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1.INTRODUCAO

Este trabalho encerrou um ciclo de estudos iniciado ha seis anos que objetivou estudar
na industria cultural o fenébmeno da violéncia. Diante do alcance atingido pela industria
do videogame, uma preocupacao tornou-se frequiente: até que ponto o videogame pode
ser responsavel pelo aumento da violéncia no cotidiano das criangas. Segundo Costa
(1984), a violéncia constitui uma das maiores causas da inquietacdo cotidiana de nossa
atual sociedade, pois. “(...) a violéncia invadiu todas as areas da vida de relacdo do
individuo: relacdo com o mundo das coisas, com 0 mundo das pessoas com Seu Corpo e
sua mente.” (COSTA 1984, p.9). Nesse sentido, o estudo proposto por este sub-projeto
buscou colaborar para com a investigacéo dos motivos pelos quais as criangas de 12 e 28
séries do ensino fundamental selecionam ou escolhem os jogos violentos de videogame
2. METODOLOGIA

Trata-se de uma “pesquisa tedrica, descritiva e de cardter empirico” que, apesar de ser
qualitativa, utiliza instrumentos quantitativos para analise dos dados, com objetivo de
obter uma possibilidade maior de garantir a variabilidade dos dados. A base tedrica da
pesguisa se fundamenta na teoria critica da escola de Frankfurt, sobretudo em seus
pensadores Adorno e Horkheimer. Foram realizadas entrevistas por meio de
questionarios com cento e vinte (120) criancas distribuidas em seis (6) escolas publicas
municipais, selecionadas de acordo com sua localizagdo. A defini¢éo das categorias de
analise, base para a tabulagdo, se deu de acordo com 0 maior niUmero de respostas das
criangas. Assim, quanto mais citados era 0 personagem ou 0 jogo maior relevancia este
teria como referencial para a pesquisa. Desse modo consideramos gradativamente:
tabulagdo manua dos dados obtidos como os sujeitos da pesquisa; elaboracdo das
categorias de andlise; anadlise e discussdo acerca dos dados que fazem parte deste
relatorio; montagem das tabelas (Microsoft Excel); e a elaboracdo do relatorio final.
Neste sentido, 0s jogos e personagens citados pel os entrevistados foram distribuidos, ou
melhor, categorizados, em: agressivos, violentos, ndo violentos e indefinidos.

QUADRO 1: Classificagdo dos jogos e personagens em agressivos, violentos, ndo violentos e indefinidos:

Classificacao dos jogos e personagens
Categorias Personagens Jogos
Ndo violentos | Abelhinha Gugu Rato Avigozinho Quebra-cabeca
Barbie Gustavo Borges Roberto Carlos Baralho Scooby-Doo
Bob-Esponja Harry Potter Ronaldinho Bicicleta Skate
Cachorrinho Macaco Rouge Carrinho bate-bate Volei
CeciliaMeireles Mario Rubinho Cobrinha
Cigarra Mickey Salsicha Dama




Cobrinha Papa-léguas Scooby-Doo Formulal
Dida Patinho Senna Futebol
Dinossauro Peixinho Snoopy Jogo daVelha
Emilia Pernalonga Sonic Mario Brothers
Fadinha Pikachu Tartaruga Meméria
Formiga Piu-piu Xuxa Pula Corda
Aladdin Jack Lee Super Amigos Aladdin Ledo
AsEspids Lebdncio Super-Homem Cop Girl Papa-léguas
Agressivos Batman Louco Corrida Pica-pau
Frodo Matrix Homem Aranha Sonic
Gandalf Pica-pau Hulk Urso
Homem Aranha Policial Jacaré
Ciclop Luigi Scorpion 007 Street Fighter
Goku Mondu Sombra Bomberman X-Men
Gordon Mdmia Spock Dragon Ball Z
Violentos He-man Pégasus Super Choque Era Combat
Hulk Pit Super Sargin Mortal Kombat
Inseto Kaiba Power Ranger Tanque Power Ranger
Jackie Chan Ryu Wolverine Seven Samurai
Ken Samurai Yu-gi-oh
Indefinidos Bichinho Menina Yuri
Jesus Sorridente

3. RESULTADOSE DISCUSSAO

Foi constatado que as criangas entrevistadas em todas as escolas selecionadas possuem,
em grande parte, dificuldade para definir o que € um jogo violento e diferenciar este de
um jogo n&o violento. Sendo assim, 36,7% dos entrevistados ndo souberam diferenciar
0S jogos, segundo os parametros definidos pelos pesquisadores. Os jogos violentos
foram definidos como agueles vinculados a caracteristicas de: briga morte, luta e
também, quando vinculados a idéia de mal, ou sgja, algo que “prejudica alguém”
(29,2%). A preferéncia por personagens e jogos de videogame considerados néo
violentos pode ser percebida durante a andlise da maioria das tabelas presentes no
relatorio final. Mas é importante lembrar que essa classificacdo atribuida aos jogos de
videogame como agressivos, violentos e ndo violentos se constitui como um estudo
sobre a subjetividade o que pressupfe a identificacdo das criangas com valores
determinados pela pesquisa. E se trata de uma amostra pequena de criancgas (120) com
idades entre sete e oito anos, distribuidas em apenas seis (6) escolas publicas municipais
da cidade de Goidnia. Os motivos referentes as escolhas dos personagens possuem
relacdo direta com o tipo de jogo preferido pelas criangas, neste sentido, 0s personagens
categorizados como sendo legais, divertidos, praticam o bem e vinculados a alguma
modalidade de esporte sd0 0s mais apreciados constituindo assim 26,7% das opinides.
Em relac@o aos jogos agressivos e violentos estes foram considerados como 0s menos
apreciados, resultando em 60% das opinides. 1sso se deve a identificagdo dos jogos
compreendidos como agueles gue possuem em seu contetido luta, tiro e morte referente
a 40,8% do total de criangas entrevistadas. A dificuldade em aprender a manipular, ou
sgja, saber como se joga, também € um dos fatores que influenciam narejei¢céo de certos
jogos de videogame 8,3% das respostas apresentadas pelas criangas. JA um nimero
maior de criangas consideram os jogos faceis como sendo sem graca, ou Sga, ruins
15,0% das opinifes. A fata de compreensdo por parte das criancas acerca do que € a
violéncia pode ser percebida por conflitos de opinides percebidos durante as respostas,
ao considerarem como menos apreciados 0s jogos violentos e agressivos (60%) e os



personagens menos apreciados considerados ndo violentos totalizando (30,0%) de
rejeicdo, sendo vistos pelas criancas como fracos e por ndo lutar (26,7%). As criangas
ao serem entrevistadas foram questionadas sobre 0s jogos violentos, assim foi possivel
constatar que 70,0% destas consideram 0s jogos violentos de videogame ruins. A
escolha dos jogos violentos de videogame é feita em maior nimero com auxilio de
pessoas proximas ao convivio das criancas. parentes, irmaos e primos foram os mais
citados com 38,3% de participacéo. Foi constatada auséncia dos pais no que diz respeito
ao acompanhamento durante a escolha dos jogos de videogame. Os jogos de videogame
ligados a esportes foram os mais citados como preferéncia por parte das criangas 45,8%
das opinides.

4. CONCLUSAO

De acordo com os resultados obtidos, verifica-se que a educacéo precisa estar mais
atenta as relativas a0 videogame. Um dos principais problemas acarretados pelo
videogame diz respeito ao seu contelido, muitas vezes desprezado pelos pais, estes
jogos violentos possuem de forma explicita e implicita valores que podem ser
assimilados pelas criancgas, transformando questbes como a violéncia e suas formas de
manifestacdo como algo banal. Foi possivel constatar que as criancas em sua maioria
ndo possuem capacidade suficiente para discernir um jogo violento de um jogo nédo
violento, mas sabem, ou segja, reconhecem gue 0s jogos Vviolentos sdo ruins. Por outro
lado, ficou evidente como as criancas se identificam com 0s personagens violentos,
especificamente, por eles serem dotados de atributos como forca e poder. Um outro
fator que deve ser levado em conta diz respeito a auséncia de jogos com contetidos sem
violéncia, e com objetivo de atuar positivamente no comportamento de seus jogadores.
Mesmo os esportes sendo 0s jogos de videogame mais apreciados pelas criangas, néo se
sabe ao certo quais valores se encontram inseridos nessa categoria até entéo definida
pela pesquisa como sendo jogo ndo violento. Os estudos sobre jogos eletrénicos e seus
possiveis efeitos na formagdo de criangas ainda sd0 escassos, se comparado ao seu
alcance e importancia na educagéo. O papel desse tipo de trabalho esta na tentativa de
conhecer 0 que o videogame representa na cultura de massa na formagdo das futuras
geracOes. Desse modo, € preciso que os educadores estejam cada vez mais atentos
acerca desse instrumento contraditério, no sentido de investirem em pesquisas e estudos
gue possam aprofundar ainda mais a tematica.
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