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SOBRE JOGOS DIGITAIS E VIOLENCIA, O
QUE PENSAM OS ADOLESCENTES?

RESUMO

Tendo como objetivo identificar qual a opinido dos adolescentes sobre a violéncia dos
jogos digitais, essa investigacao analisa como os adolescentes se relacionam com esses
artefatos, inclusive quando identificam que alguns sdo violentos. Trata-se de uma
pesquisa quanti-qualitativa, numa abordagem de Estudo de Caso. Para a coleta de
dados foi elaborado um questionario online, tabulados a partir das aplicacdes do
Formulario Google, transformados em frequéncias, percentuais e graficos, também
sendo utilizado o Wordle.net na geracdo de nuvens de palavras. Os resultados
apresentam que os adolescentes tém uma visao simplista e ingénua sobre a violéncia,
e na opinido sobre a influéncia dos jogos digitais, hd uma polarizacdo dos resultados.
A maioria afirma que continua a jogar, mesmo quando identifica que ele é violento ou
quando apresenta elementos de violéncia.
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ABOUT DIGITAL GAMES AND VIOLENCE,
WHAT DO TEENAGERS THINK?

ABSTRACT

With the objective of identifying the opinion of adolescents about the violence of digital
games, this investigation analyzes how adolescents relate to these artifacts, even when
they identify that some are violent. This is a quantitative and qualitative research, in a
Case Study approach. For data collection, an online questionnaire was elaborated,
tabulated from the Google Form applications, transformed into frequencies,
percentages and graphs and Wordle.net was also used to generate word clouds. The
results show that adolescents have a simplistic and naive view about violence, and in
the opinion about the influence of digital games, there is a polarization of the results.
Most say that they continue to play, even when they identify it is violent or when it
has elements of violence.
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Sobre jogos digitais e violéncia, o que pensam os adolescentes?
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| INTRODUCAO

Apesar de ndao termos um conceito Unico sobre Cultura Digital, o que a define perpassa por
questdes de ordem econdmica, politica, social, como também entende-se que estamos vivendo nesse
contexto em que a digitalizacdo da tecnologia, resultado de avancos da prépria sociedade ao criar novos
artefatos em ambiente digitalizados (PIMENTEL, 2016). Um dos elementos que se apresentam como
destaque para a compreensdo do contexto da Cultura Digital, encontra-se nas relagdes das criancas,
adolescentes, jovens e adultos que sao usuarios ou desenvolvedores de jogos digitais. Essas relagdes sao,
inclusive, caracteristicas proprias de uma geracdo que nasce na época do digital (PRENSKY, 2012) e
apresentam subsidios significativos para a investigacdo de varias questdes, inclusive a prépria situacao das
possiveis dicotomias maniqueistas (bem/mal; violento/calmo; claro/escuro), como veremos a seguir.

A despeito da questdo apresentada acima, um dos fendmenos recorrentes na literatura sobre o
tema dos jogos digitais relaciona-se as evidentes divergéncias sobre a violéncia que pode ou nao ocorrer
por meio da exposicao exacerbada ou uso de jogos digitais caracterizados como violentos. Se por um lado
autores indicam que € possivel o jogador desenvolver comportamentos violentos ou impulsivos,
principalmente pela alienacado ou derivado de inimeras horas diante de um jogo digital (LEMOS;
SANTANA, 2012; KIM, 2008), por outro lado autores defendem que a violéncia é fendmeno inerente a
condicdo humana, sendo constitutiva do desenvolvimento afetivo e cognitivo, mas que no meio educativo
esses jogos podem ser instrumentos educativos e de engajamento (STRASBURGER, 1999; RIBEIRO et al,
201 1; ALVES, 2003a).

Diante desse fato, essa investigacdo teve como objetivo identificar qual a opinido dos adolescentes
sobre os jogos digitais categorizados como violentos, buscando responder a seguinte questao
problematizadora: qual a opinido dos adolescentes sobre a violéncia dos jogos digitais e como eles se
relacionam com esses jogos, inclusive quando identificam que alguns sdo violentos?

Para a compreensao desse fendmeno, buscou-se analisar a realidade do contexto dos adolescentes
no mundo dos jogos digitais, como também as postulacdes sobre jogos digitais e violéncia. Por fim,
apresenta-se a metodologia da investigacdo, os dados coletados e sua analise, a partir das proposi¢oes
tedricas. Os resultados indicam que os adolescentes nao estao preocupados com o que se diz sobre jogos

digitais e violéncia.
2 OS ADOLESCENTES E A CULTURA DIGITAL

A sociedade conectada em rede, por vezes alternando sua compreensao de cultura analdgica e

digital, apresenta-se com uma variedade de incdgnitas, descrevendo novos paradigmas relacionais, ao

Debates em Educacio | Maceid | Vol. 12 | N°. 27 | Maio/Ago. | DOI: 10.28998/2175-6600.2020v 1 2n27p547-56 | 548



Sobre jogos digitais e violéncia, o que pensam os adolescentes?
Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

mesmo tempo em que, em alguns segmentos comunitarios, apresenta um “forte apego” a elementos
tradicionais. Evidentemente que, para além das tentativas de definicdes bipolares ou antagbnicas sobre a
cultura ou sobre as culturas, permitimo-nos compreender a atualidade na possibilidade de um hibridismo
cultural. Nas incertezas desse hibridismo, surge uma nova forma de ser, de se comunicar e se relacionar
(SILVA, 2006). E possivel se deparar com um novo perfil de ser humano, com uma nova postura frente a
cultura, fortemente delineada pelas relacdes das criancas e adolescentes com o mundo, mas quem sao
essas criangas e esses adolescentes? Elas/eles sdo e estdo na sociedade atual, vivendo na dualidade do real
e do virtual, inclusive sem fazer distincao entre estes dois “mundos”, conforme nos apresenta Mattar
(2010).

Enguanto para Schwartz (2014), as criancas sao inseridas no mundo das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicacio (TDIC), e, nesse sentido dos jogos digitais, antes mesmo de entrar na idade
escolar, no contexto escolar, as praticas esportivas, 0s jogos analdgicos e a brincadeira ficaram condenados
aos intervalos ou a um momento da Educacao Fisica enquanto componente curricular. Essa situacao cria
uma brecha nessa relacdo e conduz ao entendimento de que entretenimento e aprendizagem sao
situacoes antagdnicas. Para Prensky (2012) a “geragdo dos jogos” esta altamente conectada, capaz de
realizar um processamento paralelo, muitas atividades ao mesmo tempo, além de preferir a linguagem
iconografica. Essa visao também é apoiada por Mattar (2010), mas ndo observamos oportuno fazer essas
diferenciacdes geracionais, tendo em vista que toda generalizacio pode conduzir a pensamentos
equivocados.

Com o intuito de se esbogar um perfil de como as criangas e adolescentes da atualidade agem, em
contraposi¢ao as criancas de 30 anos atras, é oportuno observar a andlise social apresentada por Castells
(2007) que, ao descrever as mudancas paradigmaticas dos Ultimos anos, alerta para o fato de que as
criancas e adolescentes de hoje ja nascem imersas num emaranhado de tecnologias que faz parte de suas
vidas, mas que nao faziam parte da vida das criangas e adolescentes das geracdes anteriores. Nesse sentido,
percebe-se necessario um olhar criterioso sobre as implicagdes do uso das TDIC por criancas e
adolescentes, seja na escola ou em outros espagos.

Sao criangas e adolescentes da cultura digital? Ou sdo criancas e adolescentes da atual sociedade
inseridos no universo da cultura digital? Ou de um hibridismo cultural? O fato de ter nascido numa era
digital ndo garante que esteja incorporada a essa realidade. As caracteristicas apresentadas para criancas e
adolescentes na cultura digital costumam ser evidentes em contextos em que tém acesso as TDIC e que
normalmente pertencem a uma situacdo social mais privilegiada. Por outro lado, ha criancas e adolescentes
que nasceram na denominada era digital, mas que ainda nao estao inseridos nesse contexto por questoes

econdmicas ou sociais, implicando uma limitagdo de acesso as TDIC, inclusive nas escolas. Elas podem ser
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reconhecidas como excluidas digitalmente, mesmo pertencendo a geracdo da cultura digital (PIMENTEL,
2016; PIMENTEL; COSTA, 2018).

Para existir no contexto da sociedade, interagir com os outros e com o mundo criangas e
adolescentes na cultura digital fazem uso de varias TDIC, normalmente de forma concomitante. Entre as
principais tecnologias utilizadas estdo os videogames, internet, telefone celular, mp3, iPod e mais
recentemente laptops, tablets e smartphones, processando uma gama de informacdes que lhes sao
apresentadas por variados meios tecnoldgicos, substituindo papel e lapis, nas tarefas cotidianas.

No contexto desse estudo, assumimos o entendimento de Alves (2003a, p. 7) ao definir a
adolescéncia:

[...] em uma perspectiva psicanalitica, como um processo social e cultural que objetiva
fundamentalmente a integracdo 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 social. Assumindo, assim, novos encargos, uma responsabilidade que nao é apenas

legal, mas evidentemente psiquica. Portanto, a adolescéncia deixa de ser pensada como uma
etapa cronoldgica, para ser vista como uma instituicao histérico cultural.

Essa compreensao € fundamental, quando se busca perceber as relagdes desses adolescentes com
a cultura que os envolve. Para Prensky (2012, p. 83) a forma de interagir com a informacao da “geracdo

dos jogos” muda em relacao a épocas anteriores (Quadro ).

Quadro | - Interagdo com a informacdo

Geragdo anterior as TDIC

Geragdo dos Jogos (digitais)

Velocidade convencional de aprendizagem

Velocidade twitch ou alta velocidade

Processamento linear

Processamento paralelo
(possibilidade de realizar atividades sem estrutura linear.
Ldgica das redes)

Primeiro o texto

Primeiro os graficos

Passo a passo

Acesso aleatdrio

Auténomo Conectado
Passivo Ativo
Trabalhar Brincar
Paciéncia Recompensa

Tecnologia como inimiga

Tecnologia como amiga

Fonte: Prensky (2012).

Evidentemente que o autor faz um paralelo generalista, mas é oportuno destacar que o quadro faz
referéncia as atitudes de duas geracoes diante do fendmeno comunicacional, quando em contato com a
informacao. Quando Prensky (2012) afirma que as criancas das geracdes anteriores as TDIC eram passivas
e que as atuais sdo ativas, ele o afirma em relagdo a como era a relagdo com a informacao. Entretanto, é

bom se perceber que fatores pessoais e socioculturais podem alterar esta dindmica. Ha uma tendéncia das

Debates em Educacio | Maceid | Vol. 12 | N°. 27 | Maio/Ago. | DOI: 10.28998/2175-6600.2020v 1 2n27p547-56 | 550



Sobre jogos digitais e violéncia, o que pensam os adolescentes?
Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

geragdes que tém acesso aos jogos digitais pensarem e agirem de forma diferente, mas (inclusive no
contexto educacional) o que vai fazer a diferenca é como a proposta é elaborada e como o contato com
tais artefatos ocorre.

Essas caracteristicas apresentadas por Prensky (2012) atualizam a compreensao das peculiaridades
da geracdo dos jogos (digitais) e exigem uma nova postura educacional, pois demonstram que ha uma
necessidade de revisdo da fungdo social da escola, com a compreensio da emergéncia de uma
alfabetizacdo mididtica, do letramento e formacao para as novas competéncias digitais entre as geragdes
mais jovens, objetivando atender a essas especificidades.

Complementando a ideia acima apresentada, Tayie, Pathak-Shelat e Hirsjarvi (2012) apresentam
outra caracteristica dessa geracdo, indicando que os jovens usam as midias na busca de informagdo, ao
tempo em que se alfabetizam por meio da prépria midia. Para esses autores, um habito dos jovens é usar
as tecnologias para a comunicagao/interagdo em busca de informacdes de que necessitam no dia-a-dia.
Eles ndo fazem apenas pesquisas académicas ou escolares, mas buscam cotidianamente informacdes que
Ihes sejam relevantes para a realizacdo de tarefas didrias. Esses autores concordam com Prensky (2012b),
quando apresentam que essa geragao usa os simbolos para a efetivacio da comunicagao, e estes simbolos
normalmente sdo desconhecidos das pessoas adultas.

Segundo Pimentel (2016), a forma de se comunicar, interagindo por meio das TDIC, parece ser a
caracteristica mais evidente dessa geracao, além da relacdo diferenciada com os artefatos digitais. Enquanto
as pessoas que nao vivem a cultura digital buscam a leitura de manuais, para poder operar as novas
tecnologias, as criangas e os adolescentes na cultura digital primeiro usam e, somente depois e se
encontram alguma dificuldade, buscam a solugdao junto a outras criangas ou em sites especializados. A
leitura dos manuais, quando a fazem, fica para um segundo plano. O mais comum é o uso das redes sociais
digitais como fonte de informacao para a solucao dos problemas ou das questdes a serem resolvidas.

O que se percebe, em relacdo a geragao dos jogos digitais, € que ha a constituicao de uma ecologia
que envolve esses jogadores (gamers) e que propiciam a criacao de ambientes analdgicos e digitais para a
disseminagao, o fortalecimento e a sobrevivéncia dessa cultura (SCOLARI et. al., 2018). A exemplo disso,
destacam-se os foruns online, normalmente constituidos em torno de um jogo digital e formando uma
verdadeira comunidade de discussao e colaboragdo de estratégias de acdo diante dos desafios
apresentados pelo jogo. Outro elemento, apresentado na Figura |, é a exposicao de Jogos digitais em
feiras e shoppings, que visa apresentar jogos digitais antigos e novos, ou a realizacdo de competicdes ou

apresentacao de gamers famosos.
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Fonte: Dados da pesquisa (2017).

No destaque da Figura |, numa exposicao de jogos digitais ocorrida num shopping da capital
alagoana, observa-se a auséncia de jogadores do sexo feminino. Evidencia-se um universo quase que
masculino, numa relacdo de género, que vem sendo investigada, a exemplo dos estudos de Cota, Vieira
Junior e Ishitani (2014), Goulart eNardi (2017), e Rodrigues (2017). Considera-se que a questao de género
no uso de jogos digitais € pertinente, no entanto seria preciso recorrer a estudos de género (identificando
papéis sociais atribuidos a homens e mulheres em nossa sociedade) para propriamente analisa-la, mas que

ndo foi o foco dessa investigacao.
3 JOGOS DIGITAIS E VIOLENCIA

A discussdo sobre a relacdo entre jogos digitais e violéncia tem se tornado um campo fértil para a
producdo de varias investigacdes, com metodologias diferentes. Se de um lado, os estudos de
pesquisadores como Anderson, Gentile e Buckey (2007) apontam para o entendimento de que os jogos
digitais sdo produtores de violéncia. Para os autores a alta exposicio de violéncia para as criancas e
adolescentes é fator de risco, e a sociedade precisa de um debate coerente e responsavel, inclusive pelo
fato de que até o governo dos Estados Unidos disponibiliza um jogo digital que, na visao dos autores, é de
€Xposi¢ao a violéncia.

Por outro lado, as pesquisas de Alves (2003a; 2003b), Adachi e Willoughby (201 I), entre outros,
apresentam uma perspectiva diferente, analisando que os jogos digitais ndao produzem violéncia. Essa
investigacdo parte exatamente do entendimento de que ndo sdo os jogos digitais que promovem a
violéncia, mas a forma como sao utilizados ou inseridos em um determinado contexto.

Independentemente de qualquer perspectiva, o que necessita ser observado é a complexidade das
relagdes com o contexto em que as criangas e adolescentes vivem e jogam, pois sao essas realidades que

podem ser definidoras de uma promocao da violéncia (ALVES, 2003a). Nesse sentido, partimos do
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pressuposto de que nao € possivel estabelecer uma relagao de causalidade entre o uso de jogos digitais e
comportamentos violentos por si s6. Outros elementos devem ser levados em consideracao.

Antes de fazermos consideragdes sobre o conceito de violéncia, enquanto fenébmeno cultural,
recordamos que, paralelo ao termo violéncia encontramos o termo agressividade, conceituada por Baron
(1977) como qualquer forma de comportamento dirigido ao objetivo de causar injdria ou danos a outra
pessoa. Ha uma intencionalidade em prejudicar o outro. Normalmente a vitima de uma agressao €
motivada a evitar esse tipo de tratamento. A agressividade pode ser percebida como um elemento natural
dos seres vivos, inclusive em decorréncia da perpetuacao da espécie.

A violéncia € um termo complexo e de dificil definicao, inclusive nas pesquisas que se relacionam
com o tema. Lopes e Gasparin (2003, p. 296), observam que é necessario compreender a violéncia
diferenciando de agressividade, quando essa é “um componente natural (bioldgico) no ser humano e esta
ligada aos instintos de sobrevivéncia. A violéncia, por sua vez, € concebida como produto da cultura” e
entendida como um ato intencional e voluntario em relacdo ao outro. No contexto dessa pesquisa,
assume-se a compressao de Maturana (2014) sobre violéncia, enquanto negagdo do outro, enquanto
entendimento de que um ser pode ser maior ou melhor que o outro. Este autor faz suas consideracoes
sobre a violéncia enquanto contexto social, e aqui relaciona-se também ao fenébmeno dos jogos digitais,
enquanto artefatos culturais.Para Maturana (2014), nossas emocdes impulsionam nossas acdes, que
podem conduzir a comportamentos socialmente aceitos, ou definidos como impréprios. Essa percepgao
dos comportamentos pode divergir, a partir de cada grupo social.

Quando assumimos o pressuposto de Maturana (2014), ao definir a violéncia como negacdo do
outro, estamos assumindo que a violéncia € decorrente de um contexto em que subjugamos o outro, ou
que desejamos ser superiores, utilizando-nos de qualquer artificio para manter tal superioridade. Nos jogos
digitais a violéncia pode se manifestar a partir dos elementos constitutivos, ou a partir de comportamentos
exteriores, como apresentamos adiante.

No entendimento de Gavillon, Kroeff e Markuart (2017), a violéncia decorrente dos jogos digitais
pode ser determinada a partir de dois fatores: (a) quando ja existe predisposicdo do jogador/adolescente
para a violéncia, e o jogo digital serve como um meio de colocar para fora o que ja se encontra na
personalidade, e (b) quando o jogo digital € elaborado para motivar competicao. Ha uma intima relagao
entre competicao e violéncia, ou seja, quanto maior o nivel de competicdo, maior a predisposicao para a
efetivacao da violéncia.

No sentido da competicao, esses autores advertem que a competicao pode estar inserida na
dindmica dos jogos digitais, mas que existem praticas de competicao violentas e nao violentas, devendo
ser um elemento de reflexdao, analisando também outros contextos sociais que, em interagao com a

competicao de um jogo digital, pode entao provocar a externalizacao da violéncia.
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Para uma melhor compreensao, apresentamos o quadro 2, identificando concepg¢des sobre a

violéncia:
Quadro 2 - Concepcdes de violéncia

Numa perspectiva ampla, fenémeno cultural, normalmente decorrente da negacio

Violéncia do outro (MATURANA, 2014). Pode ocorrer em qualquer momento da vida e

independe dos artefatos que sdo utilizados.
Representagdo da violéncia Fendmeno em que jogos digitais apresentam situagdes de violéncia na narrativa, ou
em jogos digitais na jogabilidade, ou nos elementos que compdem o designe do jogo.

Refere-se a experiéncia que pode ser proporcionada por um jogo digital, a exemplo

Violéncia experienciada de jogos de tiro, artes marciais, etc. O jogo permite que o jogador experiencie
durante a jogada violéncia e a experiéncia pode promover maior ou menor sentimento (a depender

dos efeitos que possibilita).

Refere-se ao jogador, quando por meio de acdes com seu personagem (ou até

Comportamento violento mesmo com seu veiculo, no caso de jogos simuladores de carros, motos, etc),

decorrente da jogada promove acdes de violéncia, mesmo que o jogo digital ndo seja tipificado como

violento.

Percepcdo/compreensdioda | Refere-se a experiéncia de, a partir das competéncias cognitivas, reconhecer que as
violéncia a partir da jogada proprias atitudes ou os elementos dos jogos digitais, sio propiciadores de violéncia.

Fonte: o autor (2020).

Como pode ser observado no quadro 2, a violéncia ndo pode ser analisada a partir de um Unico
olhar. Existem variantes, mas o sentido principal é perceber que sempre havera uma intencionalidade de
quem joga. E oportuno esclarecer alguns pontos apresentados no quadro. Por exemplo, quando se fala
da representacao da violéncia em jogos digitais, estamos falando quando os desenvolvedores fazem uso
de elementos socialmente reconhecidos como violentos no designe do jogo. Ao tratarmos do
comportamento violento decorrente da jogada, é necessario compreender que as agdes violentas podem
ocorrer inclusive em jogos digitais que ndo sao explicitamente violentos. Em um jogo de carros de corridas
como o Cars (baseado no filme da Pixar Animation Studios), o jogador pode usar de estratégias que

indicardo violéncia ou ndo. Ele pode bater em outros carros, ou apenas desviar.

4 METODO

4.1 Tipo, locus e participantes

Tratando-se de uma pesquisa de natureza quanti-qualitativa, descritiva, buscando uma
aproximacao com a tematica da violéncia e sua conexao com os jogos digitais, o locus da investigagao foi
uma escola de educagdo basica da rede privada da capital alagoana, tendo como participantes os alunos

matriculados nos 7°s e 8% anos do Ensino Fundamental. Foram seguidos todos os procedimentos éticos'

' Esta investigacdo é parte da pesquisa submetida ao Comité de Etica da instituicdo, com aprovacdo numero: CAAE:
02384918.8.0000.5013.
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para a inclusdo e exclusdo dos sujeitos, chegando-se ao universo de 335 adolescentes participantes da
pesquisa. A taxa de respostas foi de 8,7%, considerando-se uma amostra de conveniéncia (ndo
probalistica).

Evidentemente que essa taxa de respostas ndo apresenta diretamente o percentual de gamers, mas
levanta a hipétese de que aqueles que se relacionam com os jogos digitais foram mais propicios a
responderem o questiondrio. Os critérios de inclusio dos participantes foram: estar devidamente
matriculados no 7° ou 8° ano; ndo estarem fora da faixa etdria dessas séries; assinarem o Termo de
Assentimento e terem concordancia dos pais ou responsaveis, por meio da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. O convite para a participacdo foi feito verbalmente, de sala em sala

(num total de 10 salas), entregando a cada aluno um panfleto informativo.

4.2 Instrumentos

Seguindo os encaminhamentos de uma abordagem de Estudo de Caso (YIN, 2005), buscou-se
uma andlise interpretativa dos dados, na intencao de identificar a opinido dos adolescentes que jogam jogos
digitais violentos. Nesse sentido, para a coleta de dados foi elaborado um questionario online, distribuido
por meio de um panfleto informativo contendo o link e o cédigo QR do formulério.

O questionario, com questdes objetivas e uma questao subjetiva, estava dividido em duas etapas.
Na primeira etapa, os participantes deveriam indicar a idade, série e opcao sexual. Na segunda etapa

encontrava-se uma questao subjetiva e duas questdes objetivas.

4.3 Procedimentos

Seguindo os procedimentos éticos de pesquisas com seres humanos, os pesquisadores entraram
em contado com a direcdo das instituicdes de ensino com a finalidade de solicitar permissao para aplicar
0s questiondrios. Apds a aprovacao, os pesquisadores entraram em contato com os sujeitos, nas salas de
aula, explicando o objetivo da investigacdo e distribuindo um panfleto informativo contendo o link e o
cédigo QR do formulério online. Ao acessar o formuldrio criado no Google Forms, antes de responder as
questdes, era necessaria a leitura e concordancia com o Termo de Consentimento Livre Esclarecido pelos
pais ou responsaveis dos estudantes. Os cuidados com a ética na pesquisa foram devidamente seguidos,
visando a protecdo e a integridade dos sujeitos participantes, inclusive com a codificacdo dos sujeitos,
impedindo sua identificacdo.

Foi esclarecido que as respostas deveriam ser dadas de forma individual, refletindo o entendimento

e a compreensdo de cada participante. Também foi esclarecido o cardter voluntario da participacdo,
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garantido o anonimato e o sigilo das respostas. O tempo previsto para responder o questionario era de

aproximadamente |0 minutos.

4.4 Analise dos dados

Os dados coletados foram tabulados a partir de softwares de analise (Formularios do Google e do
Wordle.net), transformados em frequéncias, percentuais, graficos e nuvens de palavras. Esses dados foram
analisados, a partir da definicao do entendimento de Maturana (200 1) sobre a violéncia, enquanto negacao
do outro, visando identificar qual a opinido dos adolescentes sobre a violéncia dos jogos digitais, essa
investigacdo analisa como os adolescentes se relacionam com os jogos digitais, inclusive quando identificam

que alguns sao violentos.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos dados coletados, identificou-se que a maioria dos respondentes tem |2 anos (48%) e
I3 anos (48%), sendo que 26,9% sdo alunos do 7° ano e 73,1% sao alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental, condizentes com o que Prensky (2012) define como geracao dos jogos (digitais).
Na pesquisa realizada, os dados apresentam que 70,4% dos respondentes sdo do sexo masculino
e 29,6% sao do sexo feminino. Esses dados, no contexto do total dos respondentes, apontam para uma
hipdtese ex-pos facto, de que os meninos sao mais envolvidos com os jogos digitais, e sao atraldos para a
violéncia. Evidentemente que outros estudos com um nimero maior de participantes poderiam confirmar
tal resultado, ou apresentar outro resultado que contraste com este.
Sendo uma questao discutida nas andlises sobre os Jogos digitais e a cultura que o envolve, Gee
(2016, p. 1014) aponta alguns indicios que motivam o afastamento das meninas dos Jogos digitais, quando
chegam a adolescéncia. Entre as razdes apontadas estao:
[...] a necessidade de dedicarem mais tempo as relagdes sociais, 0 que sugere que as redes de
pares das meninas usem menos os games como atividade focal do que os grupos de meninos.

(...) os pais tendem a restringir muito mais as atividades na internet das meninas do que as dos
meninos.

Quando questionados sobre o que entendiam como violéncia, muitos buscaram definicdes que

relacionam ao “outro”, como nas seguintes respostas:

“Aforma de ofender alguém fisicamente ou com xingamentos” (A5).
“[...] agredir fisicamente ou emocional, machucando outro” (A6).

“Forma verbal ou fisica que machuca ou rebaixa alguém” (A9).
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“Uma acdo em que uma pessoa mexe de alguma maneira machucando outra, sendo fisica ou
verbal” (Al 2).

Essas respostas, que indicam o entendimento dos respondentes em relacdo a violéncia,
corroboram a compressao de Maturana (2001), como também de Lopes e Gasparin (2003). Nas
respostas evidencia-se uma relagdo direta a violéncia fisica, como também de violéncia psicolégica e verbal.
Para o aprofundamento da andlise das respostas foi elaborada uma nuvem de palavras, gerada pelo

Wordle.net, tendo como elementos constituintes as respostas dos sujeitos (Figura 2).

Figura 2 - Nuvem de palavras sobre o entendimento de violéncia
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Fonte: dados da pesquisa (2017).

Na analise da nuvem, observa-se que os termos: “fisica”, “outro”, “verbal” e “coisa” sao os verbetes
que recebem maior destaque, apresentando sua relevancia nas respostas, e sua relagdo com os
pressupostos ja apresentados pelos tedricos. A compreensao que os respondentes tém sobre violéncia
estd sempre relacionada ao outro, esquecendo inclusive da violéncia contra si.

A resposta do adolescente A8 se destaca ao apresentar um entendimento que reflete a relagdo da
violéncia com a experiéncia familiar.

E quando uma pessoa agride outra pelos seus motivos, essa acdo para mim ndo é considerada

nem um pouco correta, bater em um filho para dar lhe educagéo sé vai o influenciar a bater nos
outros, inclusive nos seus préprios filhos (A8). (Sic).

Essa resposta retoma o entendimento da violéncia como ato intencional (LOPES; GASPARIN,
2003), mas indica que o uso de violéncia pode produzir mais violéncia.

Quando questionados se os Jogos digitais violentos podem influenciar os adolescentes a serem
violentos, 63% dos respondentes afirmaram positivamente (Gréfico ), apresentando o entendimento que
possuem a esse quesito e que esta muito associado ao entendimento do senso comum, mas a0 mesmo
tempo relacionado com os estudos de Anderson, Gentile e Buckey (2007), definindo que os jogos digitais

produzem violéncia.
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Gréfico | - Jogos digitais violentos podem influenciar a violéncia?

$® Sim
® Nio

Fonte: dados da pesquisa (2017).

Quando questionados sobre que posturas adotam quando se deparam com um Game violento,
55,6% dos respondentes indicam que continuam jogando normalmente, conforme pode ser observado
no Gréfico 2. Esses dados permitem evidenciar algumas hipdteses. Hipdtese |: os adolescentes, pela
propria conjuntura e situagao social, nao se importam com as posicdes contrarias aos jogos digitais,
normalmente definidas por seus pais ou responsaveis. Hipdtese 2: os adolescentes ndo conseguem
entender o conceito de violéncia e suas consequéncias. Hipdtese 3: os adolescentes se percebem como
superiores aquilo que pode ser decorrente da exposicao aos jogos digitais categorizados como expositores
de violéncia.

Essas hipdteses sdo relevantes para a continuidade da pesquisa, como também para o

desenvolvimento de novas investigacoes, na percepcao de novos elementos e conceitos sobre a tematica.

Gréfico 2 - Posturas diante de um game violento

@ Nada. Continua jogando
narmalmente.

# N3o joga mais esse Game. Procura
outro.

¢ Procura algum adulto para lhe
orientar sobre o Game

@ Cutros

Fonte: dados da pesquisa (2017).
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Esses dados (Gréfico 2) sdo relevantes e instigantes, quando confrontados com os dados do Gréfico
I, tendo em vista que a maioria dos respondentes afirma que os jogos digitais podem influenciar a violéncia,
todavia também a maioria continua a jogar normalmente, o que encaminha para outras investigacdes que
possam buscar respostas a seguinte questdo: por qual razao adolescentes que afirmam que jogos digitais
podem produzir violéncia continuam a jogar?

Outro dado relevante identificado nos resultados da pesquisa é o percentual daqueles que
procuram um adulto para que possa orientar sobre se deve ou nao continuar jogando aquele jogo digital
definido como violento (I 1,19%). A andlise preliminar dessa informacgdo conduz ao entendimento de que
ha um distanciamento entre os gamers e seus pais, 0 que se apresenta como outra questao a ser investigada

em estudos posteriores.
6 CONSIDERACOES

Apesar de ser um tema presente na vida e na cultura dos adolescentes sujeitos da investigagdo, o
quantitativo de participantes que responderam ao questiondrio foi pequena (8,7%), indicando a
necessidade de outras investigacdes que busquem identificar e compreender: quais os motivos que
distanciaram os sujeitos que foram convidados para a participacdo da pesquisa de responderem ao
questionario.

Os dados também conduziram 4 formulacao de outra hipdtese: os jogadores do sexo masculino
sao mais envolvidos com os jogos digitais, e desta forma sdo mais atraidos para a violéncia que eles podem
expor do que jogadoras do sexo feminino? Estudos sobre jogos digitais e géneros ja foram ou estdo sendo
conduzidos, mas aqui indicamos que novas investigacdes podem ser implementadas sobre essa situacao.

Apesar de estarem corroborando os tedricos, os resultados apresentam que os adolescentes tém
uma visao simplista e ingénua sobre a violéncia, e na opinido sobre a influéncia da violéncia dos jogos
digitais, hd uma polarizacdo dos resultados, o que também indica a necessidade de um aprofundamento
da investigacao.

A maioria dos respondentes afirma que continuam a jogar, mesmo quando identificam que ele €
violento ou quando apresenta elementos de violéncia, o que estd de acordo com a afirmacao de que
violéncia vende (ALVES, 2003a). No entanto, esse resultado também apresenta que os adolescentes,
aparentemente ndao conseguem identificar potenciais riscos no uso indiscriminado de alguns Jogos digitais,
exigindo dos pais e educadores (professores, psicopedagogos e psicdlogos educacionais) uma postura
reflexiva e ativa diante do contexto dos adolescentes na Cultura Digital. Por outro lado, fica a questao: por
qual razdo os adolescentes que afirmam que jogos digitais podem produzir violéncia continuam a jogar

esses jogos digitais?
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Com os resultados dessa investigacdo buscamos contribuir para a andlise do fendmeno, o
desenvolvimento da educagao a partir de referenciais tedricos e da analise dos dados, refletindo sobre o
uso dos jogos digitais no mundo educativo. Verificando todas as possibilidades e desafios, observamos que
a propria formagao do professor que atuard no desenvolvimento de projetos e atividades com a insercao
dos jogos digitais precisa ser investigada, buscando dados empiricos que possam sustentar o uso destes

artefatos.
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