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Jogos eletronicos para além do entretenimento e da violéncia: Uma
revisao narrativa

Electronic games beyond entertainment and violence: A narrative review
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Aideia de jogo como forma de se divertir e de se relacionar com outras pessoas ndo é uma novidade,
estando presente por meio de jogos de crianga, jogos de tabuleiro e jogos de faz de conta, por exemplo.
Parte desses jogos se transformaram em jogos eletronicos, de modo que o jogo eletrénico expandiu seu
campo de atuacdo, passando a ser desenvolvido em outros dispositivos, até chegar as residéncias das
familias, como grande mecanismo de entretenimento e de inovagdo. Muitas histérias foram criadas com
diferentes enredos para possibilitar o divertimento, desde histérias de acdo, de esporte, de aventuras e
de terror a histérias violentas (BORDINI, 2022; HO et al., 2022a; KERSTEN; GREITEMEYER, 2022; LEITE,
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2020; RIATTI; THIEL, 2022). Recentemente, com o advento da internet, os jogos se tornaram um meio de
entretenimento utilizado por inUmeras pessoas atingindo diferentes faixas etdrias, por meio de tablets,
celulares e computadores (COSSETTI, 2015).

Apesar de ser uma fonte de diversdo tdo disseminada, ha uma relacdao, comumente mencionada
pelo senso comum e pelas midias, que se apresenta na ideia de que os jogos eletronicos com contetdo
violento podem levar o(a) jogador(a) a ter comportamentos violentos, o que gera o desenvolvimento de
uma visdo negativa sobre a maioria dos jogos eletrénicos (HO et al., 2022b; KERSTEN; GREITEMEYER, 2022;
LEITE, 2020; MUNN, 2023; SECHSER; POST, 2023). Percebesse, desse modo, que o entendimento sobre os
jogos eletronicos costuma ser atravessado por essa concepg¢ao generalista, sem uma argumentac¢dao mais
clara sobre a influéncia entre jogos e violéncia. Por esse motivo, consideramos ser necessario desenvolver
uma narrativa mais abrangente acerca dos jogos, da violéncia e da representacdo da violéncia presente
nos jogos eletrénicos classificados como violentos.

Entender que o jogo estd presente na interacdo com o meio e com outras pessoas, desde a infancia,
é importante para comecar a enxergar o jogo como algo natural. Nesse caso, o jogo em sua definicao
de elementos, e ndo somente a visdo do jogo como diferentes formas de brincadeira/entretenimento
(CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 1938/2000).

Com uma clara definicdo de jogo, podemos pensar em como sdo definidos os jogos eletronicos e
suas principais caracteristicas, permitindo compreender o universo eletrénico. Desse modo, é possivel
pensar o jogo eletrnico como mais um jogo, presente nas interacdes humanas, e analisar as diferentes
maneiras em que ele pode ser usado, pensando seu uso de formas variadas e em contextos individuais,
indo além da programacao do préprio jogo (BORDINI, 2022; CRAWFORD, 1982; HO et al., 2022a; HO et al.,
2022b; KERSTEN; GREITEMEYER, 2022; LEITE, 2020; RIATTI; THIEL, 2022; SECHSER; POST, 2023).

Desde esse ponto de partida, podemos pensar a definicdo de violéncia, suas manifestacdes,
definicOes e como se manifesta e estd presente socialmente. Com isso, ampliamos a concepc¢ao de como a
violéncia esta relacionada aos jogos eletronicos. O desenvolvimento dessa perspectiva, permite elaborar
uma contribuicdo para o campo de pesquisas sobre os jogos eletrénicos que possuem representacdes de
violéncia e, desse modo, entender e ampliar a percepcao dessa relagdo (HAN, 2017; PINKER, 2018). Como
uma revisdo narrativa da literatura, realizamos uma discussdo baseada em nossas leituras, orientadas
por essa busca de ampliacdo do olhar, para além de uma visdo negativa de influéncia, o que se orienta
pela pratica de jogar e pelas pesquisas realizadas com jogadores(as). Nesse sentido, ndo pretendemos
combater os argumentos sobre a influéncia da violéncia nos jogos, presente na perspectiva mais comum, e
sim afirmar uma nova leitura sobre o sentido de jogar, que inclui a elaboracdo da experiéncia de violéncia,
para além do divertimento.

Do jogo cotidiano aos jogos eletronicos

Uma das inovacdes, que vem ganhando mais notoriedade na contemporaneidade, sdo os jogos
eletrénicos, uma realidade no mundo contemporaneo vivido por todos, desde criancas até adultos
(BORDINI, 2022; HO et al.,, 2022b; KERSTEN; GREITEMEYER, 2022; LEITE, 2020; MUNN, 2023; RIATTI;
THIEL, 2022; SECHSER; POST, 2023). Partindo desse contexto, é pertinente pensar como os jogos, de uma
forma geral, se encontram em nossa vida e cultura, o modo que o humano percebe e lida com todo tipo
de jogo, ampliando o entendimento e campos a que estamos acostumados a pensar sobre o lugar do jogo
(HUIZINGA, 1938/2000).

A ideia de jogo esta presente desde muito cedo, as préprias criangas desenvolvem brincadeiras,
modos de interagir entre elas, antes mesmo que alguém as tenha ensinado ou de que algo muito elaborado
seja construido; coisas simples servem como objeto de construgdo imaginativa, para a realizacdo de algo
que vaialém do real. Huizinga (1938/2000, p. 7) afirma: “encontramos o jogo na cultura, como um elemento
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dado existente antes da prdpria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens
até a fase de civilizacdo em que agora nos encontramos”. O convivio em sociedade é que vai criar a nogao
de cultura, suas regras e definicdes. O jogo parte de uma vontade interna que ultrapassa as vontades
bioldgicas e fisicas, se configurando como algo maior, tornando o jogo antecedente a cultura ou, a partir
dessa perspectiva, o jogo pode ser visto como um modo em que os humanos brincam e se constituem.

Caillois (1990) entende que o jogo ndo vem antes da cultura, mas interage e coabita em paralelo,
ou seja, 0 jogo surge por meio da interagcdo com a cultura. H4 um impulso lidico que atravessa o campo
do jogo e o da cultura, ocasionando um arranjo entre ambos, cultura e jogo. Ele acredita que muitos
elementos dos jogos sao produzidos e pensados nas normas e condutas que sao aceitas e difundidas na
sociedade.

Podemos dizer que todo jogo nos proporciona divertimento e alegria, independentemente do jogo
e de onde ele acontece (HUIZINGA, 1938/2000). Esses elementos nos permitem buscar na vida, em seus
varios sentidos, transforma-la em jogos, principalmente quando estamos sentindo tédio, criamos mundos,
historias, acOes etc., que possibilitam nos divertir naguele momento (BOGOST, 2016). O jogo assume uma
esfera de pertenca ampla, sendo encontrado em todos os momentos e culturas que surgiram e foram
evoluindo até as suas formas modernas. Em todas elas, o jogo se distingue da vida comum, configurando-
se como algo que vai além dela. A perspectiva que aqui desenvolvemos é a de que encontramos o jogo em
todos os meios sociais, em cada grupo de pertenca e, presente em todas as relagdes, de diversos modos.

Ojogo recebe, muitas vezes, uma fungao social integrativa, de relagao entre os membros. Ele se baseia
na manipulacdo de imagens, é uma realidade que se constréi na imaginacao (imagem real manipulada).
O jogo eletronico concretiza essa agdo em sua plenitude, em que muitos jogos constituem uma realidade
retratada em um determinado contexto, tempo e com caracteristicas proprias. Se colocarmos o jogo, suas
formas mais comuns, dentro da cultura da vida, podemos dizer que cada um desempenha um papel na
sociedade e este é vivido de modo concreto e ludico para aquele individuo que o “interpreta”, sendo o
jogo uma preparacdo para funcdes da vida, a exemplo do que ocorre com as brincadeiras das criancas,
comecando a elaborar, a desenvolver e treinar habilidades que permitem ser aprimoradas e direcionadas
para futuras profissdes (HUIZINGA, 1938/2000).

Existem caracteristicas fundamentais que pertencem a todo tipo de jogo. A primeira delas é o fato
de ser livre. A segunda, é que o jogo nao é vida “real”, mas uma evasao da vida “real”, com orientagao
prépria para uma esfera temporaria de atividade (o jogo possui sua prépria regra, a qual sé existe naquele
momento em que dura o0 jogo), que exerce uma finalidade estanque. Apesar disso, todo jogo pode absorver
o(a) jogador(a), transformando o jogo em um elemento do mundo “real” para quem joga, que deixa de
viver a fantasia referente somente ao jogo para vivé-la como componente de sua realidade. A terceira
caracteristica é que o jogo se distingue da vida “comum” tanto pelo lugar que ocupa quanto pela duragao
de sua pratica, ocorre isolado e limitado ao periodo em que o jogo esta sendo realizado. Todo jogo tem
um fim em si mesmo e um fim estipulado, mas jogamos para conseguirmos algo; é uma vontade que vem
de dentro e todo jogo é iniciado sabendo que terminard, com um prazo a ser cumprido. Podemos definir
0 jogo como uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, a partir de regras aceitas livremente, contudo de extrema obrigatoriedade, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de uma ascensao de sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana” (imaginario).

Assim definido, abrange tudo aquilo a que chamamos jogo entre os animais, as criancas e os adultos:
jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhacdo, de exibicdes, de interpretacdes e de todo
género etc. (CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 1938/2000). Partindo dessa defini¢do, Caillois (1990) classifica
0 jogo em quatro categorias principais, que predominam e se comprometem em abarcar os jogos nas
suas multiplicidades. Essas quatro categorias sdo: competicdo (Agén), sorte (Alea), simulacro/simulacdo
(interpretagao - Mimicry) e vertigem (llinx).

Bogost (2016) confirma a relevancia do Iudico no jogo: a brincadeira permite despertar em nds o
sentimento de humildade, pois todo jogo tem suas regras, e essas nao sao feitas a nossa vontade; elas

REVIST.

2

19

Mosaico - Revista Multidisciplinar de Humanidades, Vassouras, v. 14, n. 3, p. 17-27, set./dez. 2023.



Leite e Ponciano, 2023. DOI10.21727/rm.v14i3.4088

apenas sao e, se desejamos jogar, devemos utiliza-las e aceita-las como parte irrefutdvel do processo.
Quando fazemos isso, ndo estamos fazendo o que queremos, mas fazendo o que podemos com o0s
elementos que encontramos na trajetdria, para alcancar o ludico e transpor o real apresentado no
cotidiano. Entretanto, ha uma tensao no jogo a ser considerada, a que surge pela competicao atrelada
a figura do outro(a) jogador(a), pelo desejo de derrota-lo e pelo medo de ser derrotado (BOGOST, 2016;
HUIZINGA, 1938/2000).

Todo jogo possui algo da ordem do fantastico, no qual o(a) jogador(a) se percebe sendo outra coisa,
para além dele(a) mesmo(a). Enfatizando as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-lo
como uma atividade livre, normalmente classificada como ndo séria e exterior a vida habitual, contudo,
com enorme capacidade de imersdo e de absorcdo do(a) jogador(a), de maneira intensa, pelo convite a
interpretar papéis diferentes do seu cotidiano (BOGOST, 2016; CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 1938/2000;
JONES, 2004).

Podemos pensar que, ao jogarmos um jogo, independentemente de qual seja, nofundo o que fazemos
seria interpretar um papel, viver como outra pessoa sem nos estarmos diretamente na situacdao que é
apresentada. Desse modo, o jogo se configura em uma multiplicidade, que atravessa e é atravessado por
inUmeros campos, fatores, objetos e individuos que, durante o jogo, se configuram como uma unidade, algo
maior do que cada um(a) deles(as). O ato de jogar surge dessa necessidade de se entender e experienciar
diferentes histdria e contextos, surgindo antes mesmo do social, se firma e é desenvolvido nele mesmo,
e se transborda pelas possibilidades, imaginacdo e modos de se encontrar nesse mundo (HUIZINGA,
1938/2000). Dentre essas possibilidades, ha os jogos eletronicos, que apresentam os elementos dos jogos
bem definidos e desenvolvidos na contemporaneidade. Com o tempo, com os avangos tecnolégicos e com
sua introducdo na cultura, o jogo tem se ampliado em seus modos de ser vivido e como ser apresentado
a cada um(a). Os jogos eletrénicos buscam trazer aquilo que antigamente existia apenas na imaginacao
e fantasia para uma realidade digital, com imagens, sons, cores e interacdes que corporificam todas as
funcdes e caracteristicas do jogo.

O primeiro jogo eletrénico a ser criado foi o Tennis Programming em 1958, desenvolvido pelo fisico
Willy Higinbotham, para atrair visitantes ao Brookhaven National Laboratories, em suas horas vagas,
criando um jogo de ténis bastante simples, que era mostrado em um osciloscépio e processado por
um computador analégico. Foi um sucesso e, durante meses, era a atracdo mais cobicada pelo publico
interessado pela inovagao do jogo eletronico (LEITE, 2020).

Existe uma variedade de tipos de jogos produzidos e dos modos de interacdo entre os(as)
jogadores(as). Salientar essas caracteristicas é importante para conseguirmos entender melhor quais os
mecanismos existentes no jogo e como os(as) jogadores interagem com esses elementos e com os(as)
outros(as) jogadores(as). Crawford (1982) apresenta quatro elementos que considera primordiais em
todos os tipos de jogos: representacao, interacdo, conflito e seguranca.

No caso dos jogos eletrdnicos, mais especificamente, sdo: enredo, contexto, mecanica/jogabilidade,
objetivo e interface de interagdo/controle do(a) jogador(a). O enredo ¢é a histéria contada como plano
de fundo para a construcao e desenvolvimento do jogo. O contexto é composto dos elementos que
caracterizam o jogo, por exemplo, jogos futuristas possuem elementos tecnolédgicos e avancados. A
mecanica/jogabilidade se configura como o modo que o programador pensou o jogo, refletindo as a¢des
no jogo. Em um jogo de corrida, por exemplo, ha comandos para acelerar e frear o carro. O objetivo se
apresenta de dois modos: o objetivo geral, baseado no enredo do jogo, e os objetivos especificos, que se
apresentam em cada atividade especifica do jogo, como coletar algum item. Finalmente, a interface de
interacdo que encontra-se nos mecanismos fisicos utilizados pelos(as) jogadores(as) para enviar comandos
para o jogo e, assim, controlar suas acdes, como: controles de sensor de movimento, controle (“manete”,
joystick, teclado e mouse), volante e pedais de carro etc. (BORDINI, 2022; CRAWFORD, 1982; HO et al.,
2022a; LEITE, 2020; RIATTI; THIEL, 2022). Também hd elementos na maneira de interacdo entre os(as)
jogadores(as), incialmente apenas de forma presencial, depois por meio de mensagens de texto, com a
possibilidade de se jogar online, que ndao demanda mais da presenca fisica para a pratica, e, atualmente, é
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possivel mandar mensagem dentro do préprio jogo, além de conversas de dudio durante o jogo (BORDINI,
2022; LEITE, 2014; LEITE, 2020; MUNN, 2023; RIATTI; THIEL, 2022).

Atualmente, os jogos eletronicos podem ser divididos de acordo com as caracteristicas presentes
no jogo, focando em suas especificidades e propostas de jogo. Os estilos de jogos sao classificados por
meio de um atributo que esteja mais evidente; contudo, ndo ha uma definicdo padronizada na literatura
gue defina todos os tipos de jogos e do mesmo modo. Com isso, apresentamos, a seguir, as classificagdes
mais comumente aceitas: a) Aventura: sdo jogos que possuem uma histéria de fundo e o personagem vai
passando por fases; b) Estratégia: apresentam enigmas ou questdes que cabe ao(a) jogador(a) resolver
para conseguir continuar até o final; c) Corrida: sdo jogos cujo foco é disputar corridas por meio de veiculos
reais ou inventados, contra o préprio jogo ou outro(a) jogador(a); d) Esportes: inspirados em esportes
reais, como futebol, ténis entre outros; e) Luta/Combate: os jogos em que cada jogador(a) escolhe um
personagem e ambos disputam um contra o outro para ver quem ira vencer; f) Jogos de tiro: jogos
gue utilizam armas como ferramenta, baseados em guerras reais ou inventadas ou em apocalipses; g)
Educacionais: tém a fungdo de ensinar algo ao(a) jogador(a), de modo didatico, mas como um jogo igual
a qualquer outro, com os mesmos elementos; h) Infantis: jogos mais destinados a criangas, com histdrias
mais ludicas, bastante cor e que buscam apenas divertir o(a) jogador(a); i) RPG: sdo jogos baseados no RPG
de mesa, mas em formato digital, nos quais o personagem cresce e segue uma aventura, normalmente,
em periodos medievais; j) Passatempo: jogos simples de quebra-cabecas e solucdo rdpida que, em sua
maioria, ndo possuem um enredo elaborado, que sdo conhecidos também como jogos casuais. Apesar
dessas classificacdes delimitarem caracteristicas de cada jogo, elas ndo sdo excludentes, ou seja, um jogo
definido como passatempo também pode ser considerado um jogo de corrida e o inverso também é
possivel (BORDINI, 2022; CRAWFORD, 1982; HO et al., 2022a; LEITE, 2020; RIATTI; THIEL, 2022).

Os jogos eletronicos, em sua maioria, possuem um mecanismo chamado de “gameficacdo” (termo
denominado sobre a mecanica dos jogos, que se refere ao processo de realizar tarefas e desafios para
receber uma recompensa em troca dessas atividades). Tal estrutura de funcionamento é considerada
o motivo de os jogos serem atrativos para os(as) jogadores(as). Buscando se apropriar dela, passamos
a ver nas empresas a cultura dos games comecando a ser usada para motivar seus trabalhadores. As
empresas vém lancando mao desse artificio na rotina de trabalho oferecendo dias de folga, bonus salarial
e ingressos para festividades como formas de fazer com que os empregados se sintam mais motivados a
desempenharem suas fungdes (AZEVEDO, 2017).

Na area de educagdo, os jogos eletronicos passaram a ser usados de modo a manter a atengao
e inovar no modelo pedagdgico, desenvolvido para passar conhecimento aos(as) alunos(as). As escolas
tendem a escolher os jogos que cativam os(as) alunos(as) e passam a utiliza-los como exemplos em sala
de aula, atraindo o interesse e a atengdo (GLOBO.COM, 2013). Muitas instituicdes de ensino passaram
a usar a mecanica dos jogos, sua estrutura, elementos, enredo e légica de recompensa (gamificagdo)
para desenvolver jogos diretamente voltados ao ensino de disciplinas como portugués e matematica. Um
exemplo é o caso do site Mangahigh (MANGAHIGH, 2018), uma plataforma que desenvolveu um programa
de ensino para todas as escolas, utilizando jogos que permitem o ensino de conteudos objetivamente,
mas atrelados ao ludico e ao divertimento de um jogo. Esse método obteve aumento da aprendizagem
dos(as) alunos(as), de um modo geral, com uma média de 25% em relacdo a alunos(as) da mesma série,
gue nado utilizaram essa plataforma para aprender.

Os jogos também passaram a ser utilizados na area de saude, pelas suas multiplas potencialidades
e funcionalidades, que surgiam como alternativa funcional no modo de enfrentamento de determinados
problemas de saide. Um exemplo é o estudo realizado na PUC-Rio, com o desenvolvimento de jogos para
pessoas autistas, buscando aumentar sua interagdao e contato com as pessoas, ampliando as relagdes
para mundos que existem fora dos que estdao habituados, estimulando a interacdo. Foi desenvolvida uma
mesa touchscreen (mesa de escolhas de fung¢bes por meio de toque na tela), com um jogo de escolha de
uniformes para um(a) jogador(a). Porém, essa escolha é feita por meio dos(as) jogadores(as): um seleciona
as roupas e o outro as colocas no personagem, estimulando o didlogo e o trabalho em equipe, objetivando
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desenvolver essas competéncias (KIFFER, 2015).

Além dos diversos usos enumerados acima, as pesquisas sobre os efeitos de se jogar um jogo
eletronico apresentam diversos beneficios, adquiridos com a pratica dos videogames, tais como aumento
do raciocinio rapido, tomada de decisdo, resolugcdo de problemas, estimulo do pensamento criativo,
desenvolvimento da motricidade, do reflexo, dentre outros fatores. Um estudo, publicado na Scientific
Reports, buscou investigar o aumento das funcdes cognitivas e da massa cinzenta do cérebro pela pratica
dos jogos de acdo. Foi examinado o cérebro de 27 jogadores(as) profissionais e 30 amadores(as). Os
resultados apontaram que os(as) jogadores(as) profissionais apresentaram uma quantidade muito maior
de conexdes no cérebro do que os(as) amadores(as), especialmente em regides associadas a calculo, légica
e pensamento objetivo. Também possuem mais massa cinzenta, substancialmente plastica e modelavel.
Entretanto, constataram que, para produzir esse desenvolvimento, o(a) jogador(a) deve escolher os
games que proporcionam desafios fisico-motores, como reagir muito rapido a algum evento ou coordenar
movimentos da m3do com a visdo, a exemplo de jogos de corrida e de luta (CRAWFORD, 1982).

Contudo, osjogos eletronicos com conteudo violento sdo vistos de forma negativa, como provocadores
de um comportamento violento naqueles que os utilizam para seu divertimento, ou seja, pessoas que
jogam jogos violentos se tornariam violentas. Acreditando nessa relacdo causal, muitas inovacdes e
contribuicdes que os jogos eletronicos, inclusive os com representacdes de violéncia, poderiam trazer
para a sociedade como um todo acabam ndo sendo exploradas e desenvolvidas (FERGUSON; OLSON,
2013). Essa é uma visdo contraintuitiva que precisa ser mais bem analisada sem ingenuidade, de modo
reflexivo. Caso contrario, continuaremos a fazer uma relagdo causal que se justifica pelo medo de que
jogos violentos sejam o fator da violéncia social, mas pode ndo encontrar respaldo na experiéncia dos(as)
jogadores(as).

A violéncia: significados e presen¢a nos jogos

O termo violéncia é muito comum na contemporaneidade; isso possibilita que a sua compreensao
seja possivel pela maioria. Concomitantemente, esse fato nos faz acreditar que somos capazes de julgar
as acdes e comportamentos sociais e classifica-los como violentos ou ndo violentos. Todavia, a violéncia
se apresenta como um conceito amplo e varidvel, ao mesmo tempo que parece sofrer modificacbes e
mudangas ao longo da evolugdo da humanidade e seu modo de conviver em sociedade, sofrendo alteragdes
por meio da cultura, das regras e das normas sociais (HAN, 2017; PINKER, 2018).

A compreensado sobre as formas de manifestacdo da violéncia demanda uma defini¢cdo da violéncia.
A Organizacdao Mundial da Saude (OMS) define o conceito de violéncia como o uso de forga fisica ou
poder, em ameaga ou em pratica, contra si préprio, outra pessoa ou contra um grupo ou comunidade,
gue resulte ou possa resultar em sofrimento, morte, dano psicoldgico, desenvolvimento prejudicado ou
privacdo (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 1996). A OMS (1996) também separa as a¢des violentas em
trés categorias amplas que correspondem aos atributos daqueles que cometem o ato violento: violéncia
autodirigida; violéncia interpessoal; violéncia coletiva. Cada uma dessas categorias possui uma subdivisdo:
a autodirigida — comportamento suicida e agressdo auto infligida; a interpessoal — violéncia de familia e de
parceiros intimos e; a violéncia na comunidade — violéncia coletiva, violéncia social, politica e econémica
(DAHLBERG; KRUNG, 2007; OMS, 1996).

Contudo, é pertinente questionar como atribuir as atitudes que se enquadram nessa definicdo, visto
quetal definicdo ndo compreende todas as caracteristicas culturais, por exemplo, em que muitos dos nossos
comportamentos podem ser considerados violentos por possuirem tracos de violéncia e ao mesmo tempo
normais tomando como base uma cultura especifica (PINKER, 2018). Dahlberg e Krung (2007) sinalizam a
importancia de se perceber a intencionalidade presente no comportamento manifestado, havendo uma
separacdo entre a intencdo de ferir e a intencdo de “usar violéncia”. Essa separacdo pode parecer nao
existir, porém, quando temos a intencdo de “usar a violéncia”, isso se remete ao comportamento agressivo
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para se conseguir um objetivo.

Essa distincdo no comportamento violento é evidenciada por Anderson e Bushman (2002) quando
separam e definem agressao e violéncia como coisas distintas. A agressao esta presente em qualquer
comportamento voltado para outro individuo sendo realizada com intengdo imediata de causar algum
dano, e o autor do ato deve acreditar que o comportamento causard danos a quem é direcionado o ato,
e este precisa estar motivado a evitar o comportamento. J4 a violéncia, se configura como uma agressao
gue tem como objetivo um dano excessivo (por exemplo, como a morte). Toda violéncia é agressao, mas
muitos casos de agressao nao sao violentos.

Han (2017) apresenta a violéncia em multiplas formas, ampliando o entendimento comumente
aceito sobre o que é violento, em que a influéncia da violéncia sobre as pessoas, em que a configuracdo
de suas acles, falas e pensamentos se direcionam e estdo presentes, passando do visivel para o invisivel,
do frontal para o viral, da forca bruta para a medial, do real para o virtual, do fisico para o psiquico, do
negativo para o positivo, e volta para espacos subcutaneos, interiorizando-se novamente. Por meio do uso
da violéncia se ganha poder, dominio sobre o outro e realiza¢cdes de desejos, sendo a violéncia um meio
de se alcancar desejos e objetivos.

As definigbes permitem abarcar uma conceituagao do que é violéncia em suas manifestagdes em
uma esfera macrofisica, em que a violéncia pode se manifestar de diferentes formas, sendo comumente
reconhecida no campo fisico, psicolégico e cultural (ANDERSON; BUSHMAN, 2002; HAN, 2017; PINKER,
2018). Apesar disso, é importante se pensar em que momento a violéncia comega ou se manifesta nos
comportamentos humanos, procurando reconhecer como se desenvolveu um comportamento que, a
principio, ndo seria desejado pela sociedade (HAN, 2017; PINKER, 2018).

Comegando pelos nossos ancestrais, entre os primatas ja se encontravam comportamentos
agressivos na busca por conquistar espagos, fémeas e comida. Esse comportamento se seguiu para os
grupos humanos, em que mesmo antes de comegarem a viver em grupos fixos, quando ainda éramos
coletores e exploradores, o encontro com grupos diferentes era seguido por disputas e mortes, visando
sempre a derrotar o inimigo e, com isso, sobreviver. O objetivo basico consiste na sobrevivéncia da espécie,
em que a violéncia vai se apresentar como algo normal (PINKER, 2018).

Asituacdo geradora davioléncia, muitas vezes, esta configurada em um sistema/cultura, no arcabougo
sistémico no qual estd inserida. Assim, as formas de violéncia que sdo manifestadas e expressas se referem
as estruturas implicitas que estabelecem e consolidam uma ordem de dominio, e que, como tal mecanismo
implicito, sdo colocadas de forma invisivel (HAN, 2017). Uma comparacdo de varias culturas constatou
que, em 95% das sociedades, as pessoas aprovam explicitamente a ideia de pagar a perda de uma vida por
outra vida. Principalmente nos povos antigos, em que os filhos eram encarregados da vinganca de seus
pais ou de sua tribo, de modo que era costume ndo se permitir que houvesse sobreviventes quando eram
feitos os ataques a outras tribos, sobretudo do género masculino (PINKER, 2018).

Hobbes (1651/2008) salienta que podemos encontrar na natureza do homem trés principios para
causas de desavencas e uso da violéncia. O primeiro é a competicdo que leva o homem a invadir pelo
ganho, pelo poder e pelo dominio de outros homens, mulheres e criancas; algo inevitavel no objetivo de
atingir seus interesses. O segundo é a desconfianca/medo: o homem é motivado a agredir pelo medo de
ser agredido; uma busca por segurancga prépria e dos seus bens e familia. A violéncia se apresenta como
forma de intimidar o oponente pelo medo e de se proteger de possiveis agressores. Por fim, o terceiro
motivo é pela gldria, fama, reputacao e histdrias sobre seus feitos e agdes, de modo a conseguir sorrisos,
afetos e reconhecimento das pessoas ao redor e, com isso, aumentar o poder de dissuasao contra outros
inimigos.

Com o tempo e a instauracao do Estado, buscamos controlar e diminuir os comportamentos violentos
e os que levam a morte. Uma maneira de fazer isso foi transferir a violéncia da batalha para pseudocampos
de “guerras”. Em quase todos os esportes modernos, ha a presenca de elementos violentos ou que nos
remetem a violéncia, como o futebol norte-americano, em que homens (ou mulheres) tentam transpor
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uma barreira do time adversario por meio da for¢a, empurrdes e derrubadas; e as competi¢des de estilos
de luta, como o MMA (Mixed martial arts ou Artes marciais mistas), que remontam a ideia do coliseu,
porém, sem animais e sem permissdao de matar. Nesse sentido, podemos observar a constante mudancga do
comportamento violento, de acordo com os tempos e frente a sociedade vigente (ANDERSON; BUSHMAN,
2002; HAN, 2017; HOBBES, 1651/2008; PINKER, 2018).

Mecanismos foram desenvolvidos para a apresentacdo da violéncia, a saber: o radio com noticias
tragicas, a televisdo com novelas que apresentam cenas violentas, o cinema, que desenvolve filmes com
cenas bastante realistas, e os videogames, que utilizam jogos que permitem que a histdria narrada seja
controlada por aquele que joga. Podemos entender que essa transposicao da violéncia para narragoes
e imagens pode servir como um modo de elaboragdo, como um mecanismo que fornece um caminho
para o desenvolvimento de uma catarse individual e/ou coletiva, sem a necessidade da vivéncia direta da
violéncia (HO et al., 2022b; KERSTEN; GREITEMEYER, 2022; JONES, 2004; LEITE, 2014; LEITE, 2020; MUNN,
2023; PINKER, 2018; SECHSER; POST, 2023).

No caso dos jogos, novos jogos eletronicos passaram a existir buscando ampliar mundos, comecando
a modificar o estilo de jogo que era produzido: jogos de acdo, aventura, estratégia, corrida, terror, tiro,
dentre outros, passaram a ser desenvolvidos, conforme aumentava a aceitacdo das pessoas e ocorriam os
avancos tecnoldgicos. Quanto mais um jogo se mostrava realista mais os(as) jogadores(as) eram atraidos
por eles, incluindo os jogos com conteudo violento. Isso fez com que os jogos eletrénicos buscassem, a
cada inovacdo tecnoldgica, produzir jogos que pudessem proporcionar ao(a) jogador(a) uma imersdo cada
vez maior no mundo particular apresentado em cada jogo (HO et al., 2022a; HO et al., 2022b; LEITE, 2014;
LEITE, 2020; RIATTI; THIEL, 2022; RIWINOTO; LUMOMBO, 2017; SECHSER; POST, 2023).

O aumento da realidade retratada pelos jogos, e com ela a violéncia que historicamente estamos
habituados a vivenciar e experienciar de diferentes formas, permite-nos pensar que talvez os jogos
eletronicos representem uma nova forma de manifestacdo da violéncia, que seja aceita pela maioria
da sociedade (Estado), por ndo concretizar essa violéncia no campo do real, mas no digital. Ndo sendo
alheia a histéria humana, demonstra que a violéncia, como forma de manifestacdo humana aprendida
evolutivamente, ainda necessita ser elaborada. Quanto a esse aspecto, em um sentido real, a soma das
estruturas de conhecimento de uma pessoa, atrelada a situagdes em que esse conhecimento é manifestado
sem repressao, influenciam quais situagdes uma pessoa procura seletivamente e quais situa¢des devem
ser evitadas, tornando as caracteristicas violentas dentro do jogo fatores ligados a especificidades pessoais,
gue preparam para quais experiéncias se estd mais propenso a buscar (ANDERSON; BUSHMAN, 2002).

O que notamos é que, assim como nos filmes, nas novelas e nas séries sdo contadas histdrias que se
referem ao mundo real, os jogos eletronicos também o fazem. Porém, ndo apenas com énfase na fantasia,
em certa magia e amenizac¢do da violéncia, a que somos expostos todos os dias. Ao contrario, cada vez
mais sdao apresentados conteidos com violéncia de forma direta e sem adornos, uma exibicdo livre de
cortes ou de censuras, com alto nivel de realidade, para causar a sensacao que seria provocada caso fosse
real. Contudo, o que chama a atencdo é que cada vez mais esse tipo realista de entretenimento ou forma
de produzir entretenimento é o mais aceito e procurado, como ocorreu com o jogo Mortal Kombat Il para
o console Sega Genesis, em que o jogo era mais vendido devido a maior semelhanca com a realidade, pela
coloragdo mais préxima do sangue (HO et al., 2022b; JONES, 2004; LEITE, 2014, LEITE, 2020; RIATTI; THIEL,
2022; SECHSER; POST, 2023).

Os jogos eletrénicos acompanharam o desenvolvimento tecnoldgico que melhoraram os graficos
e as sensagdes transmitidas pelos jogos, sempre buscando tornar a imagem vivida o mais préximo da
realidade. Essa busca de sentir no jogo a experiéncia de algo semelhante a realidade acompanha, ao
mesmo tempo, o desejo de vivenciar outra realidade, que ndo seja a vivida no momento, ou mesmo
vivenciar uma realidade no jogo que ndo tem as consequéncias que sao acarretadas a ela na concretude
da vida real (HO et al., 2022a; HO et al., 2022b; HUIZINGA, 1938/2000; LEITE, 2014; LEITE, 2020; MUNN,
2023; RIATTI; THIEL, 2022; SECHSER; POST, 2023)
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Algumas consideragoes: para continuar a discutir

O que apresentamos sobre os elementos do jogo, e sua importancia para quem joga, torna todo tipo
de jogo relevante para a vida de uma maneira geral, destacando o jogo como parte da vida. No caso dos
jogos eletronicos, é pertinente pensar que almejam transformar as histdrias virtuais em uma experiéncia
a mais realista possivel, quase criando uma realidade nova, em que o entretenimento compde parte da
realidade na qual estamos inseridos. A estrutura dos jogos violentos apresenta uma variedade de tipos,
uma amplitude de alcance aos(as) usudrios(as) e um potencial para utilizacdo como ferramenta, para
além do entretenimento, possibilitando pensar que a violéncia representada ndo é uma mera propagacao
da violéncia pela violéncia. Possivelmente, a utilizacdo dos(as) jogadores(as) e o entendimento desse
conteudo violento passam por diferentes formas/estratégias de elaboracdo e de ressignificacdo, em que a
violéncia representada recebe um significado, uma compreensao para além do comportamento violento,
e que pode ser um meio de elaboracdo do ato violento ou, ainda, de elaborac¢do da violéncia que pode ter
sido ou esta sendo vivenciada.

Entendendo que o foco do jogo eletronico é um entretenimento que se aproxima da realidade, como
a proépria violéncia que encontramos nos jornais, nos noticidrios e no cotidiano, podemos pensar que o
jogo eletronico pode ser utilizado para além do ato de jogar, como um meio de elaboracdo dessa realidade.
Esse argumento, defendido nessa revisao narrativa, precisa encontrar espaco nos meios académicos, a fim
de que pesquisas empiricas contribuam para a compreensao sobre a experiéncia de jogar, perpassando os
valores, as normas culturais e as experiéncias pessoais, indo além da visdo do jogo eletronico como mero
entretenimento com representacdes de violéncia.
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