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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar se o uso de jogos
virtuais violentos pode induzir o ser humano a atitudes
violentas. Assim, pretende-se responder a questio: os jogos
virtuais violentos podem incitar o ser humano a atitudes
violentas? Tal estudo nasce de uma inquietacio pessoal
acerca do tema e se justifica enquanto uma contribuicio a
sociedade, uma vez que versa sobre uma pratica dissemi-
nada em grande escala na mesma. Tem ainda a ambicdo de
que estes conhecimentos possam vir a nortear a pratica da
psicologia. Foi feita uma revisdo bibliografica nas bases de
dados: PEPSIC, SCIELO, LILACS e BVS entre os anos de
2002 e 2016. Utilizaram-se os descritores: "dependéncia de
jogos virtuais", "Jogos violentos'", '"videogames" e “in-
fluéncia de jogos virtuais” para a busca de artigos. Foram
encontardos 92 e, destes, 11 foram efetivamente utilizados.
O trabalho foi dividido em quatro tépicos, a saber: O sur-
gimento dos jogos virtuais; Violencia virtual; Riscos dos
jogos virtuais e beneficios dos jogos virtuais. Concluiu-se
que os jogos virtuais podem incitar a violencia se utilizados
excessivamente por criancas. Em adultos, ndo se identificou
influéncia dos jogos violentos. Fazem-se necessarias ainda
mais pesquisas direcionadas ao contexto social em que os
jogadores se encontram.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos virtuais, violéncia, psico-
logia.

ABSTRACT

This paper aims to analyze whether the playing of vio-
lent virtual games can induce the individual to violent
attitudes. Therefore it is directed to answer the following
question: Can the virtual violent games induce the hu-
man being to violent attitudes? This study was born from
an author’s personal doubt on the topic and it is justified
for being a contribution to the society, because virtual
games are widely spread nowadays. It also aims to gen-
erate knowledge to guide the psychological practice. The
basis of the article consists of a bibliographic research
conducted through the data bases: PEPSIC, SCIELO,
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LILACS and BVS with papers ranging from the years
2002 to 2016. The descriptors used were: “dependency
on virtual games”, “violent games” and “virtual gaming
influence”. Through them, 92 papers were found and 11
of those were effectively used. The text is divided on
four sections: The creation of virtual games; Virtual vio-
lence; Risks of virtual gamming and Benefits of virtual
gamming. The findings of this paper conclude that virtu-
al gamming can incite violence if done excessively and
by children. In adults, the influence of the violent games
could not be identified. It is recommended that more
thorough research is conducted involving the social con-
text in which the players of these games find themselves.

KEYWORDS: Virtual games, violence, psychology.

1. INTRODUCAO

Os jogos virtuais sao atualmente uma das atividades
mais praticadas por pessoas de todo o mundo. Gragas
aos avangos tecnoldgicos que frequentemente ocorrem,
para ter acesso a eles basta ter um smartphone, tablet,
computador ou consoles especificos. Desta forma o pre-
sente estudo teve como objetivo geral realizar uma in-
vestigagdo sobre jogos virtuais violentos e se estes po-
dem vir a influenciar o psiquismo humano.

A pesquisa referida foi motivada apds assistir um vi-
deo no canal You Tube onde um homem imitava situa-
coes de agressividade do jogo Grand Theft Auto, conhe-
cido como “GTA”. Este jogo possui varios exemplos de
atividades criminosas como roubar pessoas, bancos e
cometer assassinatos com o uso de armas de fogo. Dian-
te disso por meio de uma busca na internet, foi possivel
identificar informagdes de situagdes onde pessoas atri-
buem atos de violéncia como sendo influenciadas por
jogos virtuais. Dentre estas uma reportagem informando
que no més de junho de 2003, um adolescente realizou
uma sequéncia de atos envolvendo roubo de automével e
disparos com armas de fogo a policiais que teria sido
influenciada por esse mesmo jogo. Uma vez despertada
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a curiosidade em relagdo a possiveis influéncias causa-
das por jogos virtuais, surgiu o questionamento: 0s jogos
virtuais violentos podem incitar o ser humano a atitudes
violentas?

Durante a pesquisa ouve um aumento do interesse
sobre tema, em virtude de constantes noticias apresenta-
das pela midia, sobre o langcamento de um jogo virtual
intitulado Pokémon Go, que consiste em utilizar smar-
tphones ou aparelhos similares para capturar Pokémons
(monstros virtuais), e utiliza-los em batalhas com outros
jogadores. Os monstros ficam aleatoriamente espalhados
em diferentes locais das cidades, desta forma, o jogo
motivou milhdes de pessoas a irem para ruas em busca
de tais interagdes virtuais.

Em razdo de jogadores de jogos virtuais violentos
poderem ser qualquer pessoa, a pesquisa contribuird com
informagdes para prevenir possiveis riscos de violéncia
contra outras pessoas. Uma vez identificadas caracteris-
tica nos jogos virtuais violentos que possam levar a atos
de violéncia, existe a necessidade de proporcionar a so-
ciedade informacdes sobre essas causas, para buscar
prevenir ocorréncias em relagdo ao tema que podem le-
var pessoas a comportamentos como isolamento e con-
dutas antissociais.

Sendo assim, ele podera contribuir com informagoes
uteis para o desenvolvimento de novas pesquisas relaci-
onadas ao tema. De modo a auxiliar a constru¢ao de no-
vos conhecimentos cientificos no futuro.

Esta pesquisa tem o intuito de compreender os moti-
vos que levam algumas pessoas a gostarem de tais jogos,
e de investigar se estes influenciam a pratica da violén-
cia. O trabalho proposto enquadra jogos virtuais violen-
tos de modo a buscar compreender seu surgimento € se
de fato este vem a aumentar a possibilidade de atos vio-
lentos, ou se sdo uma forma de desvio de agressividade
que cada individuo possui em si.

Sendo assim este trabalho tem a contribuir com uma
compreensdo sobre o assunto, identificando como a lite-
ratura aborda o tema, se jogadores de tais jogos repre-
sentam riscos a sociedade. O tema proposto pode inclu-
sive gerar possiveis diretrizes para intervengdes psicolo-
gicas a respeito de atitudes violentas.

O presente trabalho esta dividido em quatro topicos:
o primeiro topico busca apresentar a historia do surgi-
mento dos jogos virtuais ¢ suas evolugdes. No segundo,
causas que podem atrair o interesse pela busca de jogos
virtuais violentos. O terceiro topico referiu-se a prova-
veis pontos negativos existentes na utilizagdo de jogos
com conteudo violento tanto em adultos quanto em cri-
ancas. No quarto tOpico apresentou-se aspectos propor-
cionados pelos jogos que podem ser considerados posi-
tivos.

2. MATERIAL E METODOS
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Foi realizada uma revisdo da literatura em bancos de
dados e foram considerados artigos de autores nacionais
e internacionais em idioma espanhol, publicados em
periddicos, disponiveis nas bases de dados: PEPSIC —
Periddicos Eletronicos em Psicologia, SCIELO Brasil e
SCIELO Espafia; LILACS — Literatura Latino America-
na e BVS— Biblioteca Virtual em Saude. Em uma pri-
meira busca a pesquisa teve como parametro de prefe-
réncia artigos datados entre 2006 a 2016, porém devido a
escassez de material foi necessario gradativamente ir
aumentando o periodo de publicagdo. Desta forma, os
artigos utilizados estdo compreendidos entre os anos de
2002 e 2016. Utilizou-se para pesquisa na base de dados
em portugués as palavras-chaves: "dependéncia de jogos
virtuais", "Jogos violentos", "dependéncia de videoga-
mes" e “influéncia de jogos virtuais”, também foram
pesquisados estes mesmos termos em espanhol, A revi-
s30 incluiu artigos com resumo e/ou corpo textual pu-
blicados em espanhol e/ou portugués. Foi localizado um
total aproximado de 998 artigos em diferentes idiomas,
porém foram desconsiderados os artigos que ndo apre-
sentaram resumos, que ndo estavam disponiveis nos
bancos de dados ou que ndo possuissem topicos identi-
ficados como relevantes ao objetivo do presente artigo.
Assim foi alcangado um total de 92 artigos com a busca
nas distintas bases de dados nos idiomas portugués e
espanhol, contudo foram aproveitados apenas 11 artigos
referentes ao tema, que foram selecionados de acordo
com a pertinéncia ao tema.

3. DESENVOLVIMENTO

O surgimento dos jogos virtuais

Segundo Luz (2010), falar sobre o nascimento do
video game ¢ algo que pode envolver até trés datas, va-
riando de acordo com o critério utilizado, porém a data-
¢do mais antiga que se relaciona a interagdo com um
monitor de video foi de 1958. Neste ano William Higin-
botham teve a ideia de usar um computador analdgico
(com circuitos baseados em relés e tubos) para desta
forma criar um jogo que permita interagdo em monitor.
Seu experimento permitia que dois jogadores interagis-
sem em um jogo de ténis, que permitia que o jogador
controlasse o saque e o momento da rebatida, porém ndo
havia placares ou fim de jogo. Devido ao grande sucesso
posteriormente ganhou algumas melhorias como uma
tela maior e varios novos cendrios no jogo com opgdes
de escolha entre jogar na gravidade de Jupiter, Terra ou
Lua. Essa foi a primeira experiéncia que propds uma
interagdo entre uma pessoa € um monitor, € com resul-
tados de fascinio do publico ao poder controlar os obje-
tos projetados na tela.

Ainda de acordo com Luz (2010), outra data que ¢
aceita para o surgimento do video game tem como crité-
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rio a soma da interagdo de um monitor com um software.
Os computadores foram inventados entre as décadas de
1940 e 1950 e podiam ocupar andares inteiros de prédios
e tinham o uso restrito em universidades para pesquisas
e utilizagdo militar para calculos de balistica e outras
fungdes. J4 em 1957 com o surgimento do transistor, os
computadores ndo queimavam tanto como quando usa-
vam valvulas. Na década de 1960, apenas duas univer-
sidades americanas possuiam computadores: as Univer-
sidades de Utah em Stanford e o Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT), sendo esta onde Steve Russell
e seus amigos vieram a se tornar habeis programadores
com um maior dominio do equipamento. Desta forma
Russell veio a desenvolver sua ideia, um jogo interativo
que seria uma batalha espacial, e assim apos seis meses
ficou pronto o jogo Spacewar!, que tratava de uma bata-
lha no espaco entre duas naves em que os jogadores
controlavam duas espagonaves e disparavam torpedos
uns no outro.

De acordo com Rodrigues, Lopes e Mustaro (2010),
a década de 1960 foi marcada pelo surgimento do pri-
meiro video game com um sistema para TV que foi de-
senvolvido por Ralph Baer e langado em 1972 chamado
Magnavox Odyssey este foi o primeiro console de jogos
com sucesso no mundo, porém ele ndo possuia som ou
pontuacao na tela, e para utilizar outros jogos era neces-
sario adicionar outros itens de modo externo. Rodrigues
et al. (2010) afirma também que os avangos tecnolégicos
e constantes mudancas possibilitaram a Atari um projeto
de video game, que trouxe como resultado o Video
Computer System (VCS), langado inicialmente com 9
jogos sendo: Pong, Basic Math, Surround, Blackjack,
Indy 500, Combat, Star Ship, Street Racer, Air-Sea Bat-
tle e Video Olympics. Como inovagdes tecnologicas
apareceram um maior numero de cores, a escolha de
nivel de dificuldade e o langamento do joystick. Com
estas inovagdes a sensagdo de realidade dos jogos foi
elevada, gerando assim um aumento da imersdo do jo-
gador no universo eletronico.

A criagdo dos primeiros jogos eletronicos, faz com
que se pudesse dizer que entre as suas caracteristicas
mais significativas estd o “fazer de conta”, gerando uma
revolug@o no mundo dos jogos, por transformar um am-
biente virtual em um ambiente interativo tornando-se um
auxilio para a imaginagdo e contribuindo para um grande
crescimento do interesse proporcionado pelo jogo ele-
tronico. Assim o “fazer de conta” ¢ inovado com um
mundo ilustrado e interativo nos jogos eletronicos, que
em tempos atuais principalmente os jogos online (jogo
eletronico que se utiliza de navegadores e da internet)
vem ocupando um lugar na vida das pessoas cada vez
mais significativo, pois possibilitam uma nova forma de
comunicagdo entre as pessoas, tendo assim uma influén-
cia na cultura e na sociedade, onde as atividades ludicas
tém papel fundamental (RODRIGUES et al, 2010).
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3.2. VIOLENCIA VIRTUAL

Para Martinez (2009) o caminho do heroismo ¢ bus-
cado nos video games e a logica predominante na maio-
ria das vezes ¢ a eliminagdo do outro. Em razdo disso, ¢é
possivel identificar que desde o seu surgimento, o video
game, utiliza como componente ludico primordial a vio-
léncia, porém esta se trata de uma violéncia considerada
racionalizada, que ¢ feita ou simulada através de meios
eletronicos. Uma violéncia virtual, sendo algo retirado
da realidade material que ndo estaria necessariamente
infringindo as regras civilizatorias. Assim estando en-
quadrada no contexto do fazer de conta, identifica-se um
lugar onde existe a possibilidade de satisfazer todos os
niveis de desejos humanos, as paixdes e os prazeres.

Desta forma segundo Gutiérrez, Bafiuelos e Fernan-
dez (2002) esta clara nos jogos virtuais que as delimita-
¢des para o sucesso consistem em matar ou ganhar e o
fracasso em morrer ou perder. Assim os vildes sdo re-
presentados como assassinos, psicopatas, alienigenas,
mafiosos e outros que devem ser eliminados para assim
ganhar a recompensa determinada, em um universo onde
para ser vitoriosa a Unica alternativa ¢ a de ganhar ou
perder, comer ou ser comido, matar ou morrer, tendo
como objetivo destruir o adversario nao importando co-
mo. Assim ao pressionar botdes e teclados com direcio-
namentos, o individuo vai se transformando no protago-
nista de acontecimentos que dependem de habilidades
em executar os comandos, levando-o a viver intensa-
mente uma fic¢do que o absorve. Isso permite esquecer
os problemas cotidianos e transformar-se no heréi, o
centro das atengdes, transformando-se no personagem
dos sonhos que alguém desenhou.

Martinez (2009) traz que é no desenrolar do jogo de
tentativas com erros, recomegos, perdas e recompensas,
que vai se construindo o her6i, ndo tendo importancia se
o que estd sendo recompensado ¢ a agdo real, em outras
palavras, os movimentos realizados pelos dedos do jo-
gador, pois as a¢des que ocorreram no jogo foram reali-
zadas pelo usuario, como botdes de diregdo e outros que
complementam as ac¢des atribuidas ao personagem que
variam, para cada jogo em especifico. O que importa ¢
que o inimigo foi derrotado com um golpe certeiro, e
para que isto ocorra o vitorioso deve se inserir em uma
violéncia ludica, sendo esta sua fonte de prazer.

Ainda segundo a autora entre o desejo e a realizagdo
existe a realidade virtual, que como verificamos, de al-
guma maneira gera a possibilidade de preservar as nor-
mas da civilidade, pois os atos nao foram cometidos no
mundo material, como j& diz a palavra virtual. No latim
a palavra de origem, virtualis”, quer dizer, algo que ndo
se realizou, mas possivel de realizar-se, como uma si-
mulagdo, no ambito do ficticio, apesar de curiosamente
estar aliada a palavra “realidade”. Desta forma se tem a
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criagdo de uma realidade plastica, que permite de certa
forma manipular a realidade, permitindo matar sem o
sentimento de remorso ¢ mantendo a garantia de ficar
imune diante de qualquer perigo, principalmente quebrar
as regras civilizatorias virtualmente.

Riscos dos jogos virtuais

Para Pontes (2008), a datar do principio da possibili-
dade de comunicagdo por via da internet, o individua-
lismo por parte da sociedade tem se tornado cada vez
maior, e como consequéncia disso os relacionamentos do
mundo real tem perdido lugar para as interagdes e rela-
¢oes virtuais. Isto tem contribuido para que ocorra um
isolamento das pessoas em suas vivéncias reais. Paiva e
Costa (2015) acrescentam que esse isolamento também
pode ocorrer com criangas e atribuem essa possibilidade
ao fato do aumento da tecnologia, que também esta le-
vando muitas criangas a preferirem se divertir no mundo
virtual. Esta ocorréncia ¢ atribuida ao aparecimento cada
vez mais frequente e precoce de aparelhos eletronicos na
vida das criancas, podendo ser desde um videogame,
computador ou até um celular. Em virtude disso elas
acabam por deixar de lado brincadeiras tradicionais co-
mo brincar de pega-pega ou jogar bola, ou seja, brinca-
deiras que envolvem relacionamentos sociais e fisicos
com outras criangas € com o meio ambiente, podendo
assim vir a afetar a sua saude fisica e psicoldgica, con-
tribuindo assim para o isolamento da mesma.

Retondar, Bonnet e Harris (2016), ndo discordam de
um possivel isolamento social, porém, atribuem essa
possibilidade ao uso excessivo. Para os referidos autores,
o individuo que fica horas e dias diante da tela, passa a
atribuir qualidades a esse comportamento como sendo o
de maior domindncia em sua vida, aumentando conside-
ravelmente seu espaco privado e causando perdas em seu
espago publico, onde ocorrem os vinculos, interagdes ¢
lagos sociais, levando-o a se isolar dentro de suas fanta-
sias e de si proprio. Paiva e Costa (2015) concordam
com essa posicdo em relagdo ao uso excessivo € apon-
tam a outros riscos dizendo que o mundo virtual quando
utilizado de maneira indiscriminada, ocasiona a deses-
truturacdo dos processos psicologicos da crianga e faz
com que apresente comportamento antissocial, junta-
mente de instabilidade emocional e com atitudes agres-
sivas.

Desta maneira Retondar et al (2016) concordam com
Paiva e Costa (2015), e ainda dizem que ao se pensar em
um individuo que dedica parte de sua vida mensal, se-
manal e diaria a um jogo que possui a violéncia como
seu tema de maior importancia, ndo se pode deixar de
refletir sobre essa possibilidade de ocorrer influéncia na
subjetividade deste jogador de modo a resultar em atitu-
des violentas. Ja para Balerdi (2011), a atividade de se
jogar video game com contetido de violéncia ¢ um fator
causador de risco para comportamentos agressivos, sen-
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do assim, relata ser importante buscar analisar uma ma-
neira de se inverter esse fator de risco. Para isso acres-
centa que seria necessario analisar de modo profundo o
ambiente social ao qual o sujeito interage para poder
chegar a uma maneira de torna-los eficientes contra o
desenvolvimento de atitudes agressivas.

Retondar et al (2016), também comentam sobre essa
importancia da analise do ambiente social, pois a busca
pela interacdo no mundo virtual com imagens de explo-
soes, tiros, sangue ¢ violéncia, pode se relacionar a uma
narrativa de vida que a muito tempo cultiva, com desejos
de assassinatos, mortes e vinganca, frente a um grande
nimero de privagdes, humilhagdes e sofrimentos soci-
almente vividos. E neste instante que segundo Pontes
(2008) os video games entram atuacao, pois de fato, com
essas imagens realistas, efeitos e simulagdes, os jogos
conseguem com qualidade a capacidade de representar
de maneira realista e fiel a realidade do jogador, permi-
tindo-lhe atuar indiscrimidamente com autonomia, tendo
assim a op¢do de interagir de modo agressivo no jogo.
Além disso, para os autores supracitados, as buscas rea-
lizadas pelos sujeitos por esses jogos, podem ser visua-
lizadas como uma possivel fuga, se referido ao imagina-
rio do sujeito, que de alguma maneira tem a possibilida-
de de realizar em um jogo simbolico no mundo virtual
aquilo que nao lhe ¢é possibilitado no mundo real. Por
sua vez Moratori (2003), ainda esclarece que os jogos
simbolicos sdo elementos que se constituem a partir do
momento em que o objeto ausente é representado pela
crianga, tendo a importancia de determinar uma compa-
racdo entre o elemento imaginario, que ¢ constituido de
uma forma ficticia de representacéo e o elemento real.

Além disso, Pontes (2008), diz que uma vez que ¢é
permitida no jogo virtual uma autonomia indiscriminada
ao jogador, isso pode possibilitar a ele desenvolver ou
apresentar comportamentos que ultrapassam a realidade.
Como exemplo deste fato podem ser mencionadas situ-
acdes em que o usuario pratica algo distante daquilo que
¢ realizado pela sociedade: criangas que ao buscar simi-
laridades com seus super-herois, podem ter a ideia de
terem superpoderes e tentar voar ou até se vestirem
iguais, ou até criminosos que obtiveram suas ideias para
iniciar o crime a partir de simuladores e jogos. Desta
forma, estas e outras diversas situagdes, muitas vezes sao
apresentadas como um sintoma, representado uma in-
fluéncia proporcionada pelo jogo por representar uma
realidade ndo permitida, que segundo Retondar et a/
(2016) ndo conseguiram ser esgotadas, em seus convi-
vios sociais que sdo experimentados em distintas insti-
tuicdes, como a familia, o trabalho, a religido, os meios
de comunica¢do em massa ¢ a moral.

Ainda segundo Retorndar ef a/ (2016) existe também
o possivel risco dos jogos virtuais violentos, estarem
gerando estimulo a violéncia, considerando a possibili-
dade de que sujeito ja tenha certa atracdo por comporta-



Napoli & Gomes / Uninga Review

mentos violentos, ou se este incorporou a violéncia co-
mo uma maneira de linguagem o jogador pode sentir-se
estimulado pelo video game a atingir seu desejo, Nesta
situacdo, existe um risco dos jogos virtuais, a0 em vez
desempenharem um papel de compensacdo ou fuga da
realidade, terminarem exercendo a funcdo de potenciali-
zar ou até mesmo aperfeicoar um plano para converter
seu desejo interno em atitudes.

Entretanto o jogador ndo esta basicamente realizando
movimentos de seus dedos e mdos em um controle, mas
sim esta em grande interagdo emocional, fisica e psico-
logica com o jogo. Anderson (2010 apud Balerdi, 2011),
destaca que existem efeitos causados pelos jogos de vi-
deo game que podem ser identificados em tracos refleti-
dos no mundo real, como condutas agressivas, retratadas
com insultos, gritos, golpes e utilizacdo de armas entre
outros. J4 a agressividade cognitiva fica retratada em
tracos de hostilidade perante pessoas ou grupos, atitudes
como agressdes ou crengas. Na agressividade emocional
pode se citar hostilidade, sentimento de vinganga e an-
siedade, a empatia fica representada pelo grau em que o
jogador se comove ou se identifica com as vitimas, tam-
bém se tem a dessensibilizagdo em diminuigdo das res-
postas emocionais frente a cenas com conteudo de vio-
Iéncia, alteragdes fisioldgicas como aumento da precdo
sanguinea, condutincia da pele e aceleracdo de bati-
mentos cardiacos. Por outro lado, também existem con-
dutas sociais positivas como defender, socorrer e ajudar
as vitimas.

Desta forma Retondar et al (2016), dizem que tudo
direciona a que exista uma relagdo de causa e efeito no
tocante a gostar de jogar jogos com contetido de violén-
cia e possuir comportamentos violentos com as pessoas
no mundo real. Tendo em conta essa logica causal e me-
canica, o jogo pode vir a se apresentar como causa mo-
tivadora ou possivel de que seguidores dessas praticas
venham a cometer atos de violéncia. Porém ndo se deve
deixar de lado que os motivos que levam varios jogado-
res a jogarem tais jogos de contetido violento podem ser
diversos, € muitos desses usuarios nao deixam de serem
pessoas carinhosas e amaveis em suas vidas fisicas e
sociais. Em outras palavras, isso ndo permite dizer que
se ndo existisse jogos violentos, os atos de violéncia
deixariam de existir na sociedade, pois existem outros
meios de se estimular e fortalecer possiveis atos contra
integridade fisica e da vida. Abuso de poder, guerra, de-
samparo, trafico de drogas, sdo ingredientes de grande
poder para motivar incontaveis iniciativas por parte do
individuo que ja possui em sua biografia caracteristicas
que podem provocar como resultado um surto de violén-
cia descomunal se combinadas com outras.

Beneficios dos jogos virtuais

Retondar et al (2016) aponta que o fato de jogar com
frequéncia jogos com contetido violento, ndo significa
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que vai produzir de modo automatico um individuo
tranquilo, ou um com motivagdo para violéncia, porém
no momento em que tais vivenciam comegarem a se
inscrever na vida do sujeito como sendo dados significa-
tivos, poderdo vir a funcionar como reforcadoras de
marcas que foram gravadas nele ao decorrer da formacao
de sua personalidade e que se encontram em frequente
movimento, ou seja, com possibilidades de ressignifica-
¢des e modificagdes imprevisiveis. A familia vem a ser o
primeiro lugar de socializagdo da crianga e ¢ ela seu
primeiro centro de formagdo, onde se adquire o conhe-
cimento para a interiorizagdo de discernimento entre o
certo e o errado, o sim e o ndo, sobre o que se permite e
0 que ndo se permite. A partir dai vai adquirindo cada
vez mais autocontrole frente a impulsos, assim € possi-
vel dizer que os jogos virtuais com sua ampla variedade
de situagdes podem contribuir de forma importante para
o desenvolvimento da crianga.

Cardoso (2010) afirma que para fazer com que as
criangas consigam assimilar o que é desenvolvido, se faz
importante lidar com o concreto em jogos e brincadeiras,
pois é por meio de brincadeiras e jogos, que ela vem a
aprender, descobrir, desenvolver habilidades e inventar,
estimulando assim sua criatividade, curiosidade, lingua-
gem, concentracdo, autonomia e socializagdo. Desta
forma, as brincadeiras e os jogos sdo por si mesmos
momentos de aprendizagem. Somando-se a isto, ocasi-
Oes proporcionadas por estas atividades possibilitam o
surgimento de novos comportamentos e contribuem para
o desenvolvimento. Moratori (2003) cita que ao se ana-
lisar as caracteristicas e/ou atributos relacionados ao
jogo, ¢ possivel dizer que se caracteriza como uma ati-
vidade ludica que prende o interesse e desejo do jogador,
envolvendo-o e motivando-o a buscar identificar seus
limites e possibilidades de superar esses limites, adqui-
rindo assim coragem e confianga para buscar a vitoria,
porém, em razdo do jogo possuir caracteristica competi-
tivas, pode se apresentar como sendo uma atividade que
possui capacidade de criar situagdes-problemas, pois o
sujeito tem a necessidade de resolver conflitos, estabe-
lecer ordem, organizar pontos de vista diferentes e esta-
belecer varias relagoes.

Ainda Cardoso (2010) descreve a importancia do 1a-
dico para a crianga, caracterizando-se como sendo uma
atividade, que tende a satisfazer alguma necessidade
determinada, tendendo a proporcionar um direciona-
mento favoravel de seu interesse a desafios ocasionados
pelos regulamentos que sfo impostos em situagdo ima-
gindria especifica que por sua vez proporcionam um
caminho para o desenvolvimento de um pensamento
abstrato, permitindo assim, a criagdo de situagdes que
ndo estdo no campo da realidade, ou seja, imaginarias.

Cardoso (2010), também acrescenta que a crianga
tem a oportunidade de ser algo maior do que de fato é na
realidade durante as brincadeiras ou jogos. Retondar et
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al (2016), descreve essa possibilidade de serem algo
diferente do real, como uma representagdo proporciona-
da pelo fato de que para se jogar ndo se necessita exata-
mente de algo que seja um corpo, e desta maneira o per-
sonagem projetado frente a tela do jogo gera grandes
prazeres e sensagdes, como as que sao vividas no mundo
real, em inumeras, dancgas, jogos, lutas e outras formas
de divertimentos. Assim os autores dizem que o universo
virtual € entendido como sendo um espago da realidade
que se contraria ao presente ¢ ndo a realidade, podendo
ainda ser um pacto daquilo que podera ser, tendo pelo
jogador, como impulso os desejos e quantidades de in-
vestimentos afetivos isentos de valores morais, ou seja, o
fato de sair das circunstincias que englobam o individuo
na atualidade da vida, e entrar no mundo da virtualidade
onde hd uma infinidade de circunstancia imaginarias,
ficcionais e cheias de possibilidades. Isso pode vir a ser
considerado uma maneira de se autorregular e se manter
em meio as pressdoes que enfrenta em suas rotinas dia-
rias.

Do ponto de vista de Moratori (2003), essas grandes
infinidades de situa¢des que o jogo virtual proporciona,
também possuem papel importante na adolescéncia, on-
de a cooperagdo e interagdo no grupo social sdo fontes
de aprendizagem, as atividades com jogos de regras re-
presentam situacdes bastante motivadoras e de real desa-
fio. E na agdo do jogo que o sujeito, mesmo que venha a
ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer o limite de
sua competéncia enquanto jogador e reavaliar o que pre-
cisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades,
para evitar uma proxima derrota.

Ja para Retondar et a/ (2016), os jogos virtuais por
possibilitarem que se recomesse 0 no mesmo lugar que
se parou, permitem que o jogador seja quem tem contro-
le sobre as imagens, podendo congela-las, altera-las e
continuar quando bem quiser e isso possibilita que se
viva no mundo virtual uma onipoténcia infantil de con-
trolar a realidade e o mundo em volta. Poder matar
quantos quiser em um jogo de guerra e renascer quantas
vezes for necessario, € uma condi¢do psiquica que pro-
porciona a possibilidade de um relacionamento sem ficar
exposto. Assim se obtém uma experiéncia subjetiva que
¢ controlavel e isenta de ruidos e impurezas que nao se
deseja. Isso possibilita ao jogador poder agir com vio-
Iéncia no jogo virtual e até mesmo matar sem se sentir
culpado.

Sendo assim Lemos (2011), acrescenta que a violén-
cia contida nos video games, permite a eles que seja de-
sempenhado um papel mais direcionado para a catarse e
diversdo, porém, diz que o fato de considerar um jogo
como sendo divertido ndo significa que ele ndo tenha
possibilidades de influenciar o usudrio a atitudes violen-
tas, pois se sabe da importancia do aspecto ludico na
aprendizagem da crianga, sendo importante que ao joga-
rem possuam um direcionamento correto dos pais, para
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ndo correrem risco de vir a interpretar que a atitude de
agredir alguém ¢ algo divertido.

Assim para Retondar et a/ (2016), os atropelamentos,
0 sangue, as explosdes, mortes e violéncia que estdo
presente nas imagens reproduzidas nas telas dos video
games e que prendem a atencdo dos jogadores diante de
tantas emocdes ocasionadas por imaginagdo, de certa
forma podem vir a contribuir com a possibilidade de um
alivio psiquico gerando uma pacificagdo do individuo,
ao contrario daquilo que se pensa. Isso frente aos desejos
que possui de hostilidade, vinganga, morte e violéncia,
que gostaria, em seu pensamento de praticar, porém,
frente aos valores morais que sdo definidos pela socie-
dade a qual faz parte, ndo lhe permite realizar tais atos,
uma vez que também se encontra ali socializado. Assim,
frente a essa impossibilidade e a esse sofrimento gerado
pela angustia de ndo ser possivel um revide, pode buscar
como opg¢do, uma fuga para uma realidade virtual vio-
lenta, € ao invés de estourar em atitudes de violéncia,
vem a conter o seu desejo de violéncia. Uma vez que a
hostilidade esta canalizada simbolicamente para diante
da tela, o jogador pode retornar a sua vida de rotina mais
aliviado e calmo, sem representar perigo para sociedade.

5.CONCLUSAO

O presente artigo investigou por meio de um levan-
tamento bibliografico se o uso de jogos virtuais violentos
pode influenciar o ser humano a cometer atitudes vio-
lentas. No Brasil existe pouca literatura voltada aos as-
pectos de possiveis influéncias de jogos virtuais no psi-
quismo do ser humano. Foi possivel perceber que os
jogos virtuais de contetido considerado violento tém a
possibilidade de até certo ponto influenciar comporta-
mentos agressivos, se utilizados de maneira excessiva
por criangas sem o controle dos pais. J4 em adultos ¢
preciso levar em consideragdo o contexto social daquele
que joga desta forma atribuir comportamentos violentos
como sendo causados por video games ¢ desconsiderar
todas as outras variaveis.

Segundo a literatura analisada as caracteristicas 10-
dicas dos jogos virtuais sdo fatores de aprendizagem em
criangas, sendo importante que sejam utilizados com
direcionamento de seus pais, pois ¢ a familia que vai dar
as nogdes de certo e errado, o que se pode ou nao fazer,
podendo assim estimular o desenvolvimento abstrato,
interesse por desafios e a criatividade.

Isto possibilita apontar que as atividades ludicas
possuem grande importancia quando ainda se estd no
periodo de estruturagéo e desenvolvimento do psiquismo
humano: o periodo da infincia. Os jogos possuem um
papel de indugdo a desenvolvimento e habilitagdo de
potencialidades quando apresentados a criangas. Assim
sendo, 0 jogo pode tanto estimular a criatividade e ima-
ginagdo abstrata, quanto proporcionar a experienciaciao
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da necessidade de lidar com frustagdes, porém por ser
este um periodo de desenvolvimento, ndo se pode negar
a possibilidade de uma crianga que interaja em excesso
com jogos violentos, possa vir a desejar ser como o per-
sonagem do jogo, e vir a tentar no mundo real realizar o
que lhe ¢ possibilitado no jogo. No entanto ndo se pode
atribuir definitivamente atitudes violentas de jogadores
de video game aos jogos em si, pois muitos jogadores
ndo possuem caracteristicas violentas em seus convivios
sociais.

Desta forma a literatura diz ser possivel que o jogo
violento tenha efeito de estimulo em pessoas que ja tem
a violéncia como sua narrativa de vida, por esta realida-
de virtual lhes possibilitar simular a realiza¢do de seus
desejos, porém nao se pode atribuir atos de violéncia
unicamente a utilizacdo dos jogos virtuais, pois muitas
pessoas que utilizam jogos virtuais levam uma vida so-
cial sem cometerem atos de violéncia. Além disso, a
literatura analisada aponta que esses jogos podem de-
sempenhar um papel de divertimento e catarse, além de
terem a possibilidade de desempenhar um papel de fuga
da realidade e¢ descarga de sentimentos agressivos que
ndo podem realizar no mundo real, tendo assim uma
caracteristica positiva, pois no mundo virtual ndo teriam
sentimento de culpa e nem seriam punidos, tendo assim
um alivio psiquico e retornando ao mundo real mais
tranquilo.

Foi possivel examinar a existéncia de uma relagao
entre o praticante de jogos violentos e uma necessidade
psiquica que o mesmo ja possui em si, como desejos de
cometer atos violentos que ja podem fazer parte da bio-
grafia da pessoa em virtude de vivéncias que teve ao
decorrer de sua vida e durante a estruturagdo da persona-
lidade, desta forma, identificasse que o meio social e
tipo de vida que a pessoa possui. Pode ser um fator a
levar a pessoa a buscar jogos com contetido de violéncia,
para no mundo virtual poder satisfazer uma vontade que
possui causada por privagdes da vida cotidiana ou dese-
jos de vinganca que se fossem realizadas na realidade
trariam consequéncias, ou seja, seriam atos que perante a
sociedade ndo sdo aceitos livremente. Desta forma ¢
possivel dizer que ao se ter acesso a violéncia virtual, o
sujeito tem a possibilidade de satisfazer essa necessidade,
realizando assim uma descarga de sentimentos hostis em
personagens ou objetos virtuais, € a0 mesmo tempo po-
dendo ser aquilo que o mundo real ndo lhe permite.

Entretanto as bibliografias estudadas relataram pos-
siveis riscos de isolamento social, o risco de condutas
antissociais se em sua utilizacdo excessiva, pois assim
criangas e adultos deixam de lado vivéncia e experién-
cias no mundo real, podendo afetar a saude fisica, psi-
coldgica e gerar condutas antissociais. Desta forma ndo
negam esse risco a quem de fato, dedica maior parte de
seu tempo a esses jogos e aponta para possibilidade de ja
haver uma atrag@o pela violéncia por parte de quem de-
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dica a maior parte de sua vida a jogar jogos com tais
contetidos de violéncia, e destacam ser importante ana-
lisar o ambiente social para assim tentar reverter qual-
quer fator causador de risco que possa vir a ser estimu-
lado pelo jogo virtual.

As pesquisas realizadas também apontaram que de-
vido ao realismo dos jogos atuais estes podem ser utili-
zados como simulador de modo a estimular o jogador a
converter desejos em planos a serem atingidos, porém os
jogos em si ndo produzem o individuo violento. Para
melhor compreender atos de violéncia cometidos por
jogadores de jogos virtuais devem-se realizar pesquisas
mais relacionadas a importancia da familia deste usuario
€ ao meio social em que vive e desta forma uma caracte-
ristica importante que ¢ possivel apontar, ¢ uma tendén-
cia ao isolamento social quando praticado em excesso
tanto por criangas quanto adultos.

Muito ainda deve ser investigado a respeito do pos-
sivel potencial que os jogos virtuais possuem no psi-
quismo humano, de modo a ndo poder atribuir atitudes
violentas de jogadores unicamente aos jogos de contell-
do considerado violento. O que se deve fazer ¢ buscar
compreender de uma forma mais ampla tais comporta-
mentos, de modo a verificar, na verdade quais sdo as
experiéncias que de fato o mundo real esta proporcio-
nando as pessoas.
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