003; Leyens, Camino, Parke, & Berkowitz, 1975). Huesmann (1986, 1998) destacou que a
reproducdao de comportamentos agressivos ocorre essencialmente em individuos agressivos e
sustenta gue as pessoas agressivas podem gostar de assistir a violéncia para justificar o seu
comportamento. Um estudo longitudinal, recentemente publicado por Huesmann e colaboradores
(2003), sobre os efeitos a longo-prazo da exposicéo a violéncia na televisao, é consistente com esta
hipétese. Segundo os autores, decorrente de uma maior exposicéo a violéncia, ocorre um aumento
dos scripts, esquemas e crencas agressivas, facilitando a manifestacdo da agressao.

A teoria desenvolvida por Berkowitz e colaboradores é complementar a teoria de Bandura. Nas
pesquisas que Berkowitz efectuou sobre os efeitos da violéncia dos media, houve uma preocupacéo
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em explorar as condicdes que exercem um maior ou menor efeito nos individuos e identificar alguns
factores moderadores e mediadores dos efeitos da exposicédo a violéncia na televisao.

A primeira explicagao proposta por Berkowitz (1969) inseria-se na teoria da frustracdo-agressédo
e sustentava que havia maior probabilidade de agressao quando ocorria uma associacdo entre um
estado de disposicdo interno negativo (e.g., frustracdo) e indicios agressivos. Fazendo o paralelo
entre a exposicao a violéncia filmada e a violéncia jogada, pode-se formular a hipdtese de que alguns
jogos, ao fornecerem sinais agressivos, podem contribuir para aumentar a probabilidade do jogador
manifestar comportamentos agressivos. Deste modo, se o individuo jogar um jogo com a presenca
de sinais evocadores de violéncia ha uma maior probabilidade, se ocorrer frustracéo, de reagir de um
modo agressivo.

Posteriormente, Berkowitz (1984) desenvolveu a teoria neo-associacionista cognitiva, tendo
introduzido no seu modelo factores mais cognitivos que emocionais. O autor sustentou que assistir
a violéncia através dos media pode desencadear associagdes cognitivas agressivas na memoria
semantica, aumentando a acessibilidade a pensamentos agressivos relacionados, que posterior-
mente influenciariam o comportamento. No contexto dos jogos electrénicos, o estudo de meta-
-analise efectuado por Anderson e Bushman (2001), envolvendo 1.495 participantes e contem-
plando 20 testes independentes que analisam a associacdo entre cognicdes agressivas e o0 uso de
jogos electrénicos com violéncia, revelou um efeito positivo entre estas duas variaveis. A maioria
dos estudos que entrou na analise era de natureza experimental, sugerindo uma relacéo causal entre
a exposicao a jogos violentos e 0 aumento de pensamentos agressivos.

A exposicdo a modelos simbdlicos violentos também podera dessensibilizar, ou seja, habituar os
individuos a violéncia e torna-los indiferentes ao sofrimento alheio (Drabman & Thomas, 1974; Linz,
Donnerstein & Penrod, 1987; Thomas, Horton, Lippincott & Drabman, 1977). Para Berkowitz
(1993) o efeito de dessensibilizacdo ndo implica que os observadores figuem menos propensos a agir
agressivamente. O autor procura explicar este fendmeno a luz da sua teoria, sustentando que as
imagens podem contribuir para a formacdo de crencas de que a agressividade é adequada e
aceitavel. E de supor que também possa ocorrer este efeito ao nivel da utilizacdo de jogos violentos,
podendo o habito de jogar com estes conteddos contribuir para a habituacao aos estimulos a que
estdo constantemente a submeter-se (Funk, Buchman, Schimming, & Hagan, 1998).

Resumindo, Berkowitz (1993) sustenta que a representacéo da violéncia nos media pode activar
pensamentos agressivos e contribuir para a ocorréncia da agressdo. Contudo, as ideias agressivas
apenas sdo activadas se o material a que as pessoas sdo expostas tiver algum significado relevante.
Assim, para Berkowitz, existe uma maior probabilidade da ocorréncia de comportamentos
agressivos, a curto-prazo, se o individuo que assistir a violéncia estiver nas seguintes condicoes: a
violéncia observada nao for punida e ndo for considerada inapropriada ou injustificada (Berkowitz &
Rawlings, 1963; Geen & Stonner, 1973); ocorrer identificacdo com os modelos agressivos
observados (Turner & Berkowitz, 1972); o foco de atencdo for dirigido para a agressao; e nao
ocorrer o distanciamento psicoldgico do que vé ou ouve (Leyens, Cisneros, & Hossay, 1976).

0 estudo longitudinal efectuado por Huesmann e colaboradores (2003), sobre os efeitos a longo-
-prazo da exposicdo de criancas a violéncia na televisao, permitiu constatar que a identificagdo das
criancas com personagens agressivos do mesmo sexo e que a percepcdo do realismo da violéncia
apresentavam uma associacao significativa com a agressividade dos mesmos em adultos. Por outro
lado, outros autores referem que o reduzido grau de realismo pode favorecer o distanciamento
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psicoldgico do individuo e contribuir para a ocorréncia de comportamentos agressivos interpessoais
(Berkowitz & Alioto, 1973). No que respeita aos jogos electronicos, Kinder (1996) argumenta que
a falta de realismo pode contribuir para que os jogadores concluam que a violéncia é inofensiva e
neguem as sérias consequéncias e implicacdes morais do comportamento agressivo. Assim, deve-se
ter em consideracdo gue o realismo das imagens estd dependente da percepcdo subjectiva do
individuo, ou seja, da elahoracdo cognitiva dos estimulos a que é exposto (Monteiro, 1984).

Gerbner e colaboradores (1986) desenvolveram a teoria da “cultivacdo de crencas”, formulando
a hipdtese de gue as pessoas que mais assistem a televisao (e, portanto, mais expostas a conteddos
violentos) tém maior tendéncia a desenvolver crencas de que o mundo real é violento, manifestam
mais medo em ser vitimas dessa violéncia, apresentam-se mais desconfiadas nas relacdes com os
outros, e sobrestimam as instituicdes de controlo e ordem social (Monteiro, 1984; 1999; Vala,
1984). No que diz respeito a aplicacdo desta teoria no ambito dos jogos electronicos, apenas o
estudo desenvolvido por Anderson e Dill (2000) testou a hipotese de que a utilizacdo frequente de
jogos electrénicos com violéncia estaria associada a maiores sentimentos de inseguranca e a opinido
de que existe uma grande probabilidade de uma pessoa ser vitima de crime ao longo da sua vida.
Porém, os resultados obtidos ndo confirmaram estas hipdteses.

Com base nas varias varidveis moderadoras e mediadoras dos efeitos da exposicdo a violéncia
na televisao, poder-se-a reflectir sobre as suas implicacdes no uso de jogo electronicos com este
tipo de conteidos mas deve-se ter tamhém em consideracdo que os jogos apresentam caracte-
risticas distintas da televisdo, nomeadamente a possibilidade de interactividade e o facto de
requererem uma atencdo e concentragdo permanente por parte do jogador.

Assim, o jogador é interveniente no enredo, adopta a identidade da personagem animada,
controla os seus movimentos, exerce um papel extremamente activo e determinante para que o jogo
se desenrole. Num jogo violento a accdo agressiva tera de ser necessariamente mobilizada. 0
jogador tera de fazer pontaria as personagens e objectos do jogo e premir o gatilho para atingir os
alvos, podendo utilizar determinados dispositivos, como armas, que oferecem um maior realismo a
violéncia que se exerce. Estard, deste modo, a ensaiar e a reproduzir comportamentos agressivos.
Por outro lado, ao atingir o inimigo o jogador é em geral, recompensado com uma arma mais
potente, maior forga ou pontuacdo e/ou passar para um nivel superior. Se as suas estratégias de
violéncia ndo forem eficazes pode perder a possibilidade de utilizar armas ou perder o jogo. Ha,
portanto, um reforco positivo pelos comportamentos agressivos e punicdo pela sua auséncia
(Calvert & Tan, 1994; Josephson, 1995, Van Schie & Wiegman, 1997). Em geral, sdo também
necessarios varios ensaios para que o jogador encontre a melhor estratégia e seja mais eficaz. Isso
significa que alguns comportamentos tém de ser repetidos e melhorados para que o jogo prossiga.

Porém, ha que ter em consideracao que o grau de realismo de um jogo podera estar associado
a destreza do jogador, na medida em que quanto melhor o seu desempenho, maior poderd ser a
sensacdo de envolvimento e imerséo (Grodal, 2000). De igual modo se deve ter em conta que nem
todos os jogos incluem o mesmo tipo de violéncia e as mensagens que transmitem sao distintas. Nos
jogos designados pela indistria de Shoot’em-up, ou em jogos de terror considerados os Survival
Horror, o prejuizo e dano das personagens adversarios constitui a principal tematica. Por vezes estes
jogos podem ser jogados na perspectiva primeira pessoa, tambhém designados de First Person
Shooter (FTP). As histérias integram, geralmente, uma mensagem simples, onde “maus” e “bons”
tém de medir forgas. Nos argumentos mais conservadores, o jogador é convidado a “entrar na pele”
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do herdi, que luta por uma causa justa, vencendo zombies, vampiros, extraterrestres e demonios
mas também vildes humanos. Mas se o herdi necessita de recorrer a violéncia para vencer o inimigo,
a licdo a retirar é a de que a violéncia é a solucao adequada e Uinica possivel para a resolugdo dos
conflitos. Como sustenta Lafrance, (1994) “le personnage et, par extension, le joueur, est invité a
repondre aux impératifs et a abdiquer sa responsabilité pour les actes qu'il doit commettre” (p. 17).

Em muitos jogos ha tambhém um constante apelo a vinganca. Como atras foi referido, as
investigacdes tém demonstrado que a exposicdo a actos de vinganca bem sucedidos pode afectar o
comportamento agressivo do observador, devido a um processo de empatia ou de identificagdo com o
agressor, que interpreta o acto de vinganca, como apropriado e justificado (Geen & Stonner, 1973).
Como exemplo, a caixa do jogo “Blood Owen - Legacy of Kain” apresenta a seguinte informacao:
“Vinganca - Quase consegue saborea-la. Vocé deseja vinganca. Voceé anseia por sangue. Vocé é o Kain.
Os seus inimigos mataram-no no derradeiro acto de traicao. Mas através da mais negra das magias,
vocé regressou — como um vampiro. Para seu sustento, tem de se regalar com o sangue dos vivos.
Para vinganca vai condenar os seus assassinos ao mais negro dos destinos. Nada é mais doce do que
0 sangue dos seus inimigos”. Numa mensagem tdo curta a repeticdo de palavras como “vinganga” e
“sangue” é notavel, talvez para que o leitor ndo se esqueca do que verdadeiramente trata o jogo.

Mas a inversdo de valores é também recorrente em muitos outros jogos, nos quais se convida o
jogador a representar o papel de vilao. A mensagem transmitida na caixa do jogo “Dungeon Keeper”
é a seguinte: “Em Dungeon Keeper, vocé s6 age bem, quando pratica o mal! Seja a personificacao
do mal... Subjugue uma série de reinos amantes da paz a um reino de Terror”. E por fim, termina
com uma irénica e invertida “licdo de moral”, comparando a presumivel realidade das nossas
sociedades a ficcdo do jogo: “Na vida, os bons acabam em Ultimo lugar. Em Dungeon Keeper, eles
acabam enforcados, arrasados e esquartejados!” De facto, a moral da histdria é que nao ha moral.

Na revista PSM2 de Julho de 2003, o jornalista relata a propdsito do jogo “Clock Tower 3":
“Normalmente ndo nos armamos em moralistas, mas uma cutscene onde se vé uma crianca a ficar
com a cabeca esborrachada com um martelo gigantesco, esta de certeza na nossa lista de coisas
que nao gostavamos de ver num videojogo” (p. 56). Nos jogos “Postal” o jogador é convidado a ser
um sociopata. Na revista BGamer, a jornalista Santos (2003, Julho) descreve a recente verséo deste
jogo - “Postal 2" — como sendo “politicamente incorrecto” e refere alguns pormenores que considera
repulsivos, tal como “a empalacao de gatos para servir de silenciador na arma” (p. 40).

Os aspectos estéticos e as qualidades graficas sao também apreciados pelos jogadores, mas, de
uma maneira geral, nos jogos com violéncia a melhoria na representacdo das imagens esta
focalizada numa apresentacdo pormenorizada e realista dos resultados fisicos da violéncia. Em
“Fallout”, a mensagem que transmite a capa do jogo destaca o seguinte “Sistema de combate
avancado”: “As vitimas nao se limitam a morrer — sdo cortadas ao meio, derretem e explodem,
projectando pedacos de carne pelo ar!”. A este propdsito a revista BGamer recomenda o jogo “Silent
Hill 3" pela masica e ambiente sonoro, excelente grafismo e detalhes, mas considera que o jogo
apresenta um terror mais psicoldgico que gratuito e relata que “...é do melhor que se pode fazer para
despoletar o sociopata que existe dentro de nos” (Almeida, 2003, Julho, p. 94).

A violéncia parece assim induzir um fascinio, que choca e atrai em simultaneo, (i)mobiliza, devido
a existéncia de um pablico que tem dificuldade em resistir ao interdito. Neste sentido, a violéncia
redobrada promove polémica, conferindo a estes jogos uma maior visibilidade, na medida em que
contribui para a sua divulgacao e promocdo gratuita.
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Nao é por acaso que um critico de jogos electrdnicos escreveu num jornal portugués pouco antes
do lancamento do jogo “Carmageddon II": “0 jogo vai chocar muitas pessoas (...) O divertido é que
a publicidade negativa em torno do jogo o tornou num verdadeiro sucesso de vendas...” (Antunes,
1998, p. 22). Trata-se de um jogo gue convida o jogador a cumprir a “missao de se tornar o rei da
carnificina e o principe da Devastacdo!” (mensagem incluida no jogo). Um jogo em que os
condutores sdo recompensados por atropelarem pedestres. Este fenomeno tamhém registou um
idéntico impacto no jogo “Mortal Kombat”. Apés a colocacdo na caixa do jogo de um aviso de
violéncia houve um aumento nas vendas nos E.U.A. que, na opinido de Ballard e Wiest (1996),
contribuiu para o desenvolvimento posterior de versdes ainda mais violentas deste jogo.

A obsessdo pela violéncia nos jogos electronicos instalou-se e os produtores encarregam-se de
oferecer “virtualmente” aos jovens e as criancas a oportunidade de serem os verdadeiros
protagonistas dos combates, dos massacres, dos atropelamentos, das torturas, dos assassinios e
dos rituais satdnicos. Tudo virtual... E é o facto de ser “virtual” que legitima a producéo deste tipo
de jogos, muitas vezes defendendo-se o seu efeito catartico. Ainda a propdsito do conteddo de
“Carmageddon 1", o mesmo jornalista termina: “ ..o puablico gosta mesmo de conduzir
freneticamente. E atropelar pedes virtuais. Quem nunca tal pensou (até com pedes reais) que atire
a primeira pedra...” (Antunes, 1998, p. 22). Catarse das emocdes, oportunidade de concretizacao
dos desejos, é isso que se defende. Tudo em prol do divertimento dos jovens e do seu hem-estar,
porgue ndo passa de ficcdo, de simulacdo, de uma violéncia irreal.

A hipdtese catartica pressupde assim que possa ocorrer uma diminuicdo ou extincdo de
sentimentos e comportamentos agressivos devido a uma manifestacdo anterior da agressdo, ou
através da simples exposicdo a esses actos agressivos. Para os autores que sustentam esta ideia a
expressao da agressdo é positiva para o individuo que a pratica. Deste modo, 0 uso de jogos
violentos poderia exercer um efeito relaxante, por permitir a descarga da agressividade latente num
ambiente seguro (Cunningham, 1995; Gardner, 1991; Graybill, Kirsch, & Esselman, 1985; Hull,
1985). Porém, tal como nao tem sido confirmada esta hipdtese nos estudos sobre a exposicao a
violéncia filmada (e.g., Paik & Comstock, 1994), também as investigacdes que tém analisado este
efeito no dmbito dos jogos electronicos ndo tém encontrado qualquer relacédo (e.g., Anderson &
Bushman, 2001).

A este propdsito alguns autores também defendem que nos jogos é facil tracar a linha divisoria
entre a realidade e a fantasia. Sustentam que os jogadores sabem muito bem que se trata
simplesmente de um jogo e que as personagens ndo passam de bonecos animados (Van Schie &
Wiegman, 1997). Tratar-se-a, assim, de uma violéncia (Ir)real?

Se alguns defendem a hipdtese catartica e consideram que a exposicao a violéncia podera ser
benéfica, outros exageram na responsabilizacdo dos meios de comunicacdo social pelos efeitos
prejudiciais que exercem ao nivel das atitudes e comportamentos das pessoas. Massacres nas
escolas como o que ocorreu num estabelecimento de ensino alemao, em Abril de 2002, cometido por
um jovem de 19 anos, tém contribuido para associar, através de um processo automatico, a cultura
juvenil aos crimes que alguns cometem. O cerne desta questao reside no facto destas associacdes
simplistas nao contribuirem para clarificar e encontrar uma solucdo para esta problematica.
Despoletam, em geral, discursos histéricos que tornam dificil uma reflexao séria sobre o problema
da violéncia na sociedade. E um ciclo perpétuo de causa-efeito. As personagens mudam mas o script
mantém-se.
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Recordem-se alguns exemplos que associaram o uso de jogos electrénicos com a violéncia.

No Brasil, em Sao Paulo, em Fevereiro de 1999, um estudante de medicina de 24 anos entrou
num cinema armado com uma metralhadora, tendo morto e ferido alguns dos espectadores
presentes. Foi colocada a hipdtese do individuo se ter inspirado em cenas do jogo “Duke Nukem”.
Nos E.U.A., em Littleton, em Marco de 1999, um massacre numa Escola Secundaria foi cometido
por dois adolescentes e associado aos efeitos da violéncia transmitida pelo cinema, miisica e jogos
como o “Quake” e o “Doom”. Posteriormente a este massacre foram movidas algumas iniciativas
em memoéria das vitimas, entre as quais um pedido aos cidaddos para que entregassem jogos
violentos com o intuito de serem destruidos. Acto simbdlico da expiacdo da culpa nesta forma de
entretenimento. Em Abril de 2000, um jovem espanhol de 16 anos, assassinou, com um sabre, o pai,
a mae e a irma. De acordo com a informacao transmitida pelo jornal £xpresso (Alves, 2000, Abril
8), para a policia este crime foi cometido devido a identificacdo do jovem com o seu herdi preferido,
o protagonista do jogo “Final Fantasy VIII". Esta opinido foi também partilhada por alguns colegas,
ao referirem que o rapaz procurava parecer-se 0 mais possivel, incluindo fisicamente, com a
personagem desse jogo.

Em geral, ha uma tendéncia para responder a violéncia (ou @ ameaca de violéncia) com a procura
imediata de “bodes expiatdrios”, o que conduz a construcao de barreiras ineficazes que escondem
problemas muito mais complexos. Surgem novas legislacdes contra a criminalidade e também
censura dos programas, proibicées que visam reconfortar as pessoas. Ha, portanto, um padrao na
forma como se insiste nessa relacdo e que revela mais acerca da necessidade de se encontrar um
conforto em tempos de crise, do que pensar na realidade dessas mesmas crises.

Sabe-se que a violéncia gera violéncia e que conviver com a violéncia aumenta o risco de a exercer,
especialmente se a exposicao diaria ocorrer em momentos de maior vulnerabilidade como a infancia ou
a adolescéncia (Diaz-Aguado, 1995). Porém, é necessario ter em consideracdo que a exposicdo a
violéncia nos jogos, € apenas uma entre as muitas possiveis varidveis instigadoras da agressividade.
Como sustenta Diaz-Aguado (1995), torna-se necessario analisar a agressividade, e o impacto da
exposicdo a violéncia, numa perspectiva ampla que inclua a relagdo que as pessoas mantém com os
diversos contextos em que se desenvolvem e a violéncia da sociedade em que se produz.

0 reconhecimento da complexidade desta problematica ndo implica pensar que néo existe uma
relacdo entre a cultura popular e o comportamento social. Se ndo se nega a possibilidade de
aprendizagem da informagdo que é transmitida pelos media, também se deve aceitar que se
aprendem atitudes e formas de comportamento. Se os estudos indicam que as mensagens
transmitidas pelos diversos meios de comunicacao as criangas e aos adolescentes podem exercer
efeitos quer positivos, quer negativos, torna-se necessario protegé-los da sua influéncia destrutiva.
Neste sentido, coloca-se uma questdo pertinente: como combater os possiveis efeitos nefastos da
exposicao a violéncia?

Sendo as criancas e os adolescentes o seu publico-alvo, a indistria deveria ser mais
conscienciosa em relacdo aos produtos que lanca no mercado. Ha, porém, uma certa resisténcia em
sacrificar o éxito financeiro por outro tipo de produtos. Guiados por interesses econdémicos, pouco
importa se a violéncia produz efeitos prejudiciais, desde que a sua accdo faca do piblico um
consumidor.

E igualmente preocupante o uso de violéncia como argumento de promocdo nas revistas
especializadas na area. Revistas que sdo lidas maioritariamente por adolescentes e que transmitem
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mensagens perversas e anti-sociais, como o jogo “Carmageddon”, promovido por ser “as easy as
killing bahies with axes” ou “Show no mercy as you crush enemies, set them on fire and watch them
suffer” para o jogo “Descent IlI" (Gelmis, 1999). O senador americano Joe Lieberman (1999)
destacou outras mensagens publicitarias, como por exemplo o jogo “Point Black” publicitado como
“more fun than shooting your neighbor’s cat” e o jogo “Cardinal Syn” como “Happiness is a Warm
Cranium”. Estes factos reclamam uma maior atencdo perante estes fenomenos.

Um dos directores de Marketing da empresa Sega no Reino Unido defende a integracdo da
violéncia nos jogos, pelos seguintes motivos: “violence is a problem that is part of our society and we
are not to hlame for that. Our games are produced as a result of consumer demand and we are just
responding to what people want to buy” (S. Morris, 1993, citado por Cunningham, 1995, p. 196).

Isto levanta mais uma questdo: Sera a violéncia o tema favorito ou é um ingrediente facil para
criar emocdes? Coloca-se esta questdo porque, de acordo com um estudo qualitativo desenvolvido
em Portugal, em 1993, por Santos, a grande maioria dos entrevistados referiu que a violéncia nos
meios de comunicacao social tinha aumentado e que desejavam que diminuisse a sua apresentacao.
Em relacdo aos jogos também se verifica que, embora muitos adolescentes joguem com este tipo de
conteldos, ndo parecem ser estes os seus favoritos (Arriaga Ferreira, 2000).

Assim, podera ndo parece ser a violéncia que atrai os adolescentes ou as criancas. Para os que
gostam deste tipo de jogos podera ser o poder e a coragem dos herdis simbdlicos (ndo a violéncia
em si) que se torna apelativa. Este interesse e a possivel identificacdo com personagens corajosos
e poderosos ocorre fundamentalmente em idades em que os jovens lutam por adquirir maior
competéncia e independéncia no seu desenvolvimento pessoal e social (Josephson, 1995,
Valkenburg & Cantor, 2000). Outros autores referem que a accdo, que aparece associada a
violéncia, € um componente mais importante para atrair a atencao das criancas e dos jovens do gue
a violéncia (Potts, Huston & Wright, 1986).

Os jovens também podem usar os jogos com violéncia com um objectivo social, para obterem a
aprovacao dos pares. A este propdsito Hannah Arendt (s/data, citado por Lurcat, 1995) refere-se a
“tirania da maioridade”, ou seja, a pressao que os pares exercem para a homogeneizacao do grupo,
favorecendo afinidades implicitas nos seus relacionamentos. As afinidades passam por uma
utilizacdo e consumo do mesmo tipo de produtos que sao aprovados e valorizados pelo grupo. Neste
sentido, Provenzo (1991) e Grodal (2000) destacam gque os videojogos oferecem aos seus
utilizadores um espaco social e cultural alternativo. As criangas e os jovens raramente jogam
sozinhos e a cultura social dos jogos estende-se para além do jogo em si. A troca de jogos e também
de conhecimentos, ideias, pistas e truques sobre os mesmos, faz parte das relacdes sociais dos
jovens, tais como a troca de selos, cartas, etc. Relativamente a influéncia do grupo de pares para
o0 consumo de programas de entretenimento com violéncia ou de terror, Valkenburg e Cantor (2000)
consideram que a exposicdo a estes contelidos permite aos jovens vangloriarem-se perante os
outros e, em (ltima instancia, para si proprios, de como ficam imperturbaveis e serenos com a
violéncia.

Com adolescentes a censura ou a proibicdo de jogos com este tipo de conteddo podera nao ser
a solucdo. Ao tornar-se um “fruto proibido” pode contribuir para aumentar o interesse dos mais
curiosos e conduzir ao desenvolvimento de mercados clandestinos. Os avancos tecnoldgicos
também tornam inconcretizavel a proibicdo destes produtos, que facilmente podem ser adquiridos
em outros paises, ou jogados na Internet.
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Restam outras alternativas: incentivar as criancas, os jovens e também os adultos ao
desenvolvimento de um sentido critico, a reflectir sobre o que estao expostos.

No inquérito aplicado aos adolescentes portugueses verificou-se que a maioria referiu que os
pais ndo conversam com eles sobre os jogos, nem revelavam preocupacdo com o tempo que eles
ocupavam nesta actividade ou com o seu conteido (Arriaga Ferreira, 2000). Talvez os pais
subestimem os seus efeitos, desconhecam as mensagens que transmitem, ou se sintam pouco
competentes para lidar com as novas tecnologias. Neste sentido, campanhas educativas, dirigidas
essencialmente aos familiares de criangas e jovens, podem contribuir para pais informados e
esclarecidos acerca dos conteldos potencialmente prejudiciais que os jogos integram e de
estratégias para lidarem com esta situacdo. A premissa de que se trata s6 de um jogo e de que nao
exerce gualguer efeito necessita de ser esclarecida.

Existem muitas formas dos pais e educadores lidarem com esta questdo e ha estratégias
especificas apropriadas para criancas de diferentes idades.

Algumas medidas incluem a imposicdo de limites no tempo dedicado a esta actividade e o
controlo do tipo de jogos ou programas que as criangas assistem. Mas enquanto a restricdo a
determinados jogos pode ser uma medida importante e eficaz com criancas novas, para as mais
velhas podera ser mais (til a discussao, a explicacdo e o desafio dos conteddos a que estao
expostos, incentivando-as a serem consumidores mais selectivos. Ao fazerem isto, os pais ajudam-
-nas a interpretar e a analisar de modo critico os contelidos, encorajam-nas a expressarem as suas
opinides, interesses e necessidades. Além disso, os jovens poderiam interpretar a proibicdo como
um desrespeito pelos seus interesses e uma falta de confianca. Podera ser também pouco eficaz,
na medida em que os jovens sdo eximios em contrariar o interdito e, portanto, facilmente recorrem-
-se de espacos alternativos em que a censura parece nao espreitar.

E também evidente que se os pais limitarem o tempo de exposicdo a televisdo, 3 internet e aos
jogos, terdo de fornecer actividades alternativas aos seus filhos. Se em muitas familias a televisdo tem
servido de “baby-sitter”, actualmente os jogos parecem servir 0 mesmo propdsito. Assim, ao contrario
desta atitude, deve-se desencoraja-los a permanecerem sozinhos a jogar, durante muito tempo e sera
sempre benéfico incentivar a participacdo em outros tipos de actividades, dentro e fora de casa.

As escolas podem, de igual modo, desempenhar um papel fundamental, favorecendo o desenvol-
vimento das competéncias sociais, no sentido de potenciar o desenvolvimento interpessoal dos
alunos. 0 importante é que a escola, na sua totalidade, assuma funcdes ndo apenas ao nivel da
instrucdo mas também ao nivel da socializacdo e revele uma maior preocupacdo com as necessi-
dades emocionais.

Parece igualmente necessaria uma atitude eclética por parte dos professores, que integrem o
papel das novas tecnologias na escola, e gue paralelamente a utilizacdo do computador na
aprendizagem, adicionem os jogos como possiveis ferramentas de trabalho na medida em que cum-
prem uma série de requisitos que faz com que ndo se menospreze as suas qualidades. A titulo de
exemplo, um recente estudo experimental realizado com criancas portuguesas do ensino basico
sugeriu que a pratica com um jogo de computador do tipo 7etris pode ter uma influéncia positiva na
aquisicao e desenvolvimento de certas competéncias cognitivas como as relacdes espaciais (Arriaga
Ferreira, Silva, & Esteves, 2001).

Por (ltimo, esvaziar os atractivos e a importancia gue é concedida a violéncia na sociedade é
uma tarefa a investir por todos. Embora a presenga de violéncia nos jogos seja dificil de travar,
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devem ser delineados esforcos para utilizar este tipo de entretenimento com intuitos mais
construtivos, fornecendo fantasias alternativas a violéncia, com o intuito de satisfazer as
necessidades reais da infancia e da juventude.

Prevé-se que os videojogos continuem a ser um dos entretenimentos favoritos pela juventude e
espera-se gue se tornem um meio potencial para o seu crescimento cognitivo, moral e social.
Contudo, outras opinides se tecem guanto ao futuro deste entretenimento.

A edicdo portuguesa da revista PC Format destacou a opinido do Director Criativo da OMA
Design, no Reino Unido: “As minhas previsdes para a proxima década sao de igual contelido que a
presente, mas em maior quantidade (...) Haverd um aumento nos niveis de sexo e violéncia porque
actualmente encher os jogos de imagens flagrantes é mais simples gue nunca... e sera cada vez mais
facil.” (Penn, 1999, Abril, p. 19).

Mas se o sistema de livre concorréncia tem facilitado a producao de jogos cada vez mais
violentos, também podera garantir a sua qualidade, se o consumidor assim o exigir. E o pablico que
deve ser educado a tornar-se um participante activo, que questione a presenca deste tipo de valores
(ou a sua auséncia!) na sociedade, que exija alternativas, novos conteddos. E esse piblico, esse
consumidor, somos todos nds.
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