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RESUMO: Este artigo discute a interacdo dos adolescentes com 0s jogos eletrénicos
considerados violentos. Trata-se de uma investigagcdo do doutorado onde se parte do
pressuposto de que 0s jogos eletronicos se constituem em espacos de aprendizagem,
tornando possivel aos jogadores ressignificar as suas emocdes através da catarse que 0s
ambientes criados pel os jogos possibilita.

ABSTRACT: This article discusses the adolescents interaction with the electronic
games considered violent. It is treated of an investigation of the doctorate where breaks
of the presupposition that the electronic games are constituted in learning spaces,
turning possible to the players to give new meaning your emotions through the catharsis
that the atmospheres created by the games make possible.

Introducéo

As representagdes da violéncia sempre fizeram parte do cotidiano das sociedades
organizadas, sgja sob aforma de rituais (religiosos, familiares, militares, etc.), dos jogos
ou da arte. Essas representagdes despontam, assim, cOmO mecanisSmos sociais de
controle dos instintos de agressividades que vao sendo sublimados com a entrada do
homem nasinsténcias dalei, trazidas pel as necessidades de organizagédo social.



No século XX, a difusdo acelerada dos meios de comunicacdo de massa e depois dos
dispositivos de criagcdo de imagens eletronicas e digitais vém ampliar as possibilidades
dessas representagfes, que acabam interagindo com relagfes sociais e familiares
geradoras de um contexto de violéncia, que podem ou ndo se atualizar através de
diversos dispositivos (fisicos, militares, ssmbdlicos, etc.).

Ao lado de filmes e programas televisivos, os jogos eletronicos sdo, hoje, um dos
principais veicul os de representacdo da violéncia. S0 inUmeros os titulos de jogos, cujo
enredo envolve situagdes de violéncia. E estes s80 consumidos, na sua maioria, por
criancas e adolescentes. Essa situacdo acaba gerando um debate através da midia,
envolvendo escolas, pais e especialistas, que se questionam acerca dos efeitos que a
interacd0 com 0s jogos violentos pode provocar no comportamento dos jovens.
Estariam os jogos el etronicos criando uma juventude mais violenta e agressiva?

No nosso entender essa discussdo encontra-se destorcida, na medida em que coloca a
guestdo da violéncia e da agressividade de forma unilateral e os jovens como sendo
sujeitos passivos, € ndo leva em consideragdo uma sé&rie de aspectos de uma
problemética muito complexa.

Acreditamos que a problematica da violéncia hoje em dia deve ser analisada como um
epifendbmeno social e afetivo que envolve questdes ligadas as perspectivas socio-
econdmicas, culturais, politicas e familiares suscitadas pela vida urbana contemporanea,
assim como o papel e significacéo das representacdes violentas. Mais do que causas,
estas sdo efeitos de uma sociedade que gera uma violéncia e uma agressividade que se
manifestam de diversas formas. nas guerras, na violéncia urbana, nos comportamentos
agressivos, no consumo das representaces simbdlicas.

Nessa perspectiva, 0s jogos eletronicos, muito mais do que geradores sdo catalisadores,
de uma violéncia individual e social e assumem um papel positivo na regulacéo da
sociedade atual. Estes jogos se constituem em espacos de aprendizagem, possibilitando
momentos de verdadeira catarse para os usuarios, na medida em que é possivel exercitar
diferentes emocdes inerentes aos seres humanos. 0 medo, a alegria e a cOlera, sem,
contudo, provocar danos fisicos, sociais e afetivos. 1sso € 0 que estamos concluindo de
uma pesquisa realizada com uma parcela de adolescentes baianos, consumidores de
jogos el etroni cos considerados viol entos.

Assim, no universo dos jovens, os games (incluindo os violentos) ocupam um lugar de
construcdo simbdlica, na medida que possibilitam o caminhar por diferentes narrativas,
permeadas com imagens que mobilizam a pulsdo escolpica dos sujeitos imersos nesse
mundo, promovendo o prazer de ver, sentir e agir, a0 mesmo tempo em que mobilizam
0 desgjo de arriscar constantemente, de vencer desafios, alcancar objetivos, abrindo
simultaneamente vérias janelas cognitivas. “Matar” ou “morrer” tornam-se, desse modo,
mecanismos e dispositivos de ressignificacdo da prépria vida desses screenagers.

Screenagers, Interatividade e jogos el etronicos: a emergéncia de novas sociabilidades
Screenagers! E assim que vem sendo denominada a geragdo que nasceu a partir de

1980. Rushkoff (1999) utiliza o termo para referir-se a criangas e adolescentes que
nasceram no mundo do controle remoto, do joystick, do mouse, da Internet. Para



Tapscott (1999), essa € uma geracdo Net que vive cercada pela midia digital na qual os
USU&rios ndo querem ser apenas espectadores ou ouvintes, mas exigem interatividade.

A interatividade é aqui compreendida como a possibilidade de efetivar trocas que ndo se
l[imitam a0 simples clicar do mouse ou apertar os comandos do controle remoto, mas
uma interatividade do tipo Todos-Todos, isto €, na qual cada pessoa se torna emissora e
receptora de mensagens (Lévy, 1994), enfatizando os aspectos qualitativos (variedade,
riqueza e natureza das interagdes) em detrimento dos aspectos quantitativos — nlimero
de pessoas interagindo — (Machado, 1997). A interatividade passa entéo a levar em
consideracdo a possibilidade de imersdo, navegacdo, exploragcdo e conversacdo
presentes nos suportes de comunicagdo em rede, privilegiando um visual enriquecido e
“recorporalizado”, em contraponto com um visual retiniano (linear e sequiencial), que
recompde uma outra hierarquia do sensivel (Couchot, 1997), instaurando, assim, uma
I6gica que rompe com a linearidade, com a hierarquia, para dar lugar a uma légica
heterarquica, rizomatica, hipertextual. A interatividade passa, dessa forma, a ser
compreendida como a possibilidade de participar ativamente, interferindo no processo
com agles, reacgles, intervindo, tornando-se receptor e emissor de mensagens que
ganham plasticidade, permitindo a transformacéo imediata (Lévy, 1994). Acrescenta-se
também a capacidade desses novos sistemas de “acolher as necessidades do usuério e
satisfazé-10” (BATTETINI, 1996:69), criando novos caminhos, novas trilhas, novas
cartografias, valendo-se do desegjo do sujeito.

Em consonancia com estas idéias, Marcondes Filho (1994) afirma que os jogos dos
computadores de quinta geracdo possibilitam uma maior interacdo do individuo com a
méquina, atuando no nivel multisensorial. Para tanto, basta nos aproximarmos do
monitor e a tela do computador se abrird como uma porta eletrénica, permitindo o
mergulho por um caminho que se assemelha aum tinel do tempo.

Na visdo de Hayles (apud Green e Bigum 1995), o0 sujeito que esta em contato direto
com 0s jogos eletrénicos vive uma interacdo continua entre seu sistema nervoso e o
circuito do computador, constituindo-se em um cyborg. Para Haraway (2000), um
cyborg é um organismo hibrido, uma criatura de realidade social e também uma criatura
deficcéo.

Estariam as nossas criangas e adolescentes, ao interagir com 0s jogos eletronicos,
construindo a sua ficgdo acerca das rel agbes sociais?

Pensamos que sim, namedida em que a interagdo com as midias sincronas e assincronas
vém provocando modificagOes, reorganizacOes, exteriorizagbes e ampliagbes das
funcbes cognitivas dos sujeitos, sendo denominadas por Lévy (1993, 1998) como
tecnologias da inteligéncia, atuando como elementos mediadores do processo de
construgdo do conhecimento. O autor identifica como as trés principais tecnologias. a
oralidade (como amais antiga e importante), a escrita e ainformética. As duas primeiras
marcaram o desenvolvimento da humanidade nos Ultimos séculos. A partir de 1950, o
aparecimento dos suportes informéticos promoveu mudancas significativas na forma de
produzir conhecimento e cultura, possibilitando a ampliagcdo da exteriorizagdo da
memoria individual e coletiva iniciada com o aparecimento da linguagem escrita e
posteriormente intensificada com aimprensa (Risério, 1999).



Os screenagers aprendem também mediados pelas tecnologias, dentre estas os
videogames, que vem se constituindo em novos objetos e espacos transicionais para
construir e lidar com real. Léevy (1998) afirmaque

... 0S videogames oferecem modelos interativos a explorar. Eles simulam terrenos de
aventuras, universos imaginarios. Certo, trata-se de puro divertimento. Mas como ndo
ser tocado pela coincidéncia dos extremos: o pesquisador que faz proliferar os cenérios,
explorando modelos numéricos (digitais), e a crianca [e 0 adolescente] que joga um
videogame experimentam, ambos, a escritura do futuro, a linguagem de imagens
interativas, aideografia dinamica que permitirasimular os mundos (LEVY, 1998:7).

As criancas, adolescentes e até mesmo adultos, independente do nivel socio-econémico,
gue passam horas em frente aos videogames, vivem uma verdadeira euforia
onomatopéica, partilhada com aqueles que os cercam, discutindo formas de aumentar os
Seus escores e, quem sabe, até vencer o0 computador, tornando-se herdi.
Compreendemos o0 herdi agui como aquele que é capaz de vencer o mal por intermédio
do bem, [1] tornando-se reconhecido, valorizado, respeitado, ou sgja, 0 centro das
atencdes por ter ganho as imaginarias batalhas, constituindo-se, assim, num mito, entre
0s seusiguais, o que faz ressignificar e fortalecer a auto-estima daqueles que jogam.

Além disso, esses espacos constituem-se como possibilidade de criacgo de identidades.
Para Turkle,

No ciberespago, podemos falar, trocar idéias e assumir personalidades que nGs mesmos
criamos. Temos a oportunidade de construir novos tipos de comunidades —
comunidades virtuais — nas quais participamos com pessoas do mundo todo, pessoas
com as quais conversamos diariamente, pessoas com as quais podemos ter relactes
bastante intimas, mas que provavel mente jamais encontraremos fisicamente. (TURKLE,
1997:16)[ 2]

Esses avatares, que permitem o exercicio do faz-de-conta e uma maior interatividade,
possibilitam as criancas e aos adolescentes a aprender, a se comunicar, a formar
relacionamentos, desenvolvendo habilidades motoras, linglisticas e sociais,
potencializando a construcdo de novos olhares, significados e significantes para a
sociedade na qual estéo inseridos.

Um exemplo significativo é o de Taty, uma adolescente de 13 anos, que mora na cidade
de Paulo Afonso / Bahia, que cursa a 7a. série do ensino fundamental e esta fazendo um
curso de pintura. Ao interagir com The Sims — que é um jogo de estratégia que simula
avida de uma comunidade de pessoas e de suas relagdes —, Taty fez uma transposicéo
da sua vida rea parajogo, ao definir a pintura como fonte de sobrevivéncia da familia
Sims. A mé& Sims, criada por esta adolescente, vendia os quadros que pintava para
sustentar seus filhos.

Dessa forma, estes novos espacos virtuais se constituem em espacos de saberes Vvivos,
reais, exigindo o rompimento com a linearidade que ainda se institui nos espacos da
educagdo formal, como a sala de aula convencional, favorecendo a intensificagdo de
“modalidades cognitivas baseadas, sobretudo na interatividade e na sensorio-
motricidade, nas competéncias que todos nos possuimos, que utilizamos
guotidianamente, que ndo temos necessidade de aprender” (CAPUCCI, 1997:130-131).



Portanto, ndo temos que inventar a roda, mas explorar as possibilidades que emergem
frente ao advento das tecnologias digitais e de rede.

Jogos Eletronicos e Violéncia

A presenca das tecnologias e, em especial, dos jogos eletronicos na vida dos
screenagers, aém de apontar para um desenvolvimento cognitivo, tem ainda gerado
outros questionamentos, na medida em que provavelmente essas tecnologias
desencadeiam também mudancas na sensibilidade social e afetiva dos sujeitos. E como
boa parte dos jogos possuem rituais e préticas hoje consideradas violentas, alguns
guestionamentos surgem no pensamento de pais, professores, especidistas e
profissionais da midia. Dentre estes, duas questdes mereceram maior atencdo em nossa
investigagdo: 1) A interagdo com 0s jogos eletronicos que exibem e disponibilizam
informagdes e cenas de violéncia provocam alteragdes no comportamento dos sujeitos
gue vivem imersos neste mundo tecnolégico? 2) Os adolescentes, que nasceram na
década de 1980 e interagem com os jogos eletrénicos considerados violentos, saem
reproduzindo as cenas de viol éncia exibidas nesses games?

S8 diversas as respostas hoje dadas a estas questoes.

Pesquisas realizadas nos Estados Unidos e apontadas por Strasburger (1999) registram
que

Embora a violéncia na midia certamente ndo seja a causa principal da violéncia navida
rea, ela € um fator significativo — e um fator muito mais facilmente suscetivel a
mudancas do que, por exemplo, racismo, pobreza, preconceitos sexuais, diferencas
psicolégicas individuais ou qualidade de cuidados parentais. Virtuamente, todos esses
estudos e revisoes diferentes concluem que a violéncia nos meios de comunicacao pode
(2) facilitar o comportamento agressivo e anti-social, (2) dessensibilizar os espectadores
para a violéncia e (3) aumentar as percepcdes dos espectadores de estarem vivendo em
um mundo mau e perigoso. (1999:32)

Em estudo realizado na Inglaterra, o professor John Colwell, da Middlesex University,
afirmou que hd um nimero crescente de evidéncias sugerindo a existéncia de uma
relacdo entre jogos de computador e agressividade, considerando que esta
aparentemente aumentou em rapazes com muito tempo de exposi¢ao atais jogos. [3]

Levis (1998) pontua ainda um aspecto que ndo pode ser esquecido: a violéncia vende.
Atualmente, o mercado dos videogames € controlado pelas empresas japonesas
Nintendo e Sega que, desde de 1994, vém apresentando um significativo crescimento
econdmico.

Compreendemos que a violéncia vende por favorecer um efeito terapéutico,
possibilitando aos sujeitos uma catarse, ha medida em que canalizam os seus medos,
desgjos e frustragdes no Outro, identificando-se ora com o0 vencedor ou perdedor das
batalhas. Visto desta forma, a violéncia passa a ser considerada de forma construtiva,
como motor propulsor do desenvolvimento. Nesse sentido, 0s jogos se constituem em
espacos de elaboracdo de conflitos, medos e angustias.



Parafraseando Pacheco (1998), é possivel dizer que, por meio das imagens ficcionais e
reais, o adolescente “elabora suas perdas, materializa seus desegjos, compartilha a vida
animal, muda de tamanho, liberta-se da gravidade, fica invisivel e, assim, comanda o
universo por meio de sua onipoténcia. Dessa forma, ela [ele] realiza todos os seus
desgjos e as suas necessidades’ (1998:34).

Os adolescentes tornam-se consumidores em potencial das imagens de violéncia e séo
constantemente seduzidos pelas grandes empresas que investem em um marketing
pesado, a0 comprar versdes diferenciadas dos jogos considerados violentos. Mas é
preciso que se considere também que 0 acesso e participacdo nesses jogos acabam se
constituindo em senhas de reconhecimento dos grupos aos quais fazem parte.

Ao refletir sobre essas probleméticas, algumas consideracdes precisam ser levantadas:
De que forma estamos encarando os adolescentes? Que concepcao temos de violéncia?
Como compreender a viol éncia dos adol escentes hoje?

Adolescénciae Violéncia

Para Calligaris, 0 adolescente € “um sujeito capaz, instruido e treinado por mil
caminhos — pela escola, pelos pais, pela midia— para adotar os ideais da comunidade.
Ele se torna um adolescente quando, apesar de seu corpo e seu espirito estarem prontos
para a competicao, ndo € reconhecido como adulto” (2000:15).

A adolescéncia esta aqui sendo compreendida na perspectiva psicanalitica, como um
processo social e cultura que objetiva fundamentalmente a integragdo do individuo na
sociedade dos adultos, caracterizando-se como uma crise psiquica que emerge a partir
da necessidade de adotar um novo papel, imposto pelo Outro e pelo sociad. O
adolescente assume, assim, novos encargos, uma responsabilidade que ndo € apenas
legal, mas evidentemente psiquica. Portanto, a adolescéncia deixa de ser pensada como
uma etapa cronoldgica, para ser vista como uma instituicdo histérico cultural
(Aberastury e Knobel, 1981).

Nessa busca pelo reconhecimento, o adolescente assume a tarefa de interpretar o desejo
inconsciente (ou simplesmente escondido, esquecido) dos adultos, oscilando entre a
conquista da autonomia e da independéncia ou a submissdo a “moratéria’ adolescencial

(Cdligaris, 2000).

As tentativas de conquistar 0 seu passaporte para vida adulta geram conflitos de toda
ordem, envolvendo as relagOes adolescentes/adultos e adolescentes/adolescentes.
Conflitos estes que podem dar origem a sintomas como, por exemplo, a violénciaou, na
concepcao psicanalitica, aagressividade.

Corso & Corso utilizam a expressdo game over para metaforizar a sensagéo de
impoténcia sentida pelos pais durante a adolescéncia dos seus filhos. Para estes autores,
emerge nos pais “uma sensacdo de que o tempo que eles tinham para educar seus filhos
acabou. Os controles ndo funcionam mais, ndo respondem” (1999:81).



Peter Lucas, professor da New York University, realizou uma pesquisa que aponta
como causas da viol éncia na adolescéncia, 0s seguintes aspectos:

a) Violéncia gue emana do ambiente doméstico quando as familias sdo forcadas a viver
na miséria como resultado de alteragdes demogréficas em grande escala, migracdo ou
discriminacdo étnica e racial.

b) Existéncia de més condicdes para a criagdo dos filhos, quando as criancas sdo
repetidamente expostas a violéncia doméstica, quando os préprios filhos sdo vitimas de
abuso e quando as criangas ndo tém supervisao dia apés dia.

c) A violéncia também pode infiltrar-se nas escolas, quando a comunidade se
desintegra, quando a reestruturacdo deixa um vacuo em seu rastro, quando as criancas
carecem de modelos pro-sociais para tomar como exemplo, em funcéo do longo tempo
de desemprego e da pouca perspectiva de um futuro estével e produtivo (1999:28).

Porém, existem outros possiveis olhares para as questfes da violéncia na adolescéncia.
E fundamental compreendéla como um epifendmeno que devera ser investigado
mediante o olhar da salde coletiva, da politica, da psicologia, da comunicacdo, da
sociologia e da antropologia.

Embora a psicanalise ndo trate diretamente da categoria violéncia, ja que tenta explicar
este fendmeno mediante a agressividade, ela oferece um instrumental tedrico para
compreender as questbes afetivas que estdo por trés dos comportamentos ditos
violentos. Ja a comunicagdo vem concebendo a viol éncia enquanto uma linguagem, uma
forma de se comunicar algo. Uma linguagem que vem sendo amplificada e
potencializada pela a midia, como afirma Rondelli (2000). Para €ela, portanto,
“compreender a midia ndo deixa de ser um modo de se estudar a prépria violéncia, pois
guando esta se apropria, divulga, espetaculariza, sensacionaliza, ou banaliza os atos da
violéncia estd atribuindo-Ihes sentidos que, ao circularem socialmente, induzem préticas
referidas avioléncia” (Rondelli, 2000:150).

Minayo (1999), mediante a interlocucdo com diferentes autores4] que discutem a
guestdo da violéncia, concluiu que esta deve ser analisada como um problema social e
histérico, diferenciando-se dos sociobidlogos que a compreendem como um fenémeno
inerente a natureza humana e aos condicionamentos biogenéticos que se processam nos
individuos. E, por fim, cita Chesnais e Burke que “reafirmam aidéia de que nédo se pode
estudar a violéncia fora da sociedade que a produziu, porque ela se nutre de fatos
politicos, econdmicos e culturais traduzidos nas relagdes cotidianas que, por serem
construidos por determinada sociedade, e sob determinadas circunstancias, podem ser
por ela desconstruidos e superados’ (1999:11).

E, portanto, como um epifendmeno, que analisamos o fendmeno da violéncia na
adolescéncia e juventude. E € essa perspectiva que nos permite levantar alguns
guestionamentos.

Numa sociedade que parece estar perdendo seus referenciais identitérios, o sujeito
precisa do Outro para se estruturar como ser desgjante, faltante, que reconhece 0s seus
limites e se mobiliza para vencé-los em busca de novos caminhos, novos valores, novos
significados.



No entanto, muitos adultos das sociedades urbanas, que antes exibiam um padréo de
vida que os colocava na categoria de classe média, agora precisam trabalhar
incessantemente para se manter dentro destes limites socio-econdmicos, assegurando-
Ihes um certo status. Para tanto, ausentam-se cada vez mais dos seus lares, deixando os
filhos sob a responsabilidade da escola, de outras instituicdes que os mantém ocupados
durante o turno oposto as aulas (cursos de inglés, computador, balé, etc...), da
empregada, da midia (TV, jogos eletronicos, Internet, etc), de outros familiares. O que
se pode esperar desses adolescentes entregues a Si préprios, considerando que seu
contato com os individuos que podem |hes possibilitar a sua estruturacdo como sujeito
esta cada vez mais esparso, levando-os a uma perda de referéncia e de valores?

Esses valores passam a serem reconstruidos a partir dos diferentes grupos em que o
adolescente se insere para ser aceito. Esse processo de aceitacdo pode levar a
comportamentos transgressores, como a utilizagdo de drogas, vandalismos, enfim, atos
gue os distanciam dos adultos e os aproximam dos seus pares.

O lugar simbdlico dos Jogos Eletronicos

Diante desse contexto, qual o lugar simbdlico que os jogos eletrénicos poderiam estar
desempenhando, no comportamento violento dos screenages?

Cabral (1997) pontua as possibilidades e limites desses jogos quando reconhece que
eles contribuem para o desenvolvimento das habilidades motoras e intelectivas.
Todavia, a autora sinaliza também que estes mesmos jogos podem ajudar o individuo a
interagir mais rapidamente com o establishment cultural e socia, reproduzindo modelos
hegemonicos.

A midia impressa e eletrénica [5] tem assumido um papel marcante no imaginario
popular, gerando, muitas vezes, polémicas que acirram a discussdo sobre a relacéo entre
midia (TV, cinema, Internet, jogos eletrbnicos, etc) e violéncia, intensificando o
surgimento dos neo-ludditas[6] ou, no extremo, promovendo O encantamento,
estimulando o consumo de imagens e produtos para entrar na era high tech, numa
atualizacdo da Familia Jetsong] 7] que vivia em uma sociedade altamente tecnol 6gica.

Nesta sociedade, novos icones sdo criados cotidianamente — computadores conectados
aInternet, Digital Video Disc-DVD, méquinas fotogréficas e filmadoras digitais, a casa
do futuro e diferentes versdes dos jogos eletronicos, agora ampliados com a realidade
virtual, descartando e/ou substituindo as antigas versoes.

E dentro desta sociedade imagética, que impde novos valores e comportamentos, que a
midia pode atuar como principal agente na mistificacdo da interacéo dos adolescentes
com a tecnologia, apontando para a existéncia de um perigo “(...) que as criancas
[adolescentes] percam o controle do processo de escolha do self e se tornem
esquizofrénicas, talvez com multiplas personalidades navidareal” (Tapscott, 1999:93).

S80 inlmeros os exemplos, como a explosdo do prédio em Oklahoma City, em que
varios noticiarios condenaram a disponibilidade de informagdes na Internet sobre a
fabricacdo de bombas. Esta noticia teve uma repercussdo maior quando dois
adolescentes de New Jersey construiram uma bomba caseira a0 saber, através da TV,



gue estas instrucbes estavam disponiveis na Internet. Um outro exemplo marcante
refere-se ao filme Matrix que, segundo a midia, influenciou os jovens que invadiram
uma escola matando professores e alunog[8]. Outro incidente envolvendo um filme
ocorreu no dia 04 de novembro de 1999, no Shopping Morumbi, em S&o Paulo, onde
um estudante de Medicina disparou sua metralhadora na direcéo da platéia, durante uma
secdo do filme Clube daluta. O estudante informou que escolheu o filme Clube da luta
porque, como ele, o personagem principa € um "esguizofrénico". Posteriormente o
estudante declarou n&o ter assistido ao filme.[9]

Recentemente, o Jornal Correio Braziliense publicou uma matéria intitulada “Guerra
Eletronica - Inimigo nada virtual”, registrando o fato dos jovens brazilienses que vem
matando as aulas para participar de jogos em redes de computadores, disponiveis nas
lojas de games. Frente a tal acontecimento, o0s pais destes adolescentes solicitaram a
intervencao da justica, exigindo do Ministério PUblico o controle do acesso as casas de
jogos eletrénicos, principamente os podem ser jogados em rede e que disponibilizam
cenas de violéncia e pornografia.[10]

O game que vem mobilizando esses adolescentes € o Country Strike que é uma
modificagdo (mod[11]) do jogo Half-Life (HL), que apresenta quatro opcdes de
interacdo: a) desarmamento de bombas colocadas pelos terroristas - TS em pontos
estratégicos; b) atentativa dosterroristas escaparem de um determinado local; €) resgate
de reféns e finalmente a quarta opcéo que é de assassinato, onde 0s contra-terroristas -
CTsdevem escoltar uma pessoa e evitar 0 atentado.

Qual o atrativo destes jogos que mobilizam os adolescentes a faltarem as aulas e
mentirem para 0s seus pais? Estes jogos possibilitam ainteracdo de até quinze jogadores
a0 mesmo tempo, 0 que pode sinalizar a necessidade de participagdo, competicdo e
cooperacdo, na medida em que, para ganhar o jogo, € importante a coesdo e sintonia do
grupo. Contudo, n&o se pode negar a existéncia de adolescentes que tém dificuldade de
relacionamentos presenciais que podem ser potencializados por estes games.

Outro jogo que vem despertando o interesse de diferentes faixas etérias (criangas,
adolescentes e adultos) € o Laser Shot,[12] um jogo de realidade virtual no qua as
pessoas disputam entre si batalhas e guerras com pistolas a laser. O ambiente do jogo é
construido em forma de um labirinto de penumbras, inundado de neblina e efeitos
especiais de luzes e sons. O objetivo do jogo é somar pontos atingindo os jogadores
inimigos e suas bases. A participagdo neste jogo, como nos jogos em rede, geram nos
sujeitos o0 desegjo de repetir a experiéncia para tentar melhorar sua pontuagéo. No caso
do Laser Shot, a simulac&o é sensorio-motora, todo o corpo € mobilizado pararesponder
aos diferentes estimulos, os jogadores gastam adrenalina no campo de batalha, tendo
umainteracdo do tipo face to face.

Portanto, as imagens presentes nos jogos el etronicos passam a atuar Como representacao
simbdlica, na medida que podem representar uma coisa diferente (Castoriadis, 1982) do
que esté sendo visto natela, mas que esta relacionada com o universo dos jogadores.

Considerando esta possibilidade, talvez o sujeito possa ser fisgado pela violéncia
veiculada pelo desenho, pelos jogos eletronicos e/ou as mlltiplas imagens que invadem
cotidianamente nossas casas, revelando uma dificuldade em separar a redlidade da
fantasia.



Segundo Turkle (1997), o computador oferece novos modelos de mente e um meio
novo de projetar idéias e fantasias, no qua a tela atuaria como um espelho que
possibilita um novo espaco para aprender a viver em um mundo virtual, e essa cultura
de simulaggo af eta as nossas idéias sobre a mente, o corpo, 0 eu e améquina.

A cultura da simulagdo se caracteriza por formas de pensamento heterérquicas que
envolvem negociagdes, abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e emocionais
(Turkle, 1997) e arrastam os adultos criados em uma outra l6gica a trilhar estes novos
caminhos, participando das suas metamorfoses virtuais, escolhendo diferentes
personagens, avatares, ressignificando a sua forma de ser e estar no mundo. O sujeito
passaria a se constituir por uma linguagem através da tela, intercambiando significantes,
onde cada um € uma multiplicidade de partes, fragmentos e conexdes.

E possivel que, em casos assim, a tecnologia funcione como uma vévula de escape,
liberando questdes intrinsecas aos sujeitos que precisam ser resolvidas.

A interacdo com estes elementos tecnoldgicos pode promover, assim, um efeito
catartico para a agressividade existente em todos nés, ocupando as horas de prazer e
lazer como um mero passatempo, ndo sendo, portanto, encarados como uma compul séo.
Jogar compulsivamente sinaliza um “sintoma’ que precisa ser investigado, um caminho
gue o sujeito encontra para dizer que algo ndo esta bem.

Portanto, foi objetivando aprofundar e desmistificar arelagdo linear que vem sendo feita
em torno da relagdo imagens violentas X comportamentos violentos, que emergiu 0 meu
o desgjo de investigar mais profundamente as imagens que permeiam o imaginario dos
adolescentes gque interagem com 0s jogos €l etronicos classificados como violentos, indo
além de posicdes reducionistas e maniqueistas no que se refere a relacdo
tecnologia/violéncia.
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[1] E interessante salientar que os proprios conceitos tradicionais de “mal” e “bem” so
ressignificados a partir de alguns jogos.



[2] “En e ciberespacio podemos hablar, intercambiar ideas y asumir personges de
nuestra propia creacion. Tenemos la oportunidad de construir nuevas clases de
comunidades, comunidades virtuales, en las que participamos com gente de todo el
mundo, gente con la que conversamos diariamente, gente com la que podemos tener una
relacién bastante intima pero que puede que nunca conozcamos fisicamente.” (Turkle,
1997:16) (T.A))

[3] LEAKE, JONATHAN. Games tornam jovens mais violentos, diz estudo - Pesquisa
fornece primeira evidéncia solida da relacdo entre jogos e agressividade. Jorna O
Estado de Séo Paulo, Caderno de Informatica, 07.08.00,
http://www.estado.com.br/editorias/2000/08/07/ger392.html

[4] Arendt, Engels, Marx, Mao Tsé Tung, Freud, Sorel, Fanon e Domenach
[5] Reportagens publicadas em um jornais de grande circulagéo no Brasil:

STERN, CHRISTOPHER. Jovens sdo alvo de produtos violentos, diz estudo nos EUA -

Investigacdo mostra que a industria do entretenimento quer seduzir adolescentes. Jornal
O Estado de Sd Paulo, Cadeno de Informética, 29.08.00,
http://www.estado.com.br/editorias/2000/08/29/ger907.html

LEAKE, JONATHAN. Games tornam jovens mais violentos, diz estudo - Pesguisa
fornece primeira evidéncia solida da relacdo entre jogos e agressividade. Jornal O
Estado de Séo Paulo, Caderno de Informatica, 07.08.00,
http://www.estado.com.br/editorias/2000/08/07/ger392.html

[6] Expressdo utilizada para se referir aos novos adeptos do Movimento Ludita que foi
liderado por Ned Ludd, na Inglaterra, no inicio do século XIX. Este movimento
“consistiu na primeira reacdo popular a introducdo das maquinas na producdo fabril.
Destruindo maguinas, os luditas queriam salvar 0s seus empregos e 0 seu modo de
vida” (Magnoli, 1999:60)

[7] Desenho animado exibido a partir da década de 60, sobre uma familia num
mundo futurista, onde os utensilios domésticos eram muito avancados
tecnol ogicamente. .http://www.iis.com.br/~kywal/hb/jetsong/jetsons.htm
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[8] Informacdo divulgada em diversos noticiariosde TV.

[9] http://lwww.uol.com.br/fol/geral/cinema.htm

[10] Material publicada no dia 18.04.02  disponivel no  Ste
http://www2.correioweb.com.br/cw/EDICAO_20020418/pri_cid 180402 236.htm

[11] Vem de modification — sdo modificacdes feitas pelos f&s que criam cenarios e
modalidades baseados na tecnologia de um jogo.



[12] Este jogo existe em vérias cidades do Brasil e inclusive em Salvador, no qual
criancas, adolescentes e adultos vem participando com uma certa fregiéncia -
http://www.lasershots.com.br/index1024.htm



