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RESUMO

Esta pesquisa analisa as ressonancias dos aspectos éticos dos jogos eletrdnicos sobre seus jogadores e como o
espaco virtual do jogo pode favorecer a realizagdo fantasmatica de desejos. O objetivo do trabalho é
identificar as influéncias que os jogos eletrnicos tém sobre o processo de desenvolvimento, no que se refere
a construcdo da moralidade e da ética. Os jogos eletronicos constituem um campo de entretenimento e
interacdo, com regras e contextos que configuram uma infinidade de possibilidades de atuacdo. Esse aspecto
se vé refletido nas inUmeras categorias e tipos de jogos disponiveis, cada qual com uma especificidade, um
elemento de sedugdo, um design, um universo de possibilidades. Diante disso, buscamos captar a
singularidade presente na relagdo que os jogadores estabelecem com o espago virtual criado pela interacéo
com o jogo. Para tanto, utilizamos como inspiragdo metodolégica a cartografia, enquanto método que
considera as impressfes e sensa¢des do pesquisador, a0 mesmo tempo em que inventa e cria trajetos para
identificar os agenciamentos existentes entre os sujeitos-jogadores, 0s jogos eletrdnicos e 0s aspectos éticos.
Na construcdo dessa cartografia, cinco jovens relataram suas experiéncias com o0s jogos eletrdnicos e
contribuiram para dar movimento aos agenciamentos propostos ao longo do trabalho. As categorias
perseguidas foram: a relagdo com os personagens dos jogos; a realidade e o virtual; a realizacdo de desejos; a
ética e contelldos morais. Tais categorias sdo exploradas teoricamente e se fazem presentes no discurso dos
sujeitos da pesquisa. As andlises realizadas focaram o jogo Counter Strike (CS), devido a sua grande difusdo e
por explorar aspectos amorais em sua narrativa. Apesar do apelo violento, o CS é considerado pelos sujeitos-
jogadores um jogo de estratégia e as decisdes tomadas pelo jogador levam em conta aspectos éticos de uma
forma diferenciada. Por exemplo, a escolha do lado em que ficardo no jogo, se dos contra-terroristas ou
terroristas, ou seja, do bem ou do mal, envolve referenciais éticos. Para dar conta dessa diferenciacéo,
propomos o conceito de ciberética, entendida como um procedimento ético presente nos jogos eletrénicos que
considera a capacidade do sujeito-jogador de avaliar as regras definidas e orientar o seu comportamento no
mundo virtual. Essa capacidade envolve a avaliagdo das situagdes, a consideracdo dos elementos dos jogos e
pode ignorar a moral da realidade. A ciberética se aplica ao universo dos games, portanto, da-se no campo
virtual dos jogos eletr6nicos, no qual as agdes dos jogadores existem em poténcia, mas ndo em ato; por isso
ndo se confundem com o mundo cotidiano. Tais atos ndo repercutem concretamente sobre a realidade e
permitem que os comportamentos experienciados ndo tenham conseqiiéncias e ndo produzam sentimento de
culpa. Assim, a ciberética oferece a possibilidade de sublimagédo dos instintos e o direcionamento de energia

pulsional, favorecendo a realiza¢do de desejos humanos de forma fantasmaética.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Desejo; Etica; Ciberética.



ABSTRACT

This research analyzes the repercussion of the ethic aspects of the electronic games about its players and how
the virtual place of the game can to favor the phantasmatic accomplishment of the desires. The objective of
the work is to identify the influences that the electronic games have on the development process, as for the
construction of the morality and the ethics. The electronic games constitute a field of entertainment and
interaction, with rules and contexts that configure a infinity of performance possibilities. This aspect is
showed in the innumerable categories and types of available games, each one with a specify, an element of
seduction, a design, a universe of possibilities. Ahead of this, we search to catch the present singularity in the
relation that the players establish with the virtual space created by the interaction with the game. For in such a
way, we use as methodology inspiration the cartography, as a method that considers the impressions and
sensations of the researcher, at the same time that it invents and it creates ways to identify the existing
arrangement between the citizen-players, the electronic games and the ethical aspects. In the construction of
this cartography, five young had told their experiences with the electronic games and had contributed to give
movement to the arrangements considered throughout the work. The pursued categories had been: the relation
with the personages of the games; the reality and the virtual; the accomplishment of desires; the ethics and the
moral contents. Such categories are explored theoretically and it appears in the speech of the citizens of the
research. The performed analyses focused the game Counter Strike (CS), because of its great diffusion and
for exploring amoral aspects in its narrative. Not only considering its violent appeal, the CS is considered by
the citizen-players a strategy game and the decisions taken for the player consider ethical aspects of a
differentiated form. For example, the choice of the side where they will be in the game, if of the against-
terrorists or terrorists, that is, of the good or the evil, involves ethical references. To support this
differentiation, we consider the concept of cyberethics, understood as a present ethical procedure in the
electronic games that the capacity of the citizen-player considers to evaluate the definite rules and to guide its
behavior in the virtual world. This capacity involves the evaluation of the situations, the consideration of the
elements of the games and can ignore the moral of the reality. The cyberethics is applied to the universe of the
games, therefore, is applied in the virtual field of the electronic games, in which the actions of the players
exist in power, but not in act; therefore they are not confused with the daily world. Such acts do not repercuss
concretely on the reality and allow that the experienced behaviors do not have consequences and they do not
produce guilt feeling. Thus, the cyberethics offers to the possibility of subliming the instincts and toward

energy, favoring the accomplishment of human desires of phantasmatic form.

Keywords: Electronic Games, Desire, Ethic, Cyberethics.
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APRESENTACAO — STARTING GAME

Inquietudes e reflexbes sobre as relacfes que nos estabelecemos com os diversos
instrumentos tecnoldgicos, hoje mais sutis, elaborados e envolventes, sdo o pano de fundo
para a construcdo desta tese. Ndo ha como negar a importancia que eles tiveram para a
historia da humanidade e para a constituicdo do sujeito contemporaneo. Nesse aspecto,
experimentamos, atualmente, uma revolucdo técnica, eletrénica e digital que cria novas
necessidades e demandas a partir da criacdo de instrumentos. Pelo menos para uma parcela
da populacdo consumidora, este € um fenémeno vivenciado no dia-a-dia: tais instrumentos
acabam influenciando o consumidor ou tornando-se objeto de desejo para aquele que ndo
tem condigdes de fazer parte e movimentar essa industria de producdo de necessidades

virtuais.

Jad ndo podemos mais viver sem os aparelhos eletrdnicos, ou pelo menos,
acreditamos nisso. Esses instrumentos modificam nosso modo de ser e interferem tanto na

maneira como nos constituimos, quanto nos processos de subjetivagéo.

Diante desse “boom”, o instrumento tecnoldgico que nos chama a atencéo pela sua
penetracdo entre os jovens e pelas modificacGes que pode trazer para as relagdes, modos de

ser e viver dos que “sdo por eles jogados”, sdo 0s jogos eletrdnicos ou games.

Os jogos eletronicos constituem-se num grande enigma para mim, que nunca fui
uma jogadora assidua, e, nos contextos escolares, é um suplemento formativo. Ele funciona
como uma “protese” de uso recorrente entre os alunos. Ao pensar que h& criancas e
adolescentes que trocam as brincadeiras tradicionais e o encontro com os colegas para ficar
horas em frente a uma tela, clicando em botBes e vendo movimentos, muitas questes
surgiram. Quais relacOes estes individuos estabelecem com o jogo? Quais necessidades sdo
satisfeitas? Essas necessidades s&o sociais, cognitivas ou psicolégicas? E o potencial que os
jogos possuem para se tornarem vicios? Ha quem afirme ndo conseguir passar um so dia

sem jogar e os pais ficam preocupados com seus filhos que s6 querem jogar no computador.
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O que ha nos jogos que os fazem tdo atrativos? Quais desejos sdo realizados a partir do

jogo?

Dessa forma, 0 objeto de pesquisa comecou a se delimitar desde 2002, quando
comecei a pesquisar o0 uso das tecnologias em cursos a distancia em um projeto de pesquisa
ainda na graduacéo e, principalmente, quando comecei a trabalhar em uma empresa de
tecnologia voltada para educagéo a distancia, na qual convivia com jovens jogadores que
relatavam ficar horas jogando no computador, sendo esse um tema freqiiente em nossas

conversas.

Além disso, na minha dissertagdo de mestrado, defendida em 2005, investiguei 0s
processos colaborativos mediados pela Internet, 0 que incluiu uma pesquisa de campo em
uma escola publica, com alunos de 8? série. Ao fazer o levantamento do perfil tecnolégico
dos adolescentes, identifiquei que o uso do computador para jogar era muito expressivo

entre esses jOVGﬂS.

A partir dessa curiosidade e indagaces que eu tinha, construi um projeto para a
selecdo do doutorado, aproveitando o conhecimento e a experiéncia que tenho com 0s usos
da tecnologia, principalmente, quanto a sua inser¢do nos contextos educacionais. Desse
modo, esse objeto de pesquisa ainda distante da escola, também poderia ter uma funcéo

educativa.

Apos a entrada no doutorado, um novo horizonte tedrico se apresentou, surgiram
novas leituras e novos autores, configurando para mim uma grande ruptura epistemologica

e, sobretudo, um desafio.

Até entdo meus estudos e pesquisas em torno do uso das tecnologias na educagéo e
minha experiéncia profissional no mercado corporativo eram muito pragmaticos, objetivos
e l6gicos. Entdo, deparar-me com autores como Deleuze, Guatarri e Rolnik, antes estudados
superficialmente a partir de recortes, bem como, revisitar autores como Lacan e Freud,
criou descontinuidades. Iniciou-se um profundo processo de desconstrugdo, surgiu uma
necessidade de criar agenciamentos, construir conceitos e definir métodos que dessem
conta do meu objeto de pesquisa. Isso, é claro, a partir de um trabalho tdo &rduo quanto

prazeroso.
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Ao longo desse trabalho, ao entender um pouco melhor a estrutura de um game e ao
identificar os principais elementos que o compde, chego a comparar a construcdo da tese a

um jogo eletrénico.

O jogo de construcdo da tese se inicia na tomada de deciséo sobre qual recorte fazer
da ampla discussao sobre os jogos eletrénicos. Dentre os inimeros territdorios, qual deles
seria 0 definido para o desenvolvimento do trabalho? Discernir entre tantos mapas, exigiu
uma exploragéo inicial do campo dos games e a realizagdo de incursdes sobre 0os campos

tedricos.

A partir disso, definimos como territorio da pesquisa, 0s jogos eletronicos como
espaco para a realizacdo fantasmagorica dos desejos humanos e as relagbes com 0 juizo
moral e, por oposicao, a ética dos sujeitos-jogadores. Esse se constitui em um territorio bem
vasto e profundo, povoado de muitos questionamentos e elementos tedricos complexos a

serem desbravados na trajetéria da pesquisa.

No jogo da tese, muitas decisGes precisaram ser tomadas, o que incluiu, por
exemplo, a definicdo da trilha metodoldgica. Essa ndo foi tarefa fécil, definimos uma trilha
inicial sem conseguir alcancar o objetivo final do trabalho, que era vencer o desafio
norteador de todo processo de construcdo da tese. Assim, adentramos na trilha
metodoldgica, buscando em instrumentos ja validados a possibilidade de coletar dados e

responder ao desafio central satisfatoriamente.

Nessa etapa, 0 momento da qualificagdo foi importante, pois a partir dele foi
possivel discutir e ouvir diferentes interlocutores. Esse momento configurou-se de maneira
similar as comunidades de jogadores, que trocam dicas e informacdes para orientar a

trajetdria do jogador dentro do game.

Desse modo, definiu-se a estratégia e a trilha metodoldgica a ser seguida. A partir
dela, alcangcamos o objetivo central, ao menos, chegamos a conclus@es provisorias, a novas
questBes e desafios. Afinal, estamos em um jogo que ndo tem fim, em que é sempre
possivel retomar o inicio de cada fase, buscando refazer a trajetéria de outro modo,
vencendo novos desafios ou 0s mesmos de modos diferentes, explorando cada cenario e

espagco nos seus detalhes. Identificamos que € possivel refazer a trajetoria, ampliar o
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territorio de pesquisa, o que pode ser feito por futuros jogadores interessados em desbravar
0 campo dos jogos eletrénicos.

Tal trajetoria resultou neste trabalho, organizado em cinco capitulos. No primeiro,
apresentamos 0s objetivos da pesquisa e a justificativa para o seu desenvolvimento,
resgatando trabalhos realizados na area de jogos eletrénicos. Em seguida, passamos a
definicdo das trilhas metodolégicas, resgatando algumas possibilidades utilizadas em
estudos relacionados a moral e a ética, 0s quais contribuiram para a construcao da trajetoria
metodoldgica deste trabalho, tais como a entrevista utilizada por Piaget e a andlise de
conteddo proposta por Bardin (1977). Por fim, apresentamos a cartografia proposta,
principalmente por Rolnik (2006), como uma inspiragdo metodoldgica que permite
apreender o lugar de passagem e as linhas de fuga da relacdo estabelecida entre o sujeito-

jogador e os jogos eletrénicos.

No segundo capitulo, apresentamos a cartografia dos jogos eletronicos. Para tanto,
conceituamos 0 jogo e atualizamos este conceito para 0 mundo virtual, caracterizando 0s
jogos eletrénicos e descrevendo seus tipos e categorias. Além disso, exploramos as fungdes
que o0 jogo eletronico desempenha e as relagfes podem ser estabelecidas no contexto
educacional. Para ampliar a compreensdo sobre o0s jogos, adentramos na conceituacdo do

que é a ficcdo, a narrativa no jogo e o virtual.

No inicio do desbravamento desse territorio, definimos e discutimos 0s jogos
eletronicos e suas caracteristicas a partir da compreensdo do conceito de jogo, proposto por
Callois e Huizinga. Em sequéncia, adentramos a discussdo do virtual, utilizando como
referéncia Levy, Alliez e Deleuze e, finalmente, passamos aos jogos eletrénicos, tendo por
base autores como Aaresth, Greenfield e Turkle e pesquisadores como Lynn Alves, Claudio

Mendes e Filomena Moita.

Ao longo do terceiro capitulo, discutimos a moral e a ética dentro da perspectiva
filosofica, psicoldgica e psicanalitica. Para dar conta do recorte teorico, visitamos as obras
de Piaget e Kolhberg para discutir a moral, na perspectiva psicoldgica, relacionada as
etapas de desenvolvimento moral. Adentramos, ainda, a obra de Freud (1923), objetivando
introduzir o conceito de Superego, entendido como representante da moral social do

individuo, que, baseado em um ideal de Ego, vigia-o e censura-0. Além disso, autores como
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Kant e Nietzsche sdo utilizados para ampliar a compreensdo da moral na perspectiva

filosofica.

No quarto capitulo, tratamos das vias do desejo, buscando entender o que move 0s
sujeitos para 0 mundo dos jogos eletrénicos e 0 que se realiza nesse espago. Para isso,
partimos de Freud e Lacan, contextualizando o desejo como falta e o desejo como desejo do
outro, para entdo trabalhar a critica feita por Rolnik, Deleuze e Guatarri que propdem uma
visdo do desejo como a vontade de viver, de criar, de amar, de inventar uma outra
sociedade, outra percepcao do mundo, outros sistemas de valores (GUATARRI e ROLNIK,
1996).

Esses grandes aportes tedricos sustentam a hipétese do trabalho de que nos jogos
eletrbnicos a moral fica em suspensdo, 0 que permite a realizacdo fantasmatica do desejo,

justificando o fascinio que esses espacos exercem sobre as criancas, jovens e adultos.

Por fim, no quinto capitulo, apresentamos a cartografia dos discursos tanto do
pesquisador como dos sujeitos-jogadores, visando a contribuir na compreensdo do modo
como 0 sujeito opera os valores e a ética no jogo eletronico e a apontar quais sdo
implicacGes disso para a realidade. Nos discursos, tanto foi possivel identificar os conceitos
abordados na pesquisa, como definir o conceito da ciberética, a partir da atualizacdo da
cibernética agenciada ao conceito da ética. Assim, chegamos ao conceito da ciberética,
entendida como uma multiplicidade de possibilidades de agir, governar-se e comportar-se
no mundo dos jogos eletronicos. Esse conceito pressupde a autonomia, a reflexao, a tomada
de decisdo e o julgamento das situac@es virtuais com base em aspectos éticos, experiéncias
e conhecimentos reais, que ganham novos sentidos e formas diferenciadas de expressdo e

que nao se confundem com a ética e a moral da realidade.
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1  TRILHAS E TRAJETORIAS DA PESQUISA

"4 cartogratia “bawventa, crla trajetos, sua
bissola € processualidade com o multiplo,
0 ENCONLYD CoML OIS redes ole
agenciamentos, ¢ com a conexio de
devires” (ROBINSON, 2002, p. 212)

! Os desenhos ilustrativos utilizados ao longo do trabalho foram feitos pelos sujeitos-jogadores da pesquisa,
com idades entre 9 e 12 anos, utilizando o Paint.
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O homem tem passado por inimeras mudancas no decorrer de sua evolucdo, no
entanto, nos Gltimos anos, as mudancas tém alterado rapidamente a forma de viver e,
mesmo, 0S Sseus aspectos cognitivos. Nessa perspectiva, 0s jogos eletronicos s&o
extremamente recentes e ja exercem grande influéncia sobre o desenvolvimento humano e

nos colocam muitas questdes.

No momento atual, parecem conviver pelo menos duas geracbes com contatos
diferenciados com a tecnologia: ha aqueles que ndo tém familiaridade alguma com os jogos
eletrénicos, que apenas ouviram falar e que, em muitas situacoes, sdo os pais daqueles que
passam boa parte do seu tempo jogando games, 0s quais constituem, por sua vez, a segunda

geracdo a qual nos referimos.

Temos entdo, de um lado, duas geragfes convivendo em um mesmo tempo e, de
outro, um contexto marcado pela rapida evolucdo tecnoldgica. Considerando esses
aspectos, nosso trabalho se propde a analisar a evolucdo que observamos no universo dos
jogos, os quais deixam de ser tradicionais, ou seja, vivenciados em grupos presenciais,
convivendo em um mesmo espaco sem 0 uso de tecnologias da informacgdo e comunicacao;
para serem eletrénicos, na variedade individual ou envolvendo multi-jogadores, portanto,
configurados para a interacdo entre o sujeito e a maquina, ou para a interacdo coletiva,
fazendo uso intensivo de tecnologias e técnicas de programacdo avangadas que criam

contextos e narrativas digitais.

Os jogos eletronicos tém diferentes classificagfes e possuem regras que podem se
contrapor as regras socialmente aceitas pelos nossos pressupostos morais. Logo,
poderiamos pensar que criam espacos de regras paralelas. Entretanto, cabe ressaltar que
isso ndo significa que tal fato também néo ocorra nos jogos tradicionais, nos quais também
podemos ter o bandido lutando contra o mocinho, o qual simula matar e torturar o
adversario. A questdo € que nos jogos eletrbnicos 0s cenarios aproximam-se

imageticamente da realidade e os sujeitos podem ser 0s personagens da acao.

E como em muitas familias, os pais das criancas e jovens que jogam jogos
eletronicos sdo da geracdo que ndo participa desses espagos virtuais, a discussdo sobre as
questdes morais, 0 que é certo ou errado, e as diferencas existentes entre a realidade e a

virtualidade ficam prejudicadas ou inexistem.
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Esse aspecto nos leva a refletir sobre a seguinte questdo: se de acordo com 0s
conceitos de heteronomia, realismo moral e autonomia de Piaget (1994), presentes no
referencial tedrico, os pais sdo os principais transmissores das regras e valores morais, 0

que ocorre gquando esses pais desconhecem as regras e valores existentes nos jogos?

Além disso, na fase do realismo moral heterénomo, a crianca obedece as regras dos
adultos, independentemente de sua consciéncia, logo, como essa crianca lida com 0s

aspectos morais que o jogo trabalha de modo contraditorio ao que € aceito pela sociedade?

O estudo dos jogos eletronicos nos suscita, sobretudo, uma questdo principal:
quando presentes no processo do desenvolvimento infantil, qual é a funcdo dos jogos
eletrénicos no processo de socializagdo? Quando pensamos em jogos de violéncia, onde as
regras e a moral exploradas sdo contraditérias e o sujeito-jogador exerce o papel do
motorista alucinado ou do matador, como esses papé€is contribuem com o sujeito? Sera que

esses jogos ajudam o sujeito-jogador a compreender seu mundo e o preparam para a vida?

Estas questbes estdo relacionadas ao papel que o jogo eletrénico tem na construcéo
do juizo moral pela crianga. Entretanto, outras questdes emergem guando pensamos na
regras dos jogos e nas possibilidades de inser¢cdo em uma realidade virtual que autoriza
comportamentos e acfes de acordo com o0s desejos dos jogadores. As possibilidades de
realizacdo dos desejos no mundo virtual, criadas pelo jogo, contribuem para o fascinio que
ele exerce sobre criangas e adolescentes? Como 0s desejos se realizam no jogo? H& uma

funcdo catartica nos jogos eletrénicos e um potencial sublimador?

Diante de tantas questdes expressas, um problema central se coloca para esta
pesquisa: Quais relacdes podem ser estabelecidas entre a realizacdo dos desejos nos jogos e

0s aspectos morais e éticos?

Diante da problematica apresentada, define-se como objetivo geral: identificar as
influéncias que os jogos eletronicos tém sobre o processo de desenvolvimento no que se

refere a construcdo da moralidade e da ética.
S0 objetivos especificos da pesquisa:

a)  Caracterizar os jogos eletronicos;



b)

d)

f)
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Investigar o processo de constru¢do do juizo moral e a influéncia que os

jogos eletronicos podem ter nesse processo;

Identificar as possibilidades oferecidas pelos jogos eletrénicos para a

realizacdo dos desejos dos jogadores;

Selecionar e analisar 0s aspectos morais e éticos de um jogo eletrénico com

tematica violenta;

Investigar como 0s jovens se relacionam com 0s aspectos morais e éticos
presentes nesse jogo eletrénico e como lidam com os desejos nesses espacos

virtuais;

Identificar o papel da educacdo diante do fenébmeno dos jogos eletrdnicos e

suas possibilidades educacionais.

A partir da problemética e dos objetivos apresentados, podemos descrever como

hipdteses do trabalho:

No espaco virtual dos jogos eletrénicos lidamos com principios éticos ou uma
ciberética restritos a esse espaco. Essa ciberética, por diferenciar-se da ética do
mundo real, coloca em suspensdo principios morais castradores e possibilita a

realizacdo fantasmatica de desejos.

Os jogos eletrénicos configuram-se como mais um espago de interacdo e
vivéncia dentre tantos outros de que 0s jovens participam, como a familia, a
escola, os clubes e outras atividades. Desse modo, ndo se pode analisar de
forma isolada a influéncia desses mesmos jogos sobre a construcdo da
moralidade. Os jogos eletrénicos por si s6 ndo séo suficientes para alterar os
juizos morais ou consolidar alteraces na capacidade de julgamento moral;
principalmente, porque os jovens lidam com os principios morais do jogo,
observando que estes sdo delimitados ao campo virtual e que ndo se aplicam a

realidade, distinguem, assim, a realidade do virtual.

Os jogos eletronicos oferecem possibilidades de elaboracdo de medos,

conflitos e a realizacdo fantasmatica de desejos e criam espagos para a
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aprendizagem de habilidades e formas de raciocinio que contribuem

subjetivamente para a atuacao mais ativa dos jovens no mundo real.

1.1 Por que pesquisar os jogos eletrénicos?
“A dlvida é o principio da sabedoria”. Aristoteles (384 — 322 a.C), fil6sofo grego.

O desenvolvimento da tecnologia caminha para uma complexidade que envolve
cada vez mais aspectos e influi nos modos de viver e se relacionar dos humanos. 1sso segue
a propria tendéncia da evolugdo humana que parece caminhar no sentido da complexidade.
Desse modo, podemos pensar até mesmo na lei da entropia, “segundo a qual todo universo
estd se quebrando, parando, se resfriando em particulas imdveis e sem vida, a ‘vida’ luta
para atingir estados mais altos por meio da combinagdo de partes menores em todos
maiores interligados” (RUSHKOFF, 1999, p. 10).

Novas interligacdes surgem apoiadas nas tecnologias da comunicagdo, ou seja, na
técnica, e criam espagos virtuais de interagdo, contextos capazes de produzir vinculos entre
as pessoas, compor identidades virtuais e espagos de entretenimento. Do mesmo modo,
Turkle (1995, p.37) afirma que as pessoas “recorrem explicitamente aos computadores em
busca de experiéncias que possam alterar as suas maneiras de pensar ou afectar a sua vida

social e emocional”.

E nesse contexto de evolugdo e imersdo na dimensdo da técnica, Galimberti (2006)
coloca que somos mais livres que 0 homem primitivo, pois dispomos de mais campos de
atuacdo e temos muitos instrumentos que facilitam as atividades humanas, amenizam a dor,

encurtam o tempo e o espaco que segundo esse autor “tornam ineficazes as normas sobre as

quais se assentam todas as morais [grifo nosso], essa facilidade leva-nos ao risco de ndo nos

questionarmos se 0 nosso modo de ser homens ndo é por demais antigo para viver na idade
da técnica” (2006, p.7).

Dentre os campos de atuagéo criados pelas tecnologias, destacamos, nesse trabalho,
0s campos virtuais criados no universo dos jogos eletronicos, campos de interacdo e acdo

que envolvem e fascinam criancgas, jovens e adultos. Esse campo virtual pode contribuir
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para tornar ineficazes as normas morais, pois muitos jogos contradizem a moral e 0s
valores da sociedade e parecem criar um espaco autorizado para matar, correr, assaltar e
burlar a lei. Como estamos diante de algo relativamente novo, podemos nos questionar
sobre seus efeitos na vida em sociedade, considerando que as técnicas criadas pelos homens
ndo sdo neutras. Por outro lado, de acordo com Galimberti (2006), as técnicas sdo 0s meios
e compete ao homem empregé-las para 0 bem ou para o mal, isso porque criam

caracteristicas e habitos com 0s quais aprendemos a conviver.

Além disso, observamos modificacBes nas configuraces mundiais, as quais sdo
impulsionadas por aspectos econdmicos e tecnoldgicos. Nesse sentido, Hardt e Negri
(2001) abdicam da idéia de imperialismo operacionalizada pelos Estados-Nac&o, como
centro do poder, e trabalham com a idéia de Império, com algo completamente diverso de
imperialismo. Para tanto, pautam-se na hipotese de que “a soberania tomou nova forma,
composta de uma série de organismos nacionais e supranacionais, unidos por uma légica ou

regra Unica. Esta nova forma global de economia é o que chamamos de Império” (p. 12).

O Império ndo se baseia em fronteiras ou barreira fixas, constituindo-se como um
“aparelho de descentralizagdo e desterritorializacdo do geral que incorpora gradualmente o
mundo inteiro dentro de suas fronteiras abertas e em expanséo” (HARDT e NEGRI, 2001,
p. 12).

Assim, esse processo de desterritorializagdo perpassa tanto aspectos estritamente
econdmicos, como questbes morais e valores, bem como aspectos fortemente atrelados ao

desenvolvimento tecnoldgico, onde se inscrevem os jogos eletronicos.

Nesse sentido, temos o0s interesses econdémicos relacionados ao mercado dos jogos,
atendendo demandas que muitas vezes extrapolam questdes e interesses relacionados ao

desenvolvimento humano e avancam fronteiras geogréficas, sociais e psicologicas.

A inddstria dos games, de fato, ndo tem fronteiras e nés, no Brasil, por exemplo,
consumimos jogos produzidos pelos Estados Unidos e Japéo. A partir desse aspecto, Cabral
(2004, s/p) expde que para 0s jogos serem consumidos em “todos os paises e por todas as
classes da sociedade, suas idéias e valores assumem carater abstrato, desterritorializado,
desenraizado. Porém, ao se apagarem as diferencas, naturalizam-se e perpetuam-se 0s

valores competitivos do presente”. Nesse sentido, 0s jogos eletrdnicos deixam de levar em
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conta os aspectos culturais que estdo relacionados com a formagdo do juizo moral e o0s

aspectos éticos.

Atualmente, podemos pensar em uma industria de grandes propor¢fes dos jogos
eletrénicos. H& um mercado especializado que explora tanto os jogos em si, casas de jogos,

computadores e periféricos, como livros e revistas.

Para jogar é preciso dispor de equipamentos o mais atualizados possivel, pois a
qualidade da imagem e da interacdo sdo ampliadas, oferecendo mais possibilidades aos
jogadores. Segundo Mendes (2006, p. 54), “o universo dos jogos eletronicos € proficuo na

criacdo de periféricos e acessorios, as revistas tém secOes especificas para divulga-los”.

Por outro lado, nesse mercado sem fronteiras, hd jogos que resgatam questes
mundiais para que os jogadores busquem solugdes. Esses jogos sdo conhecidos por “jogos
sérios” por trazerem para 0 mundo virtual questdes emergentes do mundo real, como o

conflito israelense-palestino, por exemplo (EFE, 2006, s/p).

A partir dessas questdes, podemos supor que esses meios propdem varios modelos
de comportamento e autorizam muitos modos de viver. Cada homem e mulher, enquanto
atores, representam muitos papéis que podem sobrepor-se uns aos outros (ALBERONI,
2000). E cada um dos papéis se relaciona com tecnologias especificas, que de certo modo,
os identificam. O papel de professor ndo prescinde do uso de quadro e giz ou, para 0s mais
atualizados, projetor multimidia e computador; para a lavadeira a maquina de lavar e secar
sdo essenciais; do mesmo modo, um bancério lida com computadores e programas
financeiros especificos. Esses sdo apenas alguns papéis que podemos relacionar com
tecnologias, 0 que ndo se esgota em uma descri¢cdo rapida e superficial, mas é fato que a

tecnologia faz parte dos diversos contextos sociais de nosso cotidiano.

Desse modo, segundo Galimberti (2006, p. 8), a “técnica ndo é mais um objeto de
uma escolha nossa, pois € 0 nosso ambiente, onde fins e meios, escopos e idealizacdes,
condutas, agdes, paixdes, inclusive sonhos e desejos, estdo tecnicamente articulados e

precisam da técnica para se expressar”.

A imersdo nas técnicas contribui para que “tudo aquilo com que habituamos se
encontre em plena metamorfose e que muito rapidamente ndo poderemos mais usar nossas

antigas referéncias” (COSTA, 2002, p. 102). Muitos conhecimentos tornam-se obsoletos e
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novos instrumentos surgem, colocando-nos o desafio de constante superacao para ampliar

nossas possibilidades de atuagdo na sociedade.

Diante da contextualizacdo do momento presente, e do papel fundamental que a
técnica exerce sobre a nossa vida, podemos entender 0s jogos como mais uma das técnicas

criadas pelo homem.

De acordo com Johnson (2005), podemos evidenciar algumas mudangcas com
relacdo ao uso das tecnologias pelo homem: o desenvolvimento tecnologico possibilita
novos tipos de entretenimento; as formas de comunicacdo on-line permitem o comentario
do publico sobre as producgdes da industria da cultura; e essas tecnologias operam sobre 0s

anseios arraigados no cérebro humano que buscam recompensa e o desafio intelectual.

Nesse sentido, pesquisas comecam a apontar relagdes existentes entre 0s jogos e
sociabilidade, desenvolvimento do raciocinio, preparacdo para vida profissional. Dentre
essas pesquisas, destacamos a desenvolvida pela Universidade de Wisconsin-Madison e
pela Universidade de lIllinois, nos Estados Unidos, a qual “indica que jogar games de
computador pela internet pode ajudar as pessoas a melhorar sua sociabilidade”
(ZMOGINSKI, 2006, s/p). A pesquisa realizada com 750 pessoas por 2 anos, revela que
por meio desses jogos é possivel encontrar individuos com afinidades em comum, conviver
com pontos diferentes, fazer parte de comunidades, fazer parte de um espaco de interagéo e
relacionamento. Assim, o estudo demonstra que “ainda que ndo héa substituicdo das relacdes

pessoais por meios virtuais. A pesquisa mostra que elas sdo complementares” (IDEM).

O site Jogos UOL (2006, s/p) revela que os jogadores, conhecidos também como
geracdo joy sticker, desenvolvem o raciocinio I6gico, maior tolerdncia a situacGes adversas,
bom controle sob estresse, rapidez para tomar decisbes. Caracteristicas cada vez mais
valorizadas num perfil profissional. Portanto, pode-se supor que 0s jogos contribuem para o

desenvolvimento profissional.

Igualmente, no Japdo, surgem games para o treinamento do cérebro, a partir de
atividades como “solucionar problemas matematicos, contar o nimero de pessoas que entra
e sai de uma residéncia, fazer desenhos na tela e ler classicos literarios ao microfone do

aparelho” (BBC, 2006, s/p). A partir disso, os jogadores “séo avaliados com um placar que
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confere uma idade cerebral. A medida que o desempenho dos jogadores vai melhorando,

eles comecam a “ficar mais jovens’” (IDEM).

Observando esses aspectos, Subrahmanyam et al (2000) relatam que vérias pesquisa
demonstram que jovens dos Estados Unidos com acesso a computadores em casa tém um

melhor desempenho escolar e em testes psicoldgicos de inteligéncia.

Além desses aspectos relacionados a cognicdo, pesquisas revelam relagdes com
aspectos subjetivos. Numa pesquisa realizada com adolescentes da Bahia, Alves (2003, p.

2) aponta que:

0S jogos se constituem em espagos de aprendizagem, possibilitando momentos de
verdadeira catarse para 0s usudrios, na medida em que é possivel exercitar
diferentes emogdes inerentes aos seres humanos: o medo, a alegria e a colera,
sem, contudo, provocar danos fisicos, sociais e afetivos.

Do mesmo modo, Mendes (2006), em seu trabalho de tese, apdia-se em Foucault

para investigar os sujeitos-jogadores, identificando que esses sujeitos

sdo governados e se autogovernam por meio de técnicas de dominacgdo (sdo
técnicas de poder que determinam a conduta dos individuos, submetendo-lhes a
certos fins ou a [certa] dominacdo) e as técnicas de si (sdo as técnicas que
permitem aos individuos efetuarem, s6s ou com a ajuda de outros, algumas
operacBes sobre seu corpo e sua alma, seus pensamentos, suas condutas e seu
modo de ser, assim transformar-se) (p. 23).

Segundo esse pesquisador (2006), nos jogos podemos encontrar saberes que junto
com as relagbes de poder comp&em préaticas que atuam sobre o sujeito, influenciando sobre

0 seu modo de se portar.

Podemos identificar, portanto, que 0s jogos interferem sobre a constituicdo da
subjetividade dos sujeitos-jogadores e que oferecem possibilidade de desenvolver
habilidades cognitivas relacionadas ao raciocinio e a ldgica, bem como habilidades sociais
de interacdo virtual que complementam as desenvolvidas no contexto social mais amplo.
Sobretudo, precisamos ter clareza de que nos jogos eletrénicos os sujeitos exercitam sua

autonomia, tomam decisdes e fazem escolhas, o0 que favorece uma postura ativa.



26

Apesar disso, de acordo com Jones (2004), ha uma tendéncia de analisar as criancas
em relacdo as midias como consumidores, receptores e vitimas, porém elas sdo usuarias
dessa cultura. Segundo esse autor nos jogos as pessoas:

fazem escolhas e interpretagdes, delineiam o que querem, fazem as vezes
parceiros de jogos e participantes, e contam histdrias. Enxergar as criangas como
receptoras passivas do poder da midia nos coloca em conflito com as fantasias
que elas escolheram e, portanto, com as préprias criangas (JONES, 2004, p.20).

Outrossim, Jones (2004) chama a atencdo para a forma como alguns estudos séo
realizados. Ha pesquisas que criam um ambiente artificial em laboratério para avaliar os
efeitos das midias sobre as criancas, porém nesses contextos a midia deixa ser um
entretenimento para a crianga. Como o que ocorreu no estudo Coates-Pusser-Goodman que
descobriu que criancas do maternal ficavam mais agressivas ap0s assistir um video,
levando a conclusdo de que assistir programas de televisdo violentos inspirava
comportamentos violentos. Entretanto, ndo se considerou que é mais provavel que uma
crianca fique brava ou ansiosa quando um adulto estranho a obriga assistir televisdo em um

momento em que ela preferia estar brincando ou correndo com seus colegas.

Outro estudo citado por Jones (2004), foi o realizado por Albert Bandura, em 1963,
que mostrou que as criangas ao assistirem imagens de alguém socando um jodo-bobo, em
seguida, socavam mais vezes 0 jodo-bobo do que as criancas que viram as imagens. E
muitas outras pesquisas parecidas foram realizadas e chegaram a resultados similares. E
esses resultados se ddo de fato, mas o problema séo as interpretacGes e generalizacOes feitas
a partir desses resultados, como por exemplo: imagens de violéncia deixam as criangas

mais violentas.

Desse modo, o jogo tem sido questionado do modo similar ao que foi feito com
relacdo ao efeito da exposicdo da violéncia da televisdo, com base em construtos teoricos
como Bandura (1973) da aprendizagem social, segundo o qual o sujeito aprender por meio
da observacéo; essas referéncias foram integradas e serviram de base para a proposta de um
Modelo Geral de Agressdo, proposto por Anderson e seus colaboradores, a qual parte do
pressuposto que a exposi¢do a violéncia (assistindo ou jogando) favorece a modelacdo das
técnicas de agressdo, desinibe e facilita os comportamentos violentos (FERREIRA,
ESTEVES e MONTEIRO, 2007).
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Esse tipo de interpretacdo ignora algumas caracteristicas comportamentais e basicas
das criancas, dentre as quais, a imitacdo, que constitui um mecanismo importante para a
aprendizagem humana e permite a identificacdo de papéis e comportamentos sociais.
Entretanto, esse ndo é o Unico mecanismo relevante e envolve um contexto mais amplo do
que apenas o midiatico. Ha outras referéncias na familia, na escola, no circulo de convivio

da crianca que também sdo imitadas.

H& outros estudos que revelam contribuicbes a salde. No encontro Games for
Health Progject de 2006, em Baltimore nos Estados Unidos, varios especialistas se
reuniram para introduzir um jogo de videogame criado nos Estados Unidos para ajudar no
tratamento de cancer. Esse jogo mostrou resultados positivos em criangas no que tange a
aceitacdo dos medicamentos e ficaram mais otimistas em relacdo a possibilidade cura. A
historia do game “tem como centro a heroina Roxxi, uma rob6 de dimensGes nanoscopicas
que destroi as células cancerigenas do corpo humano” (PRESSE, 2006, s/).

No Brasil, realizamos o mapeamento das pesquisas desenvolvidas com relagdo aos
jogos eletrénicos a partir do banco de teses da Capes, no periodo de junho a agosto de
2007, e definimos algumas grandes categorias de andlise dos jogos presentes nesses
trabalhos que de algum modo relacionam-se com o trabalho em questéo:

1. Jogos eletronicos e educagao;
2. Jogos eletrbnicos e narrativas;

3. Jogos eletronicos e subjetividade

A partir do levantamento realizado, encontramos 48 trabalhos que de alguma forma
estavam relacionados com o argumento de busca: jogos eletrénicos. A partir da analise das
informacbes especificadas em cada um dos trabalhos, como titulo e resumo, destacamos
alguns que contribuem para o desenvolvimento dessa tese e que contribuem, também,
significativamente para compreender os jogos eletronicos e suas influéncias sobre a
subjetividade, a cultura e a educacéo.

Na categoria dos jogos eletronicos e educacao, destacamos o trabalho de doutorado
de Alfredo Feres Neto, intitulado A virtualizagdo do esporte e suas novas vivéncias
eletronicas, defendido em 2001 na Unicamp. E feita uma analise da vivéncia dos esportes

em jogos eletrénicos, concluindo que esse movimento faz parte de um processo maior de
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virtualizacdo de instancias da vida real para esses mundos virtuais e que implica desafios

para a pratica pedagogica da educacéo fisica.

Outro trabalho relevante dessa categoria é a tese de doutorado de Filomena Moita,
defendida em 2006, na Universidade Federal da Paraiba, Games: contexto cultural e
curricular juvenil. Esse trabalho analisa o curriculo implicito presente nos games, 0 que
inclui habilidades, saberes, competéncias, valores, atitudes e comportamentos, relacionados

a jovens que freqlientam Lan Houses em Jo&o Pessoa (Brasil) e Lisboa (Portugal).

Na categoria relacionada a construgdo da subjetividade, temos trabalhos como a tese
Controla-me que te governo: Os jogos para computador como formas de subjetivacdo e
administracdo do eu?, desenvolvida por Claudio Lacio Mendes, defendida em 2004, na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Nesse trabalho sdo discutidas questdes acerca
de como nos tornamos sujeitos-jogadores em um campo estratégico denominado jogos
eletronicos e acerca dos efeitos que tal campo tem sobre noés. O trabalho promove 0s jogos

a campos de subjetivacgéo.

Na mesma categoria, podemos destacar a tese de Fatima Aparecida Cabral,
intitulada Entre a mdo e o cérebro - A ambivaléncia dos jogos e da cultura eletrénica,
defendida em 2000, na Universidade de Sdo Paulo, na qual os jogos eletronicos revelam
caracteristicas civilizatérias, que influem sobre a sociabilidade humana, interferindo no

rumo da sociedade.

Outro trabalho relevante desenvolvido nessa categoria - Game over: jogos
eletrénicos e violéncia - de Lynn Rosalina Gama Alves, defendido em 2004, na
Universidade Federal da Bahia, analisa a influéncia que os jogos exercem sobre o cotidiano
dos jovens e as implicacbes sobre comportamentos violentos. Segundo essa autora, tais
“suportes tecnoldgicos se constituem em espacos de elaboracdo de conflitos, medos e
angustias, mas também na criacdo de novos espacgos de sociabilidade, prazer, divertimento

e aprendizagem; questdes ligadas as suas subjetividades” (p. vii).

Por fim, destaco, nessa categoria, o trabalho desenvolvido por Roger Tavares,
Videogames: brinquedos do p6s-humano, defendido em 2006, na Pontificia Universidade
Catolica de Sdo Paulo, no qual os jogos sdo analisados como modelos interativos de

entretenimento capazes de produzir efeitos cognitivos.
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Na categoria das narrativas, temos trabalhos como a dissertacdo de Glaucio Aranha
Barros, Comunicacdo e Narrativa nos Jogos Eletronicos, defendida em 2002, na
Universidade Federal Fluminense, que apresenta 0s jogos eletrébnicos como um novo
modelo narrativo, por produzir um modo particular de escrita e leitura, pautado na

participacdo do usuério.

O trabalho de Maria Cristina Duarte Ribeiro, intitulado Narrativa eletrénica e jogos
de computador: um estudo do jogo "Myst", defendida em 2001, na Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, também pode ser enquadrado nessa categoria, por analisar o
aspecto hipertextual e a narrativa proposta pelo jogo Myst, apontando similaridades entre 0s
jogos e as narrativas presentes nos sonhos, tendo em vista que ambas baseiam-se em

imagens e apresentam elementos simbolicos.

Além das categorias descritas, foram encontrados trabalhos relacionados ao
desenvolvimento dos jogos eletronicos, abordando aspectos técnicos, como a tese “Uma
arquitetura BDI para comportamentos interativos de agentes em jogos computacionais” de
Roberto Cezar Bianchini, defendido em 2005, na Pontificia Universidade Cat6lica de S&o

Paulo.

A partir das pesquisas, relatadas nas trés categorias criadas para organiza-las,
podemos supor que 0s jogos eletrdnicos, devido as suas caracteristicas técnicas,
possibilitam a imersdo em mundos virtuais, a interagdo e acdo nesses mundos, viabilizando
condicOes para a realizacdo de desejos e criacdo de subjetividades. Revela, portanto, dados
potenciais para a educagdo. Entretanto, sdo instrumentos técnicos relativamente novos que
demandam muitas pesquisas para definir questdes ainda contraditérias e apontar as

influéncias sobre o desenvolvimento humano.

Dentre as questbes preocupantes, estd o tempo que jovens e adultos ficam jogando.
De acordo com a Folha on-line (2006), ja surgem centros para o tratamento de viciados em
games, nos Estados Unidos, Canad4, China e Holanda. N&o h& consenso sobre o vicio, mas
se constata que para algumas pessoas a falta do contato com os games pode provocar
reacOes fisicas e dificuldade para a comunicag¢do com outros individuos, devido aos anos de

relacionando com outras pessoas via jogos.
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Nesse sentido, preocupa-nos a imersdo por periodos de tempo extensos nesses
ambientes virtuais dos jogos, vivenciando regras, conteidos amorais e experiéncias
contraditorias aquelas aceitas pela nossa sociedade. Outra questdo relevante presente nos
games € a aparente maior autonomia que 0s jogos oferecem aos jogadores, a qual pode ter

reflexos sobre a construcéo da consciéncia moral e sobre o comportamento das criangas.

Diante desses apontamentos, este trabalho propde a investigacdo dos jogos e as
relacbes que estes podem ter sobre a construcdo da consciéncia moral e o potencial que 0s
jogos possuem para a realizacdo dos desejos dos jogadores, evitando qualquer

reducionismo ou determinismo.

Logo, por meio da realizagdo desta pesquisa, espera-se ampliar a compreens&o sobre
0 modo como os jovens lidam com os jogos eletrénicos, principalmente, no que se refere
aos principios morais e sua aplicacdo na vida cotidiana. Por outro lado, busca-se identificar

elementos que justifiqguem a atracdo que os jovens tém pelos jogos eletronicos.

A pesquisa em questdo visa a orientar a intervencdo de pais, o papel da escola e dos
orgéos de controle para lidar com essas questdes, oferecendo referenciais cientificos para a
definicdo dos limites e orientaces com relacdo as tematicas e valores a serem explorados
no desenvolvimento dos games e o papel que os jogos eletronicos exercem na vida dos

jovens.

Nesse sentido, a seguir, comegamos a apresentar 0s percursos metodologicos, de

modo a construir os referenciais cientificos.

1.2 Trajetdrias de construcao das trilhas de pesquisa
A construcdo dos roteiros de pesquisa foi realizada a partir dos estudos de pesquisas
que tinham similaridades tematicas, ou seja, trabalhos que buscavam investigar principios

morais e éticos de sujeitos inseridos em algum contexto.

A partir disso, selecionamos quatro roteiros de pesquisas que influenciaram na
criacdo do roteiro da pesquisa em questdo. Sao eles:
a) Moral Judgment Interview (MJI) — Entrevista de Juizo Moral,
b) Moral Judgement Test (MJT) — Teste de Competéncia Moral
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c) Modelos organizadores do pensamento;

d) Anélise de contetdo.

121 Moral Judgment Interview (MJI)

Lawrence Kohlberg (1927 — 1987) é um dos psicdlogos pioneiros que desenvolveu
pesquisas com sujeitos de diferentes idades e culturas, a partir das quais identificou padrdes
de raciocinio moral, postulando, assim um carater universal do desenvolvimento moral e
propondo estagios hierarquicos. Para tanto, parte de uma perspectiva deontoldgica de uma

moral do dever, fundamentada no principio da justica (ARANTES, 2003).

O método Moral Judgment Interview (MJI) é proposto e utilizado por Kohlberg.
Esse método constitui-se em uma entrevista realizada com criancas, adolescentes e adultos,
na qual eram apresentadas situacfes hipotéticas que envolviam dilemas morais para que 0s
sujeitos se posicionassem com relagdo a sua opinido e comportamentos que teriam,

apresentando uma justificativa para tal.

A entrevista realizada por Kohlberg consistia em apresentar uma situacdo de dilema
moral, a cada sujeito. Com base nessa situacdo eram formuladas questdes para investigar as
razes da solucdo dada & questdo (DUSKA e WHELAN, 1994). A razdo era o principal

objeto de investigacdo, pois evidenciava a maturidade moral.

Além das entrevistas baseadas nas historias, Kohlberg desenvolveu um sistema de
classificagdo das respostas atribuidas aos dilemas, o qual indicava o nivel de
desenvolvimento moral do sujeito. Para tanto era necessario analisar e considerar uma série

respostas dadas a diferentes dilemas.

A teoria de Kohlberg recebeu criticas por ndo considerar a representacao de valores
sociais e as necessidades afetivas dos sujeitos, o que é inerente aos conflitos morais
cotidianos. Quando estes aspectos ndo sao considerados e a andlise se baseia nos principios
de justica, conduz-se a uma andlise racionalista, que se distancia da realidade vivida pelas
pessoas (ARAUJO, 2000).
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122 Teste de Competéncia Moral — Moral Judgment Test (MJT)

Georg Lind elaborou um modelo dual, envolvendo dois aspectos: o afetivo e o
cognitivo, para compreender o comportamento moral. A formulacdo do teste foi baseada
em Piaget e Kohlberg e tinha como inten¢cdo mostrar que 0s aspectos do comportamento
moral podem ser vistos em conjunto (BATAGLIA, 2001).

O objetivo de Lind para proposi¢do do MJT foi “construir um teste para verificar e
aprimorar a teoria e a pratica do desenvolvimento moral, mais do que criar um teste
psicométrico” (LIND, 2000, p.400).

De acordo com Bataglia (2001), o MJT é um teste desenvolvido inspirado na
entrevista de juizo moral proposta por Kohlberg, para verificacdo da competéncia moral.
Por outro lado, também se diferencia da entrevista clinica de Piaget e da atitude tradicional
dos testes que apenas classificam os sujeitos sem oferecer elementos para compreender 0
porqué de tais resultados, tendo em vista que a tarefa moral é crucial para trazer a tona a

competéncia moral do sujeito (LIND, 2000).

A partir do MJT os sujeitos sdo convidados a avaliar os prés e os contras de um
dilema moral. O julgamento é feito a partir da selecdo de uma alternativa, contemplando
argumentos, e estes correspondem a escores. Quanto mais alto o escore obtidos pelo sujeito,
maior € a sua competéncia moral (BATAGLIA, 2001).

Desse modo, no MJT sdo apresentados dois dilemas, construidos com base na
descri¢do de duas estdrias, nas quais o personagem é colocado diante dilema e sua decisao
entra em conflito com regras de conduta social e pessoal. Diante disso, 0 personagem toma
a decisdo e o sujeito precisa avalia-la, a partir da avaliacdo de seis argumentos contra e seis
a favor, sendo que cada argumento representa um nivel de desenvolvimento moral
(BATAGLIA, 2001).

Outro aspecto relacionado ao MJT é a sua avaliagdo, a qual é completamente
objetiva, 0 que permite ndo confiar em intui¢des clinicas e fazer uso de algoritmo para

descrever a estrutura de julgamento do sujeito (LIND, 2000).

Cabe ressaltar que esse teste foi validado no Brasil pela pesquisadora Patricia U. R.
Bataglia, observando critérios empiricos e tedricos. Esse teste ndo tem funcdo diagnostica

ou seletiva, foi elaborado para uso em pesquisas e projetos de avaliacéo
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Durante a definicdo da trajetdria da pesquisa, chegamos a estudar esse teste e
aplicamos em uma pesquisa exploratéria’, porém o mesmo ndo foi utilizado devido a
incompatibilidade tedrica delineada ao longo do trabalho e a partir do questionamento sobre
0 quais contribuicdes esse resultado poderia nos trazer, além de reforcar o freqiiente dilema
maniqueista que diferentes tedricos e pesquisadores se deparam sobre o ser bom ou ruim o
ato de jogar jogos eletrénicos, o que ndo esta em questdo, pois o0 jogo eletrdnico ndo é um
agente autbmato que tem o poder de influir sobre outros sujeitos, como uma entidade do
bem ou do mal e sim € uma tecnologia humana que se soma a tantas outras e que nao
podem ser analisadas sem considerar o sujeito autbnomo que o conduz e interage como essa

tecnologia de forma construtiva, ativa e criativa e o0 contexto no qual ele esta inserido.

1.2.3 Teoria dos Modelos Organizadores do Pensamento

A Teoria dos Modelos Organizadores do Pensamento vem sendo desenvolvida pelos
pesquisadores Montserrat Moreno, Genoveva Sastre e Aurora Leal, da Universidade de
Barcelona. De acordo com Arantes (2003, p.109), essa teoria incorpora nos seus
pressupostos o “papel que os sentimentos, 0s desejos, as emogdes e as fantasias exercem
em nossos juizos e nossas agdes e, por isso, aponta novos caminhos para a compreensdo das

relacdes entre a afetividade e a cognigdo no funcionamento psiquico humano”.

Dessa forma, essa teoria contribui na compreensdo do modo como os sujeitos lidam
com 0s conceitos investigados, considerando seus sentimentos e emogdes, 0s quais

interferem no seu comportamento em relagdo aos jogos eletrénicos.

E possivel identificar algumas bases dos Modelos Organizadores do Pensamento na

teoria de Piaget e na psicologia cognitiva (MARIMON, 1999).

2 A aplicagdo do MJT foi realizada em trés turmas do Ensino Médio na Escola Técnica do Vale do Itajaf -
ETEVI, uma instituicdo privada, localizada em Blumenau, no Estado de Santa Catarina. Foram aplicados 84
questionarios, destes 75 foram respondidos e 71 considerados na analise. A partir dos resultados obtidos no
teste fez-se o cruzamento com as informag@es coletadas no questionario para identificagdo do perfil. Esse
estudo tinha como objetivo avaliar se 0s jovens jogadores e ndo jogadores tinham diferencas significativas em
seu desempenho. Os resultados dessa pesquisa ndo revelaram diferengas significativas no escore de
competéncia moral entre os estudantes jogadores e 0s nao jogadores.
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De acordo com Marimon (1999), esses modelos buscam a descoberta de constantes
nos estudos psicologicos, visando a estudar a diversidade. Através, primeiramente, da

descricdo da regularidade, volta-se a diversidade para buscar explica¢des para a mudanca.

A mudanga constitui um aspecto importante em nosso atual contexto de evolugéo
tecnoldgica, evolugdo esta que as impde em nosso dia. Nesse sentido, cabe resgatar que a
mudanca faz parte das coisas, rompe com o estatismo, possibilita a expansao e esta presente
na prépria idéia de evolugcdo humana; porém na mudanca, enquanto processo, ha algo que
permanece, o que faz coexistir a permanéncia e a mudancga simultaneamente, aumentando a
complexidade dos novos fendmenos e colocando a necessidade de modelos capazes de

descrever e interpretar o que permanece e o que muda (MARIMON, 1999).

A diversidade é outro conceito relevante para a nossa pesquisa que tem um carater
qualitativo e que considera o modo particular como cada sujeito lida com os jogos
eletronicos. Analisar a diversidade permite ampliar nossa compreensdo sobre esses

artefatos tecnoldgicos.

Marimén (1999, p. 78), partindo da idéia de que o individuo “constréi modelos da
realidade que lhe permitem orientar-se e conhecer grande parte do mundo que o rodeia”,
estuda quais sdo as caracteristicas, o funcionamento e as formas como esses modelos sdo
construidos, levando em consideracdo o fato de que cada individuo seleciona e organiza
dados para construir modelos organizadores. Cabe ressaltar que os dados sdo entendidos,
por esse autor, como “um produto da interpretacdo que o sujeito faz dos objetos e fatos
perceptiveis” (p. 77).

Assim, modelo organizador é definido como “uma particular organizacdo que o
sujeito realiza dos dados que seleciona e elabora a partir de uma determinada situacdo, do
significado que lhes atribui e das implicacdes que deles se originam” (MARIMON, 1999, p.
78).

Desse modo, podemos compreender que o modelo organizador de um individuo
pode ser diferente do de outro, pois um observador retém elementos que sdo significativos
para si diante de uma situacdo ou fendmeno. Esses elementos vao fazer parte dos dados e,

consequientemente, do modelo construido para tal situacdo ou fenémeno. Além disso, 0s
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individuos podem dar diferentes significagdes a um mesmo dado ou, ainda, a significagdo

de um mesmo sujeito pode ser diferente em momentos distintos (MARIMON, 1999).

Cabe-nos, entdo, buscar o0 modo particular como os sujeitos lidam com o0s jogos

eletronicos, os quais oferecem formas distintas de operacao.

A partir dessa perspectiva, os modelos organizadores do pensamento podem ser
definidos como o conjunto de representacfes sobre a realidade, constituido com base em
uma situacdo determinada, por elementos retidos pelo sujeito, o qual os considera mais
significativos ou mais necessarios. De modo geral, esses modelos constituem a realidade a
partir da qual o sujeito elabora teorias, explica¢des e condutas (SASTRE et al, 1994 apud
ARAUJO, 2000).

Essa forma particular através da qual cada individuo constréi sua realidade subjetiva
a partir da realidade, relaciona-se com o proprio fenémeno da percep¢do, que envolve ndo
sO aspectos bioldgicos e condi¢bes ambiente do estimulo percebido, mas também aspectos
psicoldgicos. Assim, a percepcdo do individuo é influenciada por suas experiéncias,

conhecimentos, estado emocional e sentimentos envolvidos.

Desse modo, ao investigar as repercussdes dos jogos sobre o jogador e sobre o
desenvolvimento da moralidade, torna-se necessario considerar o0 modo como 0 sujeito se
relaciona e percebe o jogo, considerando suas experiéncias, emocdes e aprendizagens, ou
seja, é preciso dar conta de um sujeito contextualizado em sua realidade, ndo apenas

considerar a relagéo sujeito-jogo.

Porém, nessa diversidade resultante da consideracdo das singularidades de cada

sujeito busca-se elementos regulares para entender a mudanga.

Nesse sentido, Arantes (2003) aponta para a necessidade de se buscar modelos
tedricos sobre a moralidade que integrem tanto as normas sociais, os direitos e deveres,
como as necessidades, 0s interesses e 0s desejos dos sujeitos. Do mesmo modo que defende
um modelo que permita a investigagéo, relacionando e diferenciando os aspectos cognitivos

e afetivos nos atos mentais.
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Diante dessas questdes, a teoria dos modelos organizadores configura-se como
referéncia metodologica, pois lida com diferentes visdes de um mesmo fato. Segundo
Arantes (2003, p. 120),

as conseqliéncias e/ou implicacfes derivam-se dos significados atribuidos aos
dados, ao mesmo tempo que esses significados vao permitir (ou nao) a selecdo de
determinado dado. Em suma, a atribuicdo de significados, condicdo
imprescindivel para que um dado seja considerado pertinente em modelo
organizador, pressupde uma série de implicagdes que derivam do significado que
Ihes outorga.

Dentre as origens dos modelos organizadores, Marimén (1999) cita a idéia de
representacdo de Piaget (1961) enquanto uma imitacdo interiorizada, resultado da
acomodacdo de um objeto exterior, anterior a assimilacdo, e que se configura na direcdo da
imitacdo, a qual conduz a representacéo e se constitui como uma imagem mental®. Salienta-
se que a imitacdo considera os elementos principais dos objetos, mas ndo da conta de todos,

pOis nesse caso seria a copia e ndo teriamos diferentes visdes de um mesmo fato.

Os modelos mentais para Johnson-Laird (1993 apud MARIMON, 1999, pg. 36) sdo
“uma representacao interna de um estado de coisas do mundo exterior” e “constituem uma
forma de representacdo dos conhecimentos por meio dos quais 0 ser humano constréi a
realidade”, o que por sua vez é base do raciocinio, permite a simulacdo mental para

conceber alternativas e verificar hipdteses.

Pautando-se nos modelos mentais, os trabalhos experimentais baseiam-se na
apresentacdo de enunciados verbais, a partir dos quais 0s sujeitos realizam e expressam
raciocinios dedutivos e indutivos (MARIMON, 1999).

De acordo com Marimon (1999), os modelos mentais ndo se constroem somente a
partir de dados e informagdes enunciados verbalmente, mas incluem os conhecimentos
anteriores e percepcdes. Assim, outros elementos ndo presentes no discurso intervém

quando o sujeito constréi modelos a partir de discursos.

Para Norma (1983 apud MARIMON, 1999, pg. 44), os pontos de vista que as

pessoas tém sobre 0 mundo e sobre si mesmas dependem dos modelos mentais construidos.

8 As imagens mentais “que correspondem a idéias ou conceitos gerais sao prototipicas no sentido de

gue ndo representam um objeto concreto, mas uma classe de objetos; participam das caracteristicas essenciais
a todos os objetos da classe, mas ndo das caracteristicas de um s6 deles” (MARIMON, 1999, p. 94).
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A partir dessas idéias, Marimon (1999, p. 94) aponta que a construgdo das primeiras
imagens mentais “constituem o prolongamento dos esquemas de acéo iniciais e da atividade

perceptiva, experimenta, no essencial, um processo similar ao dos modelos organizadores”.

As imagens mentais podem representar coisas que ndo existem ou coisas que
presentemente ndo estdo sendo percebidas pelos 6rgdos sensoriais, sendo assim, envolvem

representacdes mentais de qualquer modalidade sensorial (STERNBERG, 2000).

Do mesmo modo que as imagens mentais correspondem a objetos concretos que néo
estdo presentes, os modelos organizadores partem de elementos ou partes que aparecem na
realidade observavel, mas somente alguns tracos essenciais possibilitam o seu
reconhecimento (MARIMON, 1999).

Segundo Marimon (1999, p. 79) os modelos “constituem esquemas da realidade que
representam, ja que s6 fazem isso de maneira parcial e individual e tém origem remota nos

esquemas de acéo”.

Dessa forma, podemos concluir que os modelos organizadores do pensamento “séo
construidos ndo somente a partir da logica subjacente as estruturas de pensamento, mas
comportam os desejos, sentimentos, afetos, representacfes sociais e valores de quem 0s
constréi” (ARAUJO, 2000, p. 142).

Essa mesma pesquisadora (2000), procurando demonstrar como 0s aspectos
cognitivos e afetivos interferem no julgamento moral das pessoas, trabalhou com grupos
submetidos, em diferentes condigdes, ao julgamento dos mesmos dilemas morais. O mesmo
dilema é apresentado aos sujeitos em duas situacfes distintas. O dilema apresentado pela

pesquisadora referia-se a uma professora que flagrava seu aluno fumando maconha.

Na primeira situacdo, ndo foi dada nenhuma informacao sobre o contexto no qual
esse fato ocorreu, na segunda, foram fornecidas varias informacbes sobre o contexto,
caracteristicas dos personagens envolvidos, relacGes existentes entre eles, sentimentos e
emocOes presentes na situacdo. Ao final, os sujeitos foram questionados sobre seus

sentimentos e desejos ao se defrontar com tal situacéo.

A amostra dessa pesquisa realizada por Aradjo (2000) foi composta por noventa

professores, divididos em trés grupos, o primeiro experimentou emogdes positivas antes de
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serem questionados sobre o dilema, o segundo ndo foi induzido a experimentar emocdes e 0
terceiro experimentou emocdes negativas. Assim, ap0s a experimentacdo de emocdes
iniciais, os professores eram convidados a responder as seguintes questdes com relacdo a
situacdo de conflito: “O que deveria fazer a professora deste aluno? O que seria mais

correto? Por qué? Explique detalhadamente sua resposta” (p. 144).

Como resultado, a pesquisadora identificou que é muito diferente a influéncia dos
estados emocionais na organizagdo do pensamento dos sujeitos quando os conflitos sdo
apresentados em uma perspectiva deontoldgica (0 que deve ser feito pelo protagonista) ou
cognitiva-afetiva (envolve sentimentos, desejos e pensamentos do protagonista). De modo
geral, a pesquisadora concluiu que os sujeitos com um estado afetivo positivo ndo tiveram
contradigdes entre seus desejos e deveres, ao contrério dos sujeitos com estado emocional
negativo que tendem a ter desejos e deveres dicotdmicos e sem coeréncia (ARAUJO,
2000).

Assim, a teoria dos modelos organizadores do pensamento sugere que 0S sujeitos-
jogadores criam representacfes mentais sobre os espagos virtuais, as quais orientam suas
acles, e que essas representacOes podem diferenciar-se de sujeito para sujeito, pois sdo
influenciadas por sentimentos, desejos e emocgOes. Desse modo, essa teoria permite dar
conta da diversidade criada a partir dos modos singulares como 0s sujeitos interagem com
0s jogos eletronicos, auxiliando na anélise do discurso dos jogadores sujeitos de nossa

pesquisa.

Esse modelo ndo foi absorvido pelo trabalho, pois ndo propomos dilemas para 0s
sujeitos avaliarem. Porém, consideramos que cada sujeito cria um modelo organizador de
seu pensamento ao lidar com os jogos eletrénicos e com os dilemas morais produzidos na
interacdo com eles. Nesse sentido, esse referencial metodolégico nos inspirou a considerar

as emocoes, desejos e fantasias presentes no discurso dos sujeitos-jogadores.

124 Analise do Conteudo
A proposta de Analise do Conteldo (AC) deve orientar a andlise das entrevistas

realizadas com os sujeitos-jogadores. De acordo com Bardin, a AC é
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um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes, que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de conhecimentos relativos as
condi¢Bes de producdo/recepgdo (varidveis inferidas) destas mensagens (1977,
p.42).

A autora complementa que a inferéncia é a sua condicdo de producéo, por meio do

uso de indicadores (quantitativos ou nao).

O objetivo da AC é fazer “uma correspondéncia entre as estruturas semanticas ou
linglisticas e as estruturas psicoldgicas ou sociologicas” (BARDIN, 1977, p. 41). Desse
modo, a partir do contetido das entrevistas é possivel identificar aspectos psicoldgicos dos

sujeitos-jogadores e 0 modo como eles se relacionam com esses espacos virtuais.

A AC tem como objeto a palavra, no seu aspecto individual e atual da linguagem,
ou seja, trabalha a pratica da lingua realizada por emissores identificaveis. Diante disso,
Bardin (1977), inspirando-se na metéfora do jogo de xadrez utilizada por Saussure, diz que
a AC tenta “compreender os jogadores ou 0 ambiente do jogo num momento determinado”
(p. 43), constituindo-se como “uma busca de outras realidades através das mensagens” (p.
44).

A partir disso, podemos ter uma AC essencialmente tematica, utilizando-se grelhas
de andlise. A analise feita é freqiencial e quantitativa. A unidade de registro escolhida é a
relacdo que o jogador estabelece com os jogos eletrénicos. Assim, as entrevistas sdo
recortadas em torno do tema escolhido. Para tanto, todas as entrevistas realizadas séo

registradas e transcritas.

Para a realizacdo da analise foram definidas as seguintes dimensdes, as quais
organizam o sistema de categorias:

I- Relacdo com o personagem: como 0 sujeito-jogador se relaciona com o
personagem, imagina-se dentro do jogo ou como um manipulador (sua extensdo
dentro do jogo).

- Realidade e virtual: como o jogador se relaciona com o espaco virtual do jogo;

confunde-se com ele ou o distingue claramente da realidade.
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I1I-  Realizacdo de desejos: que tipo de desejos s@o realizados nos jogos, quais

experiéncias sdo satisfatorias para o sujeito, quais relacdes sdo estabelecidas

com o ideal do Ego”, 0 que 0s personagens representam para o sujeito-jogador.

IV-  Valores e contetidos morais: como o sujeito-jogador lida com as regras e valores

abordados nos jogos, como os relaciona com o mundo real.

No que se refere a analise propriamente dita, Bardin (1977) define trés pdélos

cronoldgicos de organizagdo da analise de conteudo:

1) Pré-analise: consiste na organizacao, operacionalizacdo e sistematizacdo das idéias

iniciais, envolve a escolha dos documentos a serem analisados, a formulacdo das

hipoteses e dos objetivos e a elaboracdo dos indicadores que fundamentem a

interpretacdo final. Essa fase observa os seguintes procedimentos:

a.

Leitura flutuante: contato com o material abrindo espago para impressoes e
orientagdes percebidas a partir da leitura.

Escolha dos documentos: a constituicdo do material implica escolhas,
selecbes e regras, tais como: exaustividade, representatividade,
homogeneidade, pertinéncia.

Formulacdo de hipdteses e objetivos: a hipotese trata de uma suposicéo
intuitiva que fica em suspenso até ser submetida & prova e o objetivo a
finalidade a que nos propomos.

Referenciacdo dos indices e a elaboracdo de indicadores: o indice pode ser a
mencdo de um tema e comportamentos aparentes, o qual serve de base para
a construcgéo de indicadores precisos e seguros.

Preparagdo do material: trata-se do preparo do material para posterior

analise, como a transcricdo das entrevistas gravadas.

2) Exploracdo do material: consiste na administracao sistematica das decisfes tomadas

na leitura flutuante, e nas operacGes de codificacdo, desconto e enumeracdo em

funcéo das regras definidas.

3) Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagdo: consiste no tratamento dos

dados de modo a tornarem-se significativos e validos, incluindo procedimentos

* O ideal do ego comporta idealizacBes coletivas e constitui um modelo a que o sujeito procura conformar-se.
Em Freud, essa estrutura serve de referéncia para o ego, que busca alcancar essa imagem de um eu ideal
(Laplanche, 1992).
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estaticos, construcdo de graficos e quadros que condensam e colocam em relevo as
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Quadro 1. Esquema dos procedimentos de anélise do discurso.

Fonte: BARDIN, 1977.

A AC foi utilizada na andlise das entrevistas realizadas com os sujeitos-jogadores,

principalmente, no que se refere as categorias exploradas durante a analise, preparacdo do

material, sintese e selecdo dos resultados.



1.3 Trilhas metodoldgicas

Diante da complexidade apresentada pelo objeto de pesquisa que se constitui num
entrelacamento entre os jogos eletrénicos e as relacdes estabelecidas pelos sujeitos-
jogadores, uma metodologia plausivel para dar conta de tal objeto precisa trabalhar numa
perspectiva ampliada, que permita definir trilhas e prever movimentos, visando a

compreendé-lo.

Nesse sentido, a cartografia apresenta-se como um “transmétodo”, “capaz de
mapear uma multiplicidade e captar sua singularidade. Como se fora desbravar os trajetos
transversais dos devires, transitar na trilha do rizoma, numa operacdo permanente de ir
além da captura moral (bom, verdadeiro) ou apreender o mapa em decalque” (LOPES,
1996 apud ROBINSON, 2003, p. 312).

Os jogos eletronicos apresentam uma multiplicidade relativa tanto a definicdo do
que sdo como, também, as inUmeras categorias e tipos de que se dispde. Cada jogo
apresenta uma especificidade, um elemento de seducdo, um design, um universo de
possibilidades. Buscamos captar a singularidade presente na relacdo que os jogadores
estabelecem com esse espaco virtual, criado na interacdo com o jogo, a partir do contato e

da interacdo com os jogadores.

Assim, para dar conta da complexidade desse objeto é preciso inventar um método.
A idéia de uma cartografia é a principal inspiracdo metodoldgica para esse trabalho. Na
cartografia, “o método e sua invengdo sdo a propria pesquisa, enquanto a sensacdo € o
préprio pensamento ou aquilo que faz com que o cartografo se impressione e expresse sua

relacdo com as coisas que o tocam” (KIRST et al, 2003, p. 98).

A partir disso, os trajetos da pesquisa vdo sendo delineados pelo pesquisador ou
cartégrafo, o qual segundo Robinson “inventa, cria trajetos, sua bussola é processualidade
com o multiplo, o encontro com as redes de agenciamentos, e com a conexdo de devires”
(2003, p. 312). E a partir desses trajetos, a cartografia se produz por meio de “conceitos,

depoimentos e compromissos” [grifo nosso] (KIRST et al, 2003, p. 98).
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Os conceitos sdo definidos a partir da investigacdo tedrica, dialogo pautado com os
autores e pesquisadores dedicados as tematicas envolvidas nesse trabalho. Os depoimentos
provém dos sujeitos envolvidos no campo de pesquisa e do proprio pesquisador, todos
comprometidos e envolvidos com o objeto de estudo. Os sujeitos comprometidos com 0s
jogos, buscando diversdo, competicdo, interacdo e o pesquisador com a composicdo desse
territério, visando identificar suas dobras, suas multiplicidades e singularidades,

considerando perceptos e afectos emergidos.

Ao explicitar o manual do cartégrafo, Rolnik afirma que ele “leva no bolso: um
critério, um principio, uma regra e um breve roteiro de preocupacdes — este, cada cartdgrafo
vai definindo para si, constantemente” (2006, p. 67). J& o critério de avaliacdo “é o grau de
intimidade que cada um se permite, a cada momento, com o carater de finito ilimitado que
o desejo imprime na condicdo humana desejante e seus medos. E o valor que se d& para
cada um dos trés movimentos do desejo”, ou seja, “é 0 grau de abertura para a vida que

cada um se permite a cada momento” (p. 68).

O termo cartografia utiliza especificidades da geografia para criar relacbes entre

territorios e dar conta de um espago. Assim, cartografia é:

um termo que faz referéncia a idéia de “mapa”, contrapondo a topologia
quantitativa, que categoriza o terreno de forma estatica e extensa, uma outra de
cunho dindmico, que procura capturar intensidades, ou seja, disponivel ao
registro do acompanhamento das transformagdes decorridas no terreno percorrido
e a implicacdo do sujeito percebedor no mundo cartografado (KIRST, 2003, p.
92).

A cartografia, apesar de ter o mapa como referéncia, é diferente dele, pois € a
“inteligibilidade da paisagem em seus acidentes, suas mutacles, ela acompanha os
movimentos invisiveis e imprevisiveis da terra” (ROLNIK, 2006, p. 62). Assim, ndo basta
descrever como 0 sujeito joga, filmar e registrar suas acdes, € preciso identificar os
sentimentos, desejos, emocdes e percepgdes envolvidas, visando dar conta da subjetividade

investida nesse espaco relacional.

Para cartografar os jogos eletronicos e as relacOes estabelecidas com outros

territérios, como o desejo e o juizo moral, propde-se a realizacdo de varios experimentos,
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visando a demarcar, recortar as fronteiras, capturando suas intensidades e suas

potencialidades.

O cartégrafo também pode ser chamado de esquizoanalista, “ndo para qualquer
espécie de apologia a esquizofrenia, mas para evocar a idéia de que a analise do desejo, é
necessariamente, analise de suas linhas de fuga, linhas esquizo por onde se desmacham
territorios: esquizoanalise” (ROLNIK, 2006, p. 71).

Nos jogos, as linhas esquizo estdo aparentemente autorizadas, os territorios virtuais
podem ser desconectados dos presentes na vida real do jogador. Assim, o cartografo

esquizoanalista precisa também analisar esse territdrio virtual.

Além disso, as diferentes modalidades dos jogos propiciam a construcdo de
territorios virtuais e a proposicdo de praticas diferenciadas. De acordo com Mendes, 0s

jogos eletrdnicos requerem

um tipo de sujeito conectado as praticas que propde. Essas conexfes ndo sdo
apenas impositivas e autoritarias, mas também especialmente produtivas para o
governo do jogador. As formas de maquinacdo do “eu” que estdo presentes nos
jogos, com suas estratégias para a conduta da conduta, sdo reconhecidamente
regimes de subjetivagdo de origens contemporaneas que tém efeitos sobre nds
(2006, p. 138).

Assim, a aproximagdo com 0s sujeitos-jogadores visa a identificar como jogos estdo
inseridos no seu contexto, quais sdo as dimensfes subjetivas envolvidas e quais suas
relagbes com a produgdo do conhecimento. Isso a partir da compreensdo de que a
cartografia € um “movimento de resgate da dimensédo subjetiva da cria¢do e producdo do
conhecimento” (KIRST et al, 2003, p. 92). Nesse sentido, o cartografo (pesquisador) “se
sabe integrante da investigacdo, testemunha de seus prdéprios movimentos de conhecer”
(IDEM, p. 96).

Entretanto, alguns cuidados precisam ser tomados nesse tipo de pesquisa, segundo
KIRST et al: “coeréncia conceitual, a forca argumentativa, o sentido de utilidade dentro da

comunidade cientifica e a produgédo da diferenca” (2003, p. 97).

Sobretudo, precisamos lidar com a diferenca e evitar generaliza¢des superficiais. De
acordo com Timm, “das referéncias armazenadas no pensamento, eclode a generalizagéo.

Embutido nela, um poder. De convencimento. Este domestica, roteiriza, dirige a percepcao.
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E ela sucumbe a padronizacdo, ao vicio, ao habito. A repeticdo. Desvitalizado, o olhar
neutraliza a diferenca” (2003, p. 166).

Assim, ndo se dispensa o aprofundamento e consisténcia tedrica. Para o cartografo,
a teoria é sempre cartografia, pois ela se “faz juntamente com as paisagens cuja formacao
ele acompanha” (ROLNIK, 2006, p. 65). Assim, o cartografo ndo faz distin¢do, ndo exclui
elementos de seu estudo, levando em conta linguagens e movimento que podem ganhar
expressao e criar sentido, “todas as entradas sdo boas, desde que as saidas sejam multiplas”
(IDEM). Ele quer “mergulhar na geografia dos afetos e, ao mesmo tempo, inventar pontes
para fazer suas travessias: pontes de linguagem” (IBIDEM, p. 66) e “participar, embarcar

na constituicdo de territorios existenciais, constituicdo de realidade” (p. 66).

Desse modo, no universo dos jogos, o mergulho precisa ser feito nos espacos
virtuais de interacdo, visando a resgatar os afetos que repercutem sobre o jogador. Para
tanto, as pontes de linguagem precisam ser criadas visando a dar conta de elementos, como

emoc0es e conteudos envolvidos.

Segundo KIRST et al (2003, p 99), a cartografia “pode ser pensada como uma
“méaquina” que tem incorporada a emergéncia, a finitude, a criacdo, a producao/destruicao”
que ndo se caracteriza por retornar ao “mundo em forma de ficcdo, mas porque 0 mundo
recriado adentra o sujeito e pode modifica-lo” (IDEM). Assim, essa maquina pode se
configurar como exopoiética, pois “produz mundos, redes de significacdes” e como
autopoiética, “se produz através de uma dobra, ou seja, como efeito da subjetividade que

registra 0 mundo” (IDEM).

Essa maquina quer capturar o mundo subjetivo do jogador, o que o toca, aquilo que
0 envolve, as realidades subjetivas criadas que o influenciam, fazendo com que suas
relagdes com o outro e com as regras morais sejam modificadas. Assim, o mundo subjetivo
criado/provocado pela relagdo com os jogos eletronicos pode ser diferente de um jogador

para outro, criando um campo de heterogeneidades.

Segundo ROBINSON (2003, p. 311) a cartografia é rizomatica:

conecta a heterogeneidade, de forma que ndo depende de uma ldgica binaria, faz
a articulagdo com diferentes pontos de seus tracos de diversas naturezas de
cadeias, tais como: bioldgicas, econdmicas, politicas. O rizoma ndo conduz a
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totalizagdo, tampouco ao uno que se transforma em mdltiplo, mas a
multidimens@es que caminham em dire¢cBes mutantes.

Além disso, é preciso localizar os sujeitos-jogadores em um espaco social. Desse
modo, quando pensamos em cartografia social, esta envolve vetores que tém constituido o
homem: o espaco e o tempo (PESAVENTO, 2003). Assim, a pesquisa a ser realizada
utilizara a abordagem qualitativa, voltando-se para o ambiente natural, a partir do qual séo
extraidos os dados para andlise (SILVA, 2000). Esta concepcdo de realidade dindmica é
importante quando estamos interessados em comportamentos e nas relagdes humanas,
tendo em vista que a acdo e a intera¢do dos sujeitos é dinamica e influenciada por fatores

culturais, econdbmicos e sociais.

Para Deleuze (1998), desmaranhar as linhas de um dispositivo € o mesmo que
cartografar. Essas linhas constituem os individuos e os grupos, e abordam aspectos sociais,

culturais e econdmicos. Sdo linhas que podem ser entendidas como:

segmentariedade dura que estdo no plano molar e trabalham com segmentos que
operam com maquinas bindrias: sexo, homem-mulher, classe social, negro-branco
(...) Segmentos sobrecodificados por agenciamentos de um maquina abstrata
(aparelho de estado) que fixam o codigo e o territdrio, implicam dispositivo de
poder. Ha linhas que ndo sobrecodificam, sdo mutantes, constituem devires,
blocos, marcam continuos de intensidade (platds), conjuncdes de fluxos, sdo
linhas moleculares que atravessam os segmentos fluxos de desterritorializacdo
(ROBINSON, 2003, p. 311).

No que diz respeito as linhas, Deleuze (1998, p. 142) expde que “o0 que
denominamos de diversas maneiras — esquizoanalise, micropolitica, pragmatica, rizomatica,
cartografia — ndo tém outro objeto que o estudo destas linhas, nos grupos, ou nos
individuos, sempre ha varios ritmos, varias velocidades”, as quais compdem a

heterogeneidade, um desafio metodoldgico.

E para lidar com esse desafio, Rolnik (2006) define trés principios orientadores do

cartografo:

a) o extramoral — o trabalho do cartégrafo ndo tem a ver com a normatividade,

julgamento ou interpretacao;

b) o ético — deve-se ao fato de que a analise do cartdgrafo “do desejo e das linhas de

fuga dos territérios mutantes esta longe de sustentar valores, mas pretende criar
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territorios de existéncia que sustentem a vida em seu movimento de expansdo”

(ROBINSON, 2003, p. 313), 0 que se relaciona com a escuta da diferenca; e

c) o politico — o compartilhamento das intensidades do individuo que constitui o
campo de criacdo sdo, como uma obra de arte, ou seja, possuem um rigor estético, o
qual remete ao politico por ser uma “luta contra forcas, em nos, que obstruem as
nascentes do devir” (ROBINSON, 2003, p. 313).

Diante disso, Robinson (2003, p. 313) coloca que *“o cartografo exige do
pesquisador um devir-artista, j& que ele vive no seu corpo processos (de) outros (devires) de
subjetivacdo e escolhe, diante de milhares de possibilidades, uma forma singular de
traducdo e expressdo das linhas que percorrem a subjetividade, imprimindo um tom na

melodia da existéncia”.

Desse modo, definem-se trilhas para a pesquisa, para a traducdo e a expressao dos
processos de subjetivacdo relacionados aos jogos eletronicos, que devem ser capturados por
meio das trilhas perseguidas, abandonadas e recriadas.

Apobs o exame de qualificagdo, conseguimos tracar melhor a trilha metodoldgica da
pesquisa. Nessa trilha, o pesquisador, inicialmente, assumiu a postura de um cartégrafo,
adentrando o mundo dos jogos eletrénicos como um ser ativo, buscando se colocar no lugar
de um jogador para compreender as relagdes que podem ser estabelecidas e os jogos. Para
entdo discutir, por meio de entrevistas, as relacdes estabelecidas pelos jogadores com o0s
jogos eletronicos e como estes lidam com os aspectos morais apresentados nesses espagos

virtuais.

O pesquisador, enquanto cartografo, imergiu no jogo Counter Strike (CS) para fazer
0 registro de suas impressdes, percepcdes, emogdes e sentimentos, objetivando identificar
0s conteldos morais e éticos presentes no jogo e que tipo de desejos poderiam ser

realizados nesses espagos virtuais.

Portanto, a pesquisa incluiu observacGes das relacOes estabelecidas pelos
adolescentes com o0s jogos eletronicos. Estas observactes foram feitas junto com o0s
sujeitos, buscando capturar os modos e as linhas que perpassam a realidade subjetiva

construida a partir da interagdo nos mundos ficcionais criados pelos jogos.
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Outro procedimento utilizado nessa trilha foi a realizacdo de entrevistas
estruturadas. Segundo Lordelo (2002, p.10), a entrevista propde a ‘“construcdo de

narrativas, que sdo tomadas como objeto legitimo de anélise do comportamento humano”.

Assim, desenvolvemos uma entrevista, para qual havia um breve roteiro, como
lembra Rolnik, na busca de obter um grau de intimidade e abertura para compreender e

viver com o sujeito a relagdo com o jogo.

A entrevista, inspirada na cartografia, teve como objetivo “mapear um territorio e
explorar a natureza, percorrendo espacos e nele identificando lugares — territorios dotados
de sentido — ou descobrindo paisagens — recortes dos espacos organizados pela estética do
olhar” (PESAVENTO, 2003, p. 103). Porém, os espacos foram percorridos com o outro,

procurando dar conta da sua estética, dos recortes feitos e das paisagens percebidas.

Desse modo, o cartografo busca ser um verdadeiro antropofago que “vive de
expropriar, se apropriar, devorar e desovar” (ROLNIK, 2006, p. 65) o objeto de pesquisa e
0s sujeitos envolvidos. Para tanto, o pesquisador-cartografo precisa tentar desvencilhar-se
dos valores morais, preconceitos e representac@es, para se conectar com o outro, sujeito da

pesquisa, para capturar os territorios percorridos por ele, visando uma antropofagia.

A antropofagia, para Rolnik é

apenas uma forma de subjetivacdo, em tudo distinta da politica identitaria. Ela se
caracteriza pela auséncia de identificagdo absoluta e estavel com qualquer
repertério, a abertura para incorporar novos universos, a liberdade de hibridacéo,
a flexibilidade de experimentacdo e de improvisagdo para criar novos territérios e
suas respectivas cartografias (2006, p. 19).

A partir do exposto, inicialmente os procedimentos metodoldgicos da pesquisa
consistiram na revisdo da literatura, na analise de pesquisas similares ja realizadas, na
selecdo dos sujeitos-jogadores, na analise do Counter Strike e na realiza¢do de entrevistas.

Além disso, levou-se em consideracdo que as relacdes estabelecidas entre os
sujeitos-jogadores e 0s jogos eletrénicos sdo singulares e diferentes para cada sujeito. Desse
modo, apresentamos nesse trabalho algumas possibilidades de relacdo, mas que ndo podem
ser generalizadas. Tendo em vista que também podemos identificar um enderecamento que
inclui sujeitos com algumas caracteristicas especificas, como habilidades técnicas, acesso a

cultura digital ou dominio e familiaridade com os recursos de comunica¢do mediada. Além
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disso, h& uma disténcia entre aquilo que é veiculado nos jogos e como isso toca e se

inscreve no sujeito.

131 Os sujeitos-jogadores da pesquisa
A pesquisa foi desenvolvida com cinco sujeitos com as seguintes caracteristicas:

a) Faixa etéaria entre 12 e 15 anos.
b) Freqiientam o Ensino Fundamental ou Ensino Médio.
c) Sexo: Masculino e Feminino.
Os métodos da pesquisa relacionados diretamente aos sujeitos da pesquisa foram:
a) a observacdo naturalistica;
b) aentrevista estruturada.

A selecdo dos sujeitos foi realizada por meio da indicacdo de jovens jogadores
assiduos por pessoas conhecidas do pesquisador. A partir da indicagdo, foi feito o contato e
0 questionamento sobre o interesse do sujeito em participar da pesquisa e posterior

solicitacdo de autorizacdo dos responsaveis.

Foram contactados cinco jovens do sexo masculino e, desses, quatro manifestaram
interesse em participar da pesquisa, ficando bem animados com a possibilidade de falar de
jogos eletrdnicos. Um deles, por ndo manifestar interesse, ndo fez parte da pesquisa. Apos
iniciar a pesquisa, conheci uma garota que jogava o CS e frequentava Lan House e,
segundo ela, tinha um desempenho melhor do que os garotos. Por isso a convidamos para

participar da pesquisa. Com ela as intervencgdes foram realizadas na prépria Lan House.
Os critérios fundamentais para a participacdo desses sujeitos foram:
a) interesse em participar da pesquisa e disponibilidade de tempo;
b) acesso a um computador ou console de videogame;
c) jogar mais de 3 (trés) horas por semana.

A pesquisa foi desenvolvida na residéncia dos sujeitos, visando a estabelecer um

espago agradavel, familiar e de confianga para os atores sociais envolvidos, bem como
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evitar o deslocamento para outros espagos. Salienta-se que foi necessario 0 acesso ao
computador com conexdo com a Internet ou jogos de console para a realizacdo das

entrevistas e observacdo do modo como 0s sujeitos se relacionam com o game.

132 Oroteiro das entrevistas
A seguir apresentamos o roteiro da entrevista semi-estruturada, organizado pelas

categorias de analise, que foram realizadas em dois ou mais momentos:
Categoria base: Identificacao do sujeito

1. Quem é vocé?

2. Qual o seu nome?

3. Onde vocé mora?

4. Quantos anos vocé tem?

5. Quem é o seu pai? Onde ele mora e trabalha?

6. Quem é a sua mae? Onde ela mora e trabalha?

7. Quais as atividades que vocé desenvolve?

8. Quantos irmaos vocé tem?

9. Como é a sua rotina?

10. Vocé utiliza o computador no seu dia-a-dia? Para qué?

11. Vocé utiliza a Internet? Para qué?

12. Quantos anos vocé tinha quando jogou pela primeira vez?

13. Quiais o0s seus jogos prediletos e por qué?

14. Quanto tempo vocé leva jogando diariamente?
Categoria I: Relacdo com o personagem

1. Se vocé pudesse escolher como ser, quais caracteristicas vocé queria ter?

2. O que voceé gostaria de mudar em vocé?
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Qual relacéo vocé estabelece com o personagem do jogo? Vocé se imagina no jogo?

Por qué?

Como vocé escolhe ou monta o seu personagem? O que é importante que um

personagem tenha?

No CS vocé trabalha em equipe, 0 que € importante para ter uma boa equipe?

Descreva como voceé se relaciona com essa equipe?

Vocé prefere jogar como terrorista ou contra-terrorista? Por qué? Ha diferencas em

estar em um desses grupos? Quais?

O que é mais legal no CS?

Categoria I1: Realidade e virtual

1.

2.

9.

10

O que € o Counter Strike?

Quais sdo suas regras? Como o jogo funciona?

No seu ponto de vista, quais sdo 0s pontos positivos e negativos desse jogo?
E o que é mais legal no CS?

O que ¢ possivel fazer no jogo que ndo podemos fazer na vida cotidiana?

O jogo é uma ficcdo? Como vocé sabe que os jogos sdo uma ficcdo diferente da

realidade?

. Por que podemos fazer coisas no jogo que na vida real ndo podemos, como matar,

por exemplo?
Quem sdo os terroristas na vida cotidiana? Como vocé sabe disso?
Do que vocé tem medo?

. Vocé tem medo da violéncia? E por que ndo tem medo no jogo?

Categoria I11: Realizagdo de desejos

1.

2.

3.

Qual é o seu sonho?
O que vocé faz no jogo que gostaria de fazer na vida real?

Por que e tdo bom jogar?
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5.
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Quem é o seu personagem no CS? Descreva como ele €?

Vocé gostaria de ser esse personagem na vida real? Por qué?

Categoria IV: Etica, valores e contetidos morais

1.

2.

10.

11.

12.

13.

O que é certo e errado no CS?

O que vocé acha de matar alguém na vida real?

O que é matar no jogo?

O que sempre devemos procurar fazer em nossa vida?

Quiais coisas devemos evitar fazer?

Qual mapa vocé mais gosta de jogar? Por qué?

Como é jogar em rede?

Qual ¢ a funcao do grupo/equipe? Como é estar em grupo no jogo?
Como voce se relaciona com os membros da sua equipe?

O que é mais importante em uma equipe no jogo?

O que vocé aprende no jogo que pode utilizar na sua vida real?

O que € certo no Counter Strike dentro do jogo e o que poderia ser feito também na

vida real?

O que € errado no Counter Strike dentro do jogo e o que ndo poderia ser feito

também na vida real?

As questbes propostas no roteiro das entrevistas objetivam contribuir com o

desenvolvimento das categorias construidas ao longo do trabalho, considerando a opiniéo,

0s sentimentos e expressdes dos sujeitos-jogadores como referéncia para discussdao dos

aspectos éticos e morais em relag¢do ao jogo.

No que se refere aos aspectos criticos da pesquisa em questdo, sabemos que ndo

podemos chegar a generalizagdes, pois estas correm o risco de ndo dar conta de explicitar o

modo como cada jovem lida com os jogos eletrbnicos. A amostra € insignificante
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numericamente, pois o objetivo é fazer um estudo qualitativo, visando a entender como

alguns jovens relacionam-se com 0s games.

Igualmente, podemos ndo capturar 0S comportamentos encobertos por meio do uso
da entrevista, pois a mesma exige a elaboracdo do sujeito, que esta sendo interpelado pelo
pesquisador, ou seja, um outro que pode funcionar como um inibidor e apresentar-se como

possivel julgador dos comportamentos do jogador.

Quanto & dindmica das entrevistas, a proposta foi criar varios momentos de
interacdo com 0s sujeitos e observacdo destes, visando a familiarizacdo e a criagdo de um
espaco de confianga. Por outro lado, o roteiro de entrevista buscava encontrar contradi¢des
que pudessem ser exploradas no decorrer do processo de coleta de dados junto aos sujeitos-

jogadores.

Sobretudo, esta pesquisa criou um espago de comunicagdo com 0s jovens e buscou
valorizar a sua cultura, propiciando um espago mutuo de reflexdo e discussdo sobre o
fendmeno dos games, a partir da aproximagdo com esse universo dos games e dos jovens

que partilham e convivem nesse universo.

Por fim, cabe esclarecer que a pesquisa ndo busca generalizacbes e se propfe a
apontar aspectos que podem ampliar a compreensdo sobre 0 modo que os jovens atuam e
relacionam-se com os games, e, de modo algum, tem o objetivo de esgotar pesquisas e

discussdes sobre a tematica.
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2  CARTOGRAFIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Jogar para o homenm “€ mals gque wm fendrmeno

fistoldaico ou wm reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os Limites da atividade puramente
fistea ou bioldgica. € um significante, isto é,

encerva un determinado sentiodo” (HUIZINGA,

1993, p.4).
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A cartografia dos jogos inicia-se por uma trajetoria tedrica de buscas, pesquisas,
encontros e desencontros com autores e pesquisadores que tém se dedicado a problematizar

esse universo dos jogos eletrénicos.

A idéia deste capitulo é construir uma cartografia, indicando as linhas e trilhas da
pesquisa, refazendo percursos histéricos, contextualizando os fendémenos dos jogos
eletronicos e desbravando as diversas categorias e tipos de jogos, na busca por encontrar e

evidenciar as linhas que perpassam este trabalho.

Assim, a partir desta cartografia, ainda tedrica, temos um territorio de sustentagdo
do trabalho e construgdo do método, para apreender as singularidades presentes na

multiplicidade do universo dos jogos eletrénicos.

2.1 Conceito de jogos: um campo complexo

O homem, no decorrer de sua evolucdo, tem feito uso de instrumentos para garantir
sua sobrevivéncia. Estes instrumentos funcionam como mediadores entre 0 homem e o
mundo, ampliam a sua capacidade fisica e mental, possibilitam ultrapassar barreiras e

viabilizam a prépria evolucgao.

Diante dessa profunda relacdo que estabelecemos com os instrumentos, Galimberti
(2006) postula que vivemos na idade da técnica. Para compreender essa idéia € preciso
entender a técnica tanto como o universo dos meios, ou seja, as tecnologias que compde 0

aparato técnico, quanto a racionalidade que precisa do emprego das tecnologias.

Nesse sentido, estamos diante de uma categoria muito ampla que inclui os jogos
eletronicos e a sua forma de operacdo. Os jogos eletrénicos agregam possibilidades de
desenvolvimento e a transcendéncia cognitiva e relacional. Cognitiva porque trabalha
aspectos como a rapidez de raciocinio, 0 manuseio de variaveis e controles, os desafios
concretos e abstratos, lida com comandos e estratégias de controle. E relacional porque
novas relagcdes surgem com a maquina, seja ela o computador ou o videogame, 0 seu uso se
diversifica e as relagdo com comunidades e jogadores ocorre de forma mediada pelas

tecnologias da comunicagédo ou presenciais em casa de jogos em rede, por exemplo.



56

De outro modo, os jogos oferecem espacos ficcionais que proporcionam maior
liberdade relacionada com as possibilidades de ir e vir, morrer e re-viver, atravessar
oceanos, ir a lugares distantes, mas também, de comunicacdo, pois podemos contactar
pessoas em tempo real em diferentes lugares do planeta, acessar informagdes e documentos
de diferentes setores da sociedade. Podemos, até mesmo, construir outras identidades e

espagcos paralelos de interacéo e relacdo, a partir dos jogos eletronicos.

Assim, dentre os campos de atuacdo, destacamos, neste trabalho, os campos virtuais
criados no universo dos jogos eletrénicos, campos de interacdo e acdo, que envolvem e
fascinam criancas, jovens e adultos. Esses campos virtuais contribuem para tornar
ineficazes as normas, pois muitos jogos contradizem a moral e os valores da sociedade e
parecem criar um espaco autorizado para matar, correr, assaltar e burlar a lei. A moral
parece tornar-se ineficaz, pelo menos, nesse espaco virtual. Entretanto, como estamos
diante de algo relativamente novo, podemos nos questionar sobre seus efeitos sobre a vida

em sociedade.

Nesse sentido, cabe-nos ressaltar que as técnicas criadas pelos homens nédo séo
neutras, pois permitem funcbes e sdo desenvolvidas por objetivos anteriores. De acordo
com Galimberti (2006), essas técnicas sao apenas meios e cabe ao homem emprega-los para
0 bem ou para o mal. Além disso, o emprego desses meios pode criar caracteristicas e
habitos sem as quais ndo podemos deixar de conviver, pois eles constroem novas

necessidades e demandas cada vez mais complexas.

Ainda sobre a evolucdo humana, Rushkoff (1999, p.10) coloca que se ela é um
processo no qual a matéria e a consciéncia se movem para se tornarem estados mais altos
de complexidade e atingir niveis mais altos de consciéncia, isso se “faz desenvolvendo os
individuos até onde for possivel, combinando-os entdo em seres novos e interligados, fica
claro o que estd acontecendo conosco. Estamos evoluindo para uma nova forma de vida

colonial”.

No estdgio de evolucdo no qual nos encontramos, ja ndo é mais possivel prescindir

do uso das técnicas, pois elas estdo por toda a parte e estamos tecnicamente organizados.

Considerando esse aspecto, podemos contextualizar o histérico da técnica

resgatando o relato de Galimberti (2006) de que inicialmente a instrumentacdo técnica
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objetivava um fim no qual se expressava a satisfacdo das necessidades humanas, ou seja, a
técnica era um meio para se atingir um fim. Contudo, quando o nimero de técnicas
aumenta quantitativamente, elas passam a se tornar disponiveis para atingir qualquer fim.
Logo, ndo é mais o fim que condiciona 0s meios tecnicos, mas ¢ a ampliacdo da

disponibilidade dos meios técnicos que desvela possiveis fins.

A partir disso, podemos pensar que o desenvolvimento da técnica € conseqiiéncia da
insuficiéncia bioldgica do homem que, para sobreviver, fez uso de suas a¢bes sobre 0 meio,
as quais, segundo Galimberti (2006), encaminham-se para 0s procedimentos técnicos.
Assim, as técnicas, enquanto um conjunto de artificios que suprem a insuficiéncia bioldgica
humana, ou seja, 0 pensamento técnico, podem ser compreendidas como uma compensacao
humana. Diante disso, podemos ampliar a no¢do de técnica a partir da descricdo do mesmo
autor de que: “a antecipacéo, a idealizacdo, a projecéo, a liberdade de movimento e de agéo,
em suma, a historia como sucessdo de autocriagdes tem na caréncia bioldgica a sua raiz, e
no agir técnico a sua expressao” (GALIMBERTI, 2006, p. 9).

A imerséo nas técnicas contribui para que tudo aquilo com gque estamos habituados
a lidar esteja sujeito a metamorfoses, o que implica que tdo logo ndo possamos mais usar
nossas antigas referéncias, ou seja, precisemos considerar as mudangas e nos adaptar
(COSTA, 2002). Quantos conhecimentos tornam-se obsoletos e novos instrumentos
surgem, colocando-nos o desafio de constante superacao para ampliar nossas possibilidades

de atuagdo na sociedade.

Diante da contextualizacdo do momento no qual vivemos e do papel fundamental
que a técnica exerce sobre a nossa vida, podemos entender 0s jogos como mais uma das

técnicas criadas pelo homem.

Dentro dessa perspectiva evolucionista, o proprio jogo tem evoluido e, atualmente,
estamos diante de uma nova categoria que incorpora 0S recursos tecnolégicos
computacionais e eletrdnicos para trabalhar aspectos ladicos, imaginarios, ficcionais e
imersivos. Este tipo de jogo volta-se para um publico habilidoso na manipulacdo dos
recursos das tecnologias da comunicacéo e informacdo. Para Rushkoff (1999), esta geracéo
é denominada screenagers e interage com os controles remotos, joysticks, mouse, Internet,

bem como pensa e aprende de forma diferenciada e descontinua.
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Os jogos, direcionados a essa geracdo, oferecem possibilidades de aprendizagem
que sdo descontinuas e atraentes, utilizando mecanismos e recursos. Segundo Costa (2002),
0 desenvolvimento desses contribui para criar um imaginario ficcional abrangente, que

oferece outra forma para entender o real e agir sobre ele.

Nesse sentido, compreender essa outra forma passa a ser um grande desafio aos
pesquisadores. Do mesmo modo, estamos diante de outra forma de jogar com o
desenvolvimento da técnica que influi em nossos modos de vida e em nossos aspectos

afetivos e cognitivos.

2.2 Jogo: conceito complexo

A literatura descreve varios tipos de jogos como: jogos de faz-de-conta que
envolvem a representacdo de papéis e situagdes imagindrias; brincadeiras de movimento
que implicam o dominio do corpo por meio de atividades fisicas e movimentos corporais;
jogos de logica baseados em regras, desafios e pensamento, jogos de roda que envolvem
um grupo, musicas e movimentos, entre outros (KISHIMOTO, 2001; SEBER, 1997,
HUIZINGA, 1993; CAILLOIS, 1990). Todos esses e outros tipos de jogos, envolvem
peculiaridades e caracteristicas proprias. Diante desta variedade, Kishomoto (2001)
descreve que é dificil conceituar o que € jogo, enquanto categoria que dé conta dos diversos
tipos e caracteristicas, o que é reforgado por Huizinga (1993, p. 10), segundo o qual o jogo
“é funcdo de vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos ldgicos, bioldgicos ou

estéticos”.

Por outro lado, os proprios termos jogo e jogar possuem muitas acepc¢des, que
oscilam entre o sentido direto e o figurado. O jogo é normalmente empregado com o
significado de entretenimento ou diversdao e o jogar como divertir-se ou, no sentido
figurado, manejar com habilidade, o que aparece em expressdes como “jogar com 0
sentimento dos outros” ou “jogar limpo”. Alem disso, essas palavras receberam diferentes

tratamentos nas diversas culturas e tempos historicos (ELKONIN, 1998, p.11).

Nesse sentido, podemos observar que existem diferentes classificacdes e

denominac6es para os jogos. Callois (1990) compreende e descreve 0s jogos, por exemplo,
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a partir de quatro classificacfes: Agon (competicdo), Alea (Sorte), Ninicry (simulacro) e

Ilinx (vertigem).

Além disso, Huizinga (1993, p.16) define algumas caracteristicas do jogo, como:
“atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas

ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total”.

Essa capacidade de absorver o jogador do jogo pode ser vista também nos animais.
O comportamento de jogar € identificado tanto em animais como nos seres humanos e o seu
estudo, segundo Vieira e Sartorio (2002, p.2), pode ser “considerado um meio de
compreender como ocorre 0 desenvolvimento comportamental e social”. Por outro lado, o
jogo para 0 homem “é mais que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biol6gica. E um significante, isto &,
encerra um determinado sentido” (HUIZINGA, 1993, p.4).

Desse modo, 0 jogo é muito importante para o processo de desenvolvimento
infantil, pois, segundo Seber (1997), ele permite compreender os diferentes papéis sociais e
0 contexto no qual a crianga esta inserida, oferece oportunidade para compreensao das suas
experiéncias e favorece a socializacdo, tendo em vista que o jogo “fornece uma organizagao
para a iniciacdo de relagdes emocionais e assim propicia 0 desenvolvimento de contatos
sociais” (WINNICOTT, 1982, p. 163).

A crianga, no decorrer de seu desenvolvimento, passa a conhecer e lidar com a
realidade humana. Nessa perspectiva, Leontiev (2001, p. 59) destaca 0s jogos como
atividade importante nesse processo, pois ultrapassa “os estreitos limites da manipulacao
dos objetos que a cercam, a crianga penetra um mundo mais amplo, assimilando-o de forma
eficaz”. Do mesmo modo, 0s jogos “servem de elo entre, por um lado, a relacdo do
individuo com a realidade interior, e, por outro lado, a rela¢do do individuo com a realidade
externa e compartilhada” (WINNICOTT, 1982, p. 164).

Para Vigotsky, o jogo cria Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZPD). Conceito
descrito por ele como “a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento

potencial” (VIGOTSKY, 1989, p. 112). Assim, 0 jogo traz beneficios sociais, afetivos e
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cognitivos para a crianca. Além disso, segundo este mesmo autor, a brincadeira possui trés

caracteristicas: a imaginacao, a imitacdo e a regra.

Kishomoto (2001), a partir da revisdo de autores, contribui para ampliacdo da
importancia do jogo nesse processo, descrevendo-o como instrumento de desenvolvimento,
forma de expressdo, processo assimilativo, acdo para compreensdo e aquisicdo da

linguagem.

Segundo Kishimoto (2001, p. 16), o jogo pode ser visto como “resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras e um
objeto”. Brougére (1998) destaca a importancia que a cultura exerce sobre 0 jogo, mesmo
em formas solitarias, 0 jogo é “uma atividade cultural que supde a aquisicao de estruturas
que a crianca vai assimilar de maneira mais ou menos personalizada para cada nova
atividade ludica” (p. 107).

No que diz respeito ao aspecto cultural, Pontes e Magalhées (2002, p. 214) colocam
que as “formas de brincar que caracterizam determinada estrutura de uma brincadeira
modificam-se no tempo e no espaco e, (...) modificam-se em funcdo da rede de relagdes
especificadas dentro de um grupo”. Neste sentido, os jogos ou brincadeiras podem
modificar de um grupo para outro, assim como uma crianga pode brincar e compreender
esta acdo de modos diferentes, pois o contexto cultural influencia este comportamento
humano (KOLOMYJEC, 1997).

O jogo possui funcdo ludica e pode envolver situacdes imaginarias que, segundo
Leontiev (2001), envolvem relagbes humanas e sociais, 0 que propicia a subordinagdo as
regras, fator importante para o processo de socializacdo, o qual se relaciona com o contexto

social do qual a crianga participa.

Segundo Kolomyjec (1997), o jogo é importante para o desenvolvimento individual
e cultural da crianga. A partir disso podemos relacionar o jogo com a cultura, uma vez que
esta reflete representacdes, significados, linguagens e costumes de cada contexto. Logo, o
que pode ser brincadeira em um contexto, pode ndo ser em outro. Do mesmo modo, as
regras podem variar, 0 que é permitido em um lugar pode ndo ser no outro. Kishimoto
(2001, p. 17) ilustra muito bem esses aspectos quando coloca que “dependendo do lugar e

da época, 0s jogos assumem significacBes distintas”.
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Prado (1998), para compreender a influéncia da cultura, utiliza a perspectiva
antropologica em seus estudos, o que contribui para que afirme que ha diferentes
significados para o jogo nas variadas culturas, tanto no sistema de regras, como no sentido

atribuido.

Portanto, para compreender 0 jogo, precisamos resgatar o contexto atual, no qual
destacamos a disseminacdo e uso das tecnologias acessiveis cada vez mais cedo as criangas.
Neste contexto tecnoldgico, ja encontramos nichos especificos para crianga, tanto sites,
como jogos. Posteriormente, faz-se necessario agrupar essas diferentes concepcbes de

JOgos.

Nesta seqliéncia, podemos acrescentar um novo tipo de jogo: os jogos eletrdnicos.
Jogos esses ainda muito recentes e pouco investigados, mas que a longo ou curto prazo

fardo parte da vida de muitas criangas e adolescentes.

Devido a abrangéncia e complexidade do conceito de jogos, Pontes e Magalhdes

(2002, p. 214) propdem algumas categorias para identificacdo dos jogos. Séo elas:

1) proposito ou razdo, 2) procedimentos de acdo, 3) regras que governam a acdo
4) nimero de jogadores requeridos, 5) papéis dos participantes, 6) habilidades e
qualificacdo requerida, 7) padrbes de interacBes dos participantes, 8) cenario
fisico e ambiente requerido e 9) equipamento requerido.

Essas categorias podem também ser identificadas nos jogos eletrdnicos, 0s quais
possuem caracteristicas comuns aos jogos, mas também possuem outras tantas
caracteristicas que os diferenciam e os singularizam, principalmente, pelo uso de técnicas

baseadas no desenvolvimento das tecnologias de informag&o e comunicagé&o.

221 Ojogo ideal
Deleuze (1974) apresenta o jogo ideal em contraposi¢cdo ao conceito tradicional de
jogo, a partir das idéias de Lewis Carrol. Tomamos essa idéia na sua forca critica e de
superacdo. Esse jogo ideal é caracterizado como: muito movimentado, ndo ter regras e ndo

comportar nem vencedores, nem perdedores.

Para tanto, Deleuze (1974) define os principios do jogo tradicional:
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a) 0S jogos precisam ter um conjunto de regras para 0 Seu exercicio e estas
adquirem um valor categorico;

b) as regras determinam hipoéteses, dividindo o acaso, como hipéteses de perda
ou ganho;

c) as hipdteses organizam o exercicio do jogo em uma pluralidade de jogadas,
que operam uma distribuicéo fixa que cai sobre este ou aquele caso;

d) as consequéncias das jogadas se situam na alternativa: vitdria ou derrota.

Esses jogos tradicionais sdo considerados parciais por Deleuze (1974), pois ocupam
parte da atividade dos homens e retém o acaso somente em certos pontos e “abandonam o
resto ao desenvolvimento mecéanico das consequéncias ou a destreza como arte da

causalidade” (p.62).

Os jogos, ainda, “remetem a um outro tipo de atividade, o trabalho ou a moral, dos
quais eles sdo a caricatura ou a contrapartida, mas também cujos elementos integram em
uma nova ordem” (DELEUZE, 1974, p. 62).

A partir dessa caracteristica evidenciada, podemos encontrar a funcao socializadora
do jogo que reproduz, mesmo que de maneira caricata, os padrdes, papéis e valores sociais
no jogo, favorecendo a apropriacdo e a experimentagdo da vida na realidade, como um
exercicio para a vida em sociedade.

O conceito de jogo ideal é caracterizado por principios, aparentemente inaplicaveis,
mas que permitem que 0 jogo torne-se puro. S&o eles:

a) nao hé regras preexistentes, cada lance reinventa as suas regras;

b) o acaso ndo € dividido em namero de jogadas, pois o0 conjunto de jogadas

afirma todo o acaso e ndo cessa de ramifica-lo em cada jogada;

c) as jogadas ndo sdo numericamente distintas, mas qualitativamente distintas,

cada lance é ele préoprio uma serie (DELEUZE, 1974).

Deleuze (1974, p. 63) afirma a condicéo do jogo ideal. Segundo ele, o jogo ideal

ndo pode ser realizado por um homem ou por Deus. Ele sé pode ser pensado e,
mais ainda, pensado como ndo-senso. Mas, precisamente: ele é a realidade do
proprio pensamento. E o inconsciente do pensamento puro. E cada pensamento
que forma uma série em um tempo menos que 0 minimo do tempo continuo
conscientemente pensavel.
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Desse modo, esse jogo que é pensamento e resulta em obra de arte perturba, de

acordo com Deleuze (1974, p. 63), “a realidade, a moralidade e a economia do mundo”.

2.3 O territério dos jogos eletrénicos

Podemos entender os jogos eletrdnicos dentro de uma categoria mais ampla que é o
jogo. Assim, muitas caracteristicas que encontramos no jogo “tradicional” estdo presentes
no jogo eletrénico, bem como hé& outras que se diferenciam e caracterizam este tipo de jogo:

revelam suas especificidades.

A caracteristica comum a essas diferentes modalidades de jogos é que eles s&o
recreativos, ou seja, “ndo oferecem nenhum beneficio imediato para nossa sobrevivéncia”
(MURRAY, 2003, p. 142). Entretanto, mesmo recreativos “oferecem treinamento seguro

em areas que possuem um valor préatico real; eles constituem ensaios para a vida” (IDEM).

Por outro lado, os jogos eletrénicos combinam diferentes linguagens, o ambiente
virtual e multimidia, que combina imagens, sons e textos (KRUGER e CRUZ, 2001). E
incluem os mini-games, 0s jogos para computador (em rede ou ndo), os softwares para
videogames, os simuladores e os fliperamas e se constituem como artefatos de grande
fascinio econémico, tecnolégico e social. Esse fascinio é evidenciado pelo grande consumo

e pelo crescimento da industria de jogos eletrénicos (MENDES, 2006).

De acordo com Greenfield (1988), os jogos eletrénicos combinam o dinamismo
visual com a possibilidade de participacdo ativa e essa Ultima caracteristica é o que torna

esse meio tdo atraente.

Esse conjunto de linguagens, ambientes e recursos multimidia sdo explorados na
estrutura do jogo, a qual é conhecida por aqueles que pesquisam e estudam games como
engine. Este, de maneira simples, pode ser descrito como “a base tecnoldgica de
programacdo na qual serd desenvolvido o jogo. A partir de um engine, programadores
podem fazer um jogo ou criar um ambiente virtual qualquer sem caracteristicas de um
game” (CURI, 2006, p.72).

Além disso, a estreita relacdo entre os jogos eletrénicos e 0s avangos tecnologicos,

permite criar maiores dificuldades, que se tornam desafios aos jogadores, ou seja, um fator
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motivacional para a superacdo. Nesse sentido, temos a utilizacdo da Inteligéncia Artificial
(1A) para dar respostas diferenciadas ao jogador. Para isso, “a maquina e o jogo guardam as
respostas dos jogadores e comecam a dificultar aquelas mais comumente repetidas”
(MENDES, 2006, p. 107).

Johnson (2005) nos chama a atencdo para a forma como os jogadores interagem
com 0s jogos, os desafios e as tarefas propostas por eles. Em alguns jogos, é possivel
identificar tarefas repetitivas para se alcancar um objetivo do jogo. Ha dificuldades
impostas que fazem o jogador sentir-se perdido e sem saida, o que justifica a compra de
revistas especializadas, a consulta a sites e a interacdo em comunidades para alcangar as
metas definidas pelos jogos. Diante disso, nos cabe questionar até que ponto ou como isso

pode ser divertido e prazeroso.

Evidencia-se a necessidade de superacgéo, a partir do esfor¢co e empenho individual
ou coletivo para concluir um jogo, perpassado por sentimentos competitivos e de auto-

afirmacéo de sua qualidade como jogador.

Nesse sentido, Greenfield (1988) denomina de escalada de desafios a possibilidade
oferecida pelos jogos eletrdnicos de avancar nas suas fases e experimentar novos desafios
que tendem a uma maior complexidade. Segundo a autora, “a existéncia de maltiplos niveis
proporciona maior variedade ao jogo e cria curiosidade sobre como serd o proximo nivel”
(1988, p. 104). Segundo essa mesma autora, esses desafios envolvem “situagdes sempre
novas de jogo, acrescidas ao sentimento de controle que as criancas dizem que o

computador lhes proporciona, cria um atrativo duradouro” (GREENFIELD, 1988, p. 105).

Assim, como expde Johnson (2005), a pergunta que interessa nao € mais se 0S jogos
parecem mais complexos do que a maioria das outras experiéncias culturais dirigidas as
criangas, pois isso ja esta evidente. A pergunta de que precisamos dar conta é por que as
criancgas estdo tdo avidas para absorverem todas as informagdes transmitidas na forma de

jogo.

A resposta a essa questdo é complexa, pois quando pensamos que isso ocorre devido
a qualidade dos graficos, precisamos considerar que 0s jogos sdo atrativos desde o Pong, o
qual ndo explorava essa qualidade; se pensamos que é devido a temas como violéncia e

Sexo presentes em muitos jogos, precisamos considerar que muitos jogos no ranking dos
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mais vendidos ndo exploram essas tematica; por outro lado, se ponderamos que é a
interatividade que prende o usuérios, torna-se necessario considerar que a televisao, apesar
de extremamente passiva, € atrativa e prende a maior parte da populagdo (JOHNSON,
2005).

Um olhar pautado na neurociéncia pode ajudar a dar conta dessa questdo. Do
mesmo modo que os circuitos de recompensa natural do cérebro estdo ligados ao vicio de
drogas, podemos liga-los a interacdo nos games. Pode-se distinguir o modo pelo qual o
cérebro busca recompensas e 0 modo como ele transmite prazer. Os opidides séo as drogas
puras de prazer do cérebro e o sistema de recompensa gira em torno do neurotransmissor
dopamina. O sistema de dopamina funciona como um contador e manda sinais quando nao
tem as recompensas esperadas. Assim, incitam o organismo a buscar possibilidades de
recompensar o cérebro (JOHNSON, 2005).

Atualmente, identificamos muitas possibilidades de recompensa no meio ambiente.
E possivel ser recompensado por paixdes, sucesso financeiro, reconhecimento social, uso
de drogas, compras, chocolates; entretanto, salvo as recompensas relacionadas a vida
primitiva, como comer e sexo, elas exigem esforco cotidiano e um longo caminho. Por
outro lado, no mundo dos jogos, essas recompensas estdo por todo lado, como mais vidas,
acesso a novos niveis, novos encantos. As recompensas do jogo “sdo fractais; cada escala
contém sua prépria rede de recompensas, esteja vocé apenas aprendendo a usar o controle,
ou simplesmente tentando solucionar um enigma a fim de arranjar algum dinheiro extra, ou

tentando completar a missdo derradeira do jogo” (JOHNSON, 2005, p. 30).

Outra caracteristica importante dos jogos eletrénicos diz respeito a interatividade,
ou seja, a “possibilidade de o usuério participar ativamente, interferindo no processo com
acOes, reacOes, intervencOes, tornando-se receptor e emissor de mensagens que ganham
plasticidade, permitem a transformacdo imediata (ALVES, 2004, p. 47)”, também

relacionadas as possibilidades tecnoldgicas digitais.

Desse modo, 0s jogos eletrbnicos permitem criar “novos caminhos, trilhas,
cartografias, valendo-se do desejo do sujeito” (IDEM). Acrescenta-se também a capacidade
que esses novos sistemas tém para “acolher as necessidades do usuério e satisfazé-10”
(BATTETINI apud IDEM, p. 67).
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Segundo Rokeby (1997, p.67), uma tecnologia € interativa quando ha consequiéncias
de nossas a¢des, decisbes e comportamentos. Assim, pode ser considerada como “um meio
através do qual nos comunicamos com nos mesmos, isto é, como um espelho”,

proporcionando uma auto-imagem e um sentido do eu.

A partir das caracteristicas descritas de ludicidade, uso de multimidia, ambiente
virtual e interatividade, resgatamos Mendes (2006), que descreve trés caracteristicas dos
jogos eletronicos, as quais podem ser identificadas nos jogos de modo geral : “representam
uma atividade ludica, tém um sistema de regras previamente estabelecido e, igualmente,
sdo objetos para se jogar” (p. 18) e o autor complementa que sdo artefatos “inseridos em
uma complexidade social e sdo, por sua vez, altamente complexos, compostos por varios

tipos de maquinas e softwares” (IDEM).

No que se refere as regras, diferentemente dos jogos tradicionais, no jogo eletrénico
elas ndo sdo estabelecidas na integra antes do jogo, recebe-se apenas algumas instrucées
bésicas de como manusear um personagem ou objeto, pois as regras, metas e técnicas
disponiveis tornam-se evidentes por meio da exploragdo desse mundo e 0 sucesso no jogo
depende da decifracdo dessas regras (JOHNSON, 2005).

O jogador lida com véarias metas, tarefas e variaveis em um jogo e precisa trabalhar
de modo simultaneo e organizado. Por exemplo, em um jogo de luta ele precisa controlar o
namero de vidas, o aparecimento dos inimigos, descobrir os golpes e méagicas, atacar e
defender-se, manipular o joystick para atingir o objetivo final do jogo. Nesse exemplo,
ilustramos as atividades cognitivas e fisicas envolvidas em um jogo relativamente simples
em relagdo a outros jogos de estratégia, entretanto, fica evidente as habilidades cognitivas

que séo desenvolvidas ou aprimoradas a partir da interagdo com oS jogos.

Dentre essas habilidades, destacam-se as relacionadas aos aspectos visuais.
Subrahmanyam et al (2000) descreve que a interacdo com o computador favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas relacionadas ao pensamento e ao conhecimento,
principalmente as voltadas a aspectos visuais que envolvem a habilidade com a
representacdo espacial, a iconica (ou da imagem) e de atencdo. O desenvolvimento das
habilidades visuais é favorecido principalmente pelos jogos eletrénicos que se baseiam no

aspecto visual e caracterizam-se por apresentarem ou exigirem rapidos movimentos e
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respostas, explorarem a imaginacao, a interacdo e apresentarem varios eventos ou variaveis

simultaneamente.

Johnson (2005) procura contextualizar o que se aprende a partir dos jogos e quais as
suas contribuicGes para a constitui¢do do sujeito, deixando claro que o que estd em questdo
ndo é o que o jogador esta pensando — 0 que esta relacionado a narrativa e tarefas de um
jogo - mas como ele esta pensando, o que envolve o exercicio da capacidade de sondar e

investigar situacdes de dificuldade.

Desse modo, podemos colocar o conteido e a narrativa para um segundo plano, ou
seja, 0 sujeito jogador ndo aprende como atirar ou correr de carro, mas desenvolve o
raciocinio e cria estratégias para alcancar o objetivo, o que exige o desenvolvimento de um

tipo peculiar de pensamento e propde desafios & mente.

Para Alves (2004), os jogos eletronicos contribuem para diminuir a distancia e as
fronteiras entre receptor e o emissor, sem que 0 agente produtor perca sua singularidade,
tendo em vista que os games podem ser remodelados, ressignificados e transformados na
interacdo com o usuério, de acordo com a sua imaginacdo, necessidade ou desejo,
observando os limites técnicos. Desse modo, “é a propria escrita do mundo, confundida

com sua leitura, que tende a se tornar coletiva e andnima” (p. 47).

Gerard Jones, ex-roteirista de quadrinhos, pesquisador da cultura pop e participante
do Programa de Estudos Comparativos de Midia do MIT, pesquisa os efeitos de
videogames violentas e vai na direcdo contréria com relagdo ao consenso quase geral sobre
os efeitos nocivos e o estimulo a violéncia que muitas formas de entretenimento provocam,

dentre elas as mais citadas tem sido 0s jogos eletronicos.

Segundo ele, é brincando que a crianca “pode aprender que sua agressividade nao
afeta a realidade, que desejar a morte de alguém, por exemplo, ndo significa que esse
alguém morrera. Nos jogos é possivel matar e morrer e, mais importante, ressuscitar a
vontade” (JONES, 2004, p. XII).

Nessa perspectiva, apesar das caracteristicas que permitem identificar um jogo
eletrbnico, podemos encontrar muitas visdes contraditorias, que juntas, de acordo com
Murray (2003, p.39), somam “as esperangas e 0s medos despertados pelas tecnologias cada

vez mais viscerais de representacao do século XXI”.
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O medo € evidenciado pelas diferentes informacGes veiculadas nos jogos,
principalmente na infancia, ora o jogo contribui para o desenvolvimento cognitivo e l6gico,
ora contribui para o desenvolvimento de pessoas violentas e individualistas. Porém, a
esperanca estd nas novas possibilidades abertas pelo desenvolvimento tecnoldgico que

criam novos territérios de interacdo e espacos para a realizacdo dos desejos humanos.

Diante disso, nosso foco nos jogos eletronicos € justificado pela sua inser¢ao ainda
recente na infancia e o crescimento acelerado de sua disseminacdo, que, em muitos casos,
acaba provocando a substituicdo de jogos “tradicionais”. Esse fato tem preocupado pais,
professores e pesquisadores, devido a sua rapida expansao, a consolidacdo de um mercado
rentavel, que envolve aspectos econdmicos, e o fascinio que este tipo de jogo exerce sobre

criancas e jovens.

Em algumas regiGes do mundo, muitas criangas ja convivem e brincam com estes
jogos, 0s quais possuem caracteristicas muito peculiares relacionadas as proprias
possibilidades oferecidas pela internet que permitem, por exemplo, “a simulacdo de
qualquer tipo de atividade real no computador, com regras diferentes das reais” (ABREU,
2003, p. 4). Um representante muito difundido dessa modalidade é o jogo The Sims, no qual

0 usuario reproduz o dia-a-dia sem ater-se as regras do mundo real.

2.4 Caracteristicas e funcdes dos jogos eletrénicos

Diante do importante papel que o jogo exerce sobre o desenvolvimento humano,
investigamos, neste trabalho, o papel do jogo na construcdo das regras e valores sociais na
infancia. Entretanto, o estudo é feito a partir dos jogos eletrdnicos, visando a identificar
possiveis diferenciagcbes no papel que o jogo “tradicional” e o jogo eletrdnico tém para a
constituicdo desse processo. Sobretudo, este trabalho tem como objetivo propor reflexdes

sobre o tema.

Cabe esclarecer que jogo aqui descrito como tradicional refere-se a acdo ou
atividade ludica, voluntaria, orientada por regras definidas ou construidas que ocorre
individual ou coletivamente com um fim em si mesma. De acordo com Huizinga (1993,

p.16), podemos destacar algumas caracteristicas do jogo que ajudam na tentativa de
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formular um conceito. Segundo ele o jogo é uma “atividade livre, conscientemente tomada
como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o

jogador de maneira intensa e total”.

Essas caracteristicas sdo preservadas nos jogos eletrdnicos que ao utilizar meios
tecnolégicos de informacdo e comunicacdo apresentam um grande potencial midiatico, o
qual é utilizado para criar possibilidades de representacdo de papéis e de constituicdo de

mundos virtuais no qual comportamentos sdo autorizados e vivenciados pelos jogadores.

Nos jogos onde é possivel representar papéis, como nos MUDs®, os jogadores
“tornam-se autores ndo apenas de textos mas também de si proprios, construindo novas
identidades atraves da interacdo social” (TURKLE, 1995, p. 15).

Diante das possibilidades que os recursos tecnolégicos oferecem para construgdo de
jogos eletrdnicos, destacamos que o jogo, de modo geral, é muito importante para o
processo de desenvolvimento infantil, pois, segundo Seber (1997), ele permite compreender
os diferentes pape€is sociais e 0 contexto no qual a crianca estd inserida; oferece
oportunidade para compreensao das suas experiéncias e favorece a socializagdo. O jogo é
uma forma de socializacdo, considerando que ao representar papéis e lidar com regras, a
crianca estd sendo preparada para ocupar um lugar na sociedade adulta (KISHIMOTO,

1998) o que favorece a aquisigdo de valores e a compreensdo do contexto.

Segundo Alves (2004, p. 20), “por intermédio das regras construidas nos jogos, as

criangas aprendem a negociar, a renunciar a acdo impulsiva, a postergar o prazer imediato”.

Nesse sentido, Cabral (2004, s/p) coloca que o0s jogos “representam uma atividade
ludica criadora e socializadora, pois transportam criancas e adolescentes para experiéncias
diversas, abrindo-lhes as portas para o entendimento da realidade e ajudando-os a construir

os valores tomados como proprios”.

No que diz respeito a classificacdo dos jogos infantis de acordo com Wallon, (1941
apud ROSAMILHA, 1979) destacamos dois tipos de jogos por apresentarem relacdes mais

estreitas com a aquisicdo das regras e valores sociais: 0s jogos funcionais — que conduzem

> Turkle (1995) utiliza o termo MUD para se referir aos diferentes jogos de computador para multiutilizadores
baseados em diferentes softwares. Os MUDs configuram-se como espagos virtuais nos quais os jogadores
podem navegar, conversar e construir.
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ao exercicio das fungdes psicoldgicas que vao incluindo as normas, as regras e o desejo de
afirmacdo — e os jogos de ficcdo ou de imitacdo — que se baseiam na representacdo de
papéis, como brincar de papai e mamae, de boneca, de vaqueiro, de trem (ROSAMILHA,
1979).

O jogo é “uma atividade que supde atribuir as significacbes de vida comum um
outro sentido, o que remete a idéia de fazer-de-conta, de ruptura com as significa¢fes da
vida quotidiana” (BROUGERE, 1998, p. 109).

Os jogos eletronicos de simulacdo fazem uso de aspectos ficcionais para criar uma
realidade virtual na qual o jogador exerce um papel e uma funcdo de acordo com as regras
estabelecidas pelo jogo. Esses aspectos podem nos remeter a idéia de um faz-de-conta no
mundo virtual. Segundo Rolnik (2006, p. 100), a “simulacéo é a prdpria condi¢do da vida.
A abolicdo de uma é a abolicdo de outra”, sendo que 0s jogos criam um espaco
diferenciado de simulacdo permitindo ampliar as possibilidade de acdo e de ser, pautados

exclusivamente na ficcionalidade.

Diante disso, Cabral (2004) faz referéncia ao carater disciplinador dos jogos
eletronicos e aos impactos sobre a formacéo da subjetividade, aspecto relevante na infancia.
De fato, atualmente as “criancas que, cada vez mais precocemente, participam e sofrem a
realidade social e emocional do mundo adulto, a0 mesmo tempo em que substituem o

mundo da fantasia criadora pelo mundo do simulacro” (s/p).

A inser¢do da crianca nesse mundo do jogo eletrbnico pode ocorrer
concomitantemente com sua inser¢do nos jogos “tradicionais”, no decorrer do seu processo
de desenvolvimento, ao longo do qual a crianca passa a conhecer e lidar com a realidade
humana. Nessa perspectiva, Leontiev (2001, p. 59), fazendo referéncia aos jogos
“tradicionais”, destaca-os como atividade importante nesse processo, pois ultrapassam “os
estreitos limites da manipulacdo dos objetos que a cercam, a crianga penetra um mundo
mais amplo, assimilando-o de forma eficaz”. Essa ampliagdo do mundo também pode
ocorrer nos jogos eletrdnicos, que podem reproduzir aspectos do mundo real e garantem a

possibilidade de interacdo e manipulagéo.

Segundo Murray (2003, p.141), nos jogos temos a oportunidade de “encenar nossa

relacdo mais basica com o mundo — nosso desejo de vencer a adversidade, de sobreviver as



71

nossas inevitaveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a complexidade e de

fazer nossas vidas se encaixarem como pecas de um quebra-cabeca”.

Segundo Chateau (1972 apud ROSAMILHA, 1979, p.53), os jogos de imitacdo no
quais as criangas copiam o adulto preparam “sua vida ulterior de adulto e, jogando com o
imaginario, prepara os futuros projeto do engenheiro: a regra arbitraria de jogo acabara

introduzindo-se nas regras sociais”.

Além disso, é consenso que o0 jogo tradicional possui funcdo ludica e pode envolver
situacOes imaginarias que, segundo Leontiev (2001), envolvem relagdes humanas e sociais,
0 que propicia a subordinacdo as regras, fator importante para o processo de socializagao, o
qual se relaciona com o contexto social de que a crianca participa. Diante desses aspectos,
destacamos que os jogos eletrénicos também resguardam caracteristicas ludicas e envolvem
situacBes imaginarias que podem mesmo ndo condizer com a realidade, bem como possuem
regras préprias ou, dependendo do jogo, ha a possibilidade do jogador estabelecer e

combinar as regras.

Segundo Jones (2004, p. 190), o ato de jogar videogames “esta se transformando,
cada vez mais, em uma atividade social. Quem joga conversa e troca e-mails, sem parar, a
respeito das estratégias e dos atalhos que descobriram, organiza torneios na comunidade,
troca revistas sobre 0 assunto e convida 0s amigos para ir & sua casa ver 0 jogo novo que

comprou”.

Os jogos eletrénicos, segundo Mendes (2006, p. 71), estdo “cada vez mais,
produzindo efeitos nos ambiente social e cultural, educando criancas, jovens e adultos com
estratégias muito bem construidas e articuladas”. Para Johnson (2005), os videogames
oferecem oportunidades que vdo além da melhora da inteligéncia visual e da destreza
motora. Entretanto, ouve-se muito falar sobre as tematicas violentas presentes nesses jogos,
como carnificinas, assassinatos, sem se levar em conta a verdadeira vontade de matar o

tempo nesses mundos.

Esse aspecto temporal é importante, pois pode ser a medida entre o bem e o mal na
pratica dos jogos. Assim como todas as atividades da vida, o excesso e a obsessdo sdo

maléficos, a medida entre o que é bom ou ruim perpassa a reflexdo sobre até que ponto uma
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atividade interfere na vida social, no equilibrio organismo-meio e na organizacdo dos

processos psicologicos. Os jogadores, de acordo com Jones (2004, p. 190):

ndo sdo autbmatos condicionados por uma maquina, mas sim competidores que
tomam consciéncia de suas préprias capacidades e daquelas de seus oponentes:
quem é mais rapido, quem conhece 0 “mapa” melhor, quem consegue fazer a
estratégia mais inteligente.

Portanto, devemos ter um olhar problematizador sobre a relagdo entre jogar e matar
0 tempo. Por que se escolhe matar o tempo jogando? O que ndo se encontra na vida que se
encontra no game? Talvez os jovens encontrem desafios mais instigadores e mais
recompensas nos games que na vida, o que pode revelar questdes psicoldgicas e ambientais

que precisariam ser melhor trabalhadas.

A partir disso, 0 jogo pode ter uma funcdo de escape ou terapéutica. Esta ultima
funcdo é descrita por Kishimoto (1998, p. 147), segundo o qual, a funcdo é “importante

para preparar para a vida social e emocional”.

Outro ponto a ser relatado, é que o jogo eletrdnico pode envolver relagdes humanas
e sociais quando ocorrem em rede ou surgem comunidades virtuais que compartilham
informaces sobre 0s jogos, dicas e experiéncias. Nesse sentido, podemos também destacar
0s jogos em rede, que ocorrem nas conhecidas Lan Houses. Nestes espacos, s&o
disponibilizados computadores em rede que permitem o0 jogo entre oS usuérios ali
presentes. Contraditoriamente ao mundo virtual, cria-se um espaco de convivéncia social

no mundo fisico, fortalecendo as relagdes sociais e a criacdo de grupos (ABREU, 2003).

Nos espacos de encontro e em comunidades de jogadores, sdo trocadas e
compartilhadas dicas e cddigos. As dicas como informacgdes que orientam 0s jogadores

sobre

0 caminho a ser seguido em uma determinada situagdo do jogo, qual arma usar,
com o que tomar cuidado, como ganhar bénus ao descobrir algum mistério. Em
sintese, sdo informacBes estratégicas para que os jogadores enfrentem mais
facilmente as situagdes e as a¢des dos jogos sem utilizar artificios especiais para
levar vantagens (MENDES, 2006, p. 56).

Por outro lado, os cddigos sdo descritos por esse autor como artificios especiais para
obter vantagem, aspecto que evidencia as relag@es sociais produzidas a partir do acesso a

€SSes grupos sociais.
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Por outro lado, quando a crianca joga fantasiando, ela comeca a ser limitada pelos
outros ou pela sua realidade, segundo Rosamilha (1979, p. 56) a crianca “comeca a sujeitar
sua fantasia ao principio da realidade, ao controle consciente. O jogo é usado para torné-la
mestra de si propria”. Desse modo, podemos concordar com Bystrina, quando diz que os
jogos “tém a finalidade de nos ajudar na adaptacdo a realidade, além de facilitar

sobremaneira o aprendizado, 0 comportamento cognitivo” (apud ABREU, 2003, p. 02).

Apesar de 0 jogo aproximar-se da realidade, por possuir regras e valores morais, ele
distingue-se dessa e a crianca identifica essas diferencas. Isso porque, segundo Brougere
(1998, p. 108), temos uma cultura ladica que “é um conjunto de procedimentos que
permitem tornar o jogo possivel” e “que permitem interpretar como jogo atividades que
poderiam ndo ser vistas como tais por outras pessoas”. A cultura ladica compreende
esquemas de brincadeira que permitem organizar os jogos de imitagdo ou ficcdo. Estes
esquemas Sao regras vagas e estruturas gerais, resultado da combinacdo complexa da
observacéo da realidade (BROUGERE,1998).

Esse conjunto de regras de um jogo de sociedade compde uma cultura ludica que
pode variar de acordo com o contexto e com 0 modo como os individuos as utilizam
(BROUGERE,1998) e essa cultura ludica se faz presente nos jogos eletrdnicos, pois 0s
mesmos possuem seus procedimentos e regras que o tornam possivel e permitem ao
jogador distinguir os jogos e a sua realidade virtual da vida real. Diante dessas referéncias
intersubjetivas, que permitem identificar e distinguir o jogo de outra atividade, segundo
Brougere (1998), a crianca consegue discriminar um briga de verdade de uma brincadeira,

por exemplo.

Segundo Sena e Gunca (2005), as regras do jogo definem o que vale ou nédo dentro
dessa realidade. Além disso, esses autores explicitam os jogos considerados fora-da-lei,

como sendo aqueles que ndo respeitam e ndo validam o mundo paralelo do jogo.

A partir disso, destacamos que 0s jogos eletrdnicos reproduzem o real utilizando
cores, imagens e movimentos e, muitas vezes, segundo Mrech (1997), informam-nos sobre
0 mundo, refazem-no, transformando-o num espeticulo que permite interagir com parte
desta realidade virtual.
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O jogo, de modo geral, dentre suas caracteristicas, tem a capacidade de criar ordem
e de ele proprio ser ordem, uma vez que 0 jogo “introduz na confusdo da vida e na
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporéaria e limitada, exige uma ordem suprema e
absoluta: a menor desobediéncia a esta “estraga o jogo”, privando-o de seu carater proprio e
de todo e qualquer valor.” (HUIZINGA, 1993, p. 13).

Diante das caracteristicas e funcdes descritas, Abreu (2003) apresenta 0s jogos
como aproximacgdes com a realidade. Por exemplo, no jogo imobiliario é possivel
enriquecer rapidamente, pois apesar da aproximacdo com a realidade as regras sdo
diferentes, assim como as possibilidades de acdo. Essa aproximacdo com a realidade é
ainda mais materializada nos jogos eletronicos, os quais dispdem de recursos multimidia
que permitem a interacdo e, mesmo, colocam o jogador dentro do jogo. Pensamos, assim,
nos jogos em primeira pessoa, em que O sujeito-jogador assume o controle sobre o
ambiente, como se estivesse dentro do jogo. Os jogos, neste caso, imitam a funcdo
domesticadora da educacéo.

Dentre 0s jogos eletrdnicos que possuem regras a revelia das socialmente aceitas,
destacamos o Carmageddon, um jogo de corrida, “onde 0s objetivos sdo bater em seus
oponentes, incendiar pessoas, atropelar pedestres e animais e se chocar contra edificacfes
ou objetos espalhados pelas ruas. Quanto mais esses atos sao praticados, mais pontos sdo
ganhos” (ABREU, 2003, p. 05) e o Counter Strike que se baseia no confronto entre dois
grupos, terroristas e policiais e dependendo da fase “existem objetivos tais como
implantar/desarmar bombas, fazer/resgatar reféns, matar/proteger o lider, e outros. A cada
inimigo morto e a cada objetivo alcancado, o jogador acumula pontos e dinheiro”
(GAZETTA et al, 2005, p. 05).

Matos (2003, p.7 apud MENDES, 2006, p. 66), descrevendo o poder irresistivel do
jogo Counter Strike, afirma que “durante as partidas, realidade e imaginacdo parecem um
coisa sO. Deixamos por alguns instantes nossa posicdo do dia-a-dia para nos tornarmos
combatentes e estrategistas”.

Destacamos, também, o jogo The Sims que simula a vida real, entretanto possui

regras diferentes. Segundo Abreu (2003, p. 06), 0 usuario ndo precisa necessariamente se
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“ater as regras existentes no mundo real, motivo este talvez a principal explicacdo para um

sucesso tdo grande entre os adeptos de games”.

Segundo Abreu (2003, p.02) a “aurea ma dos jogos é um tanto ébvia. Como tudo o
que gera prazer no homem, o jogo também pode se tornar uma compulsdo, trazendo

prejuizos pessoais ao dependente, podendo culminar até em um quadro de ludopatia”.

Outro aspecto relacionado aos jogos eletronicos que exerce influéncia sobre a
formacdo do juizo moral e sobre a construgdo dos valores, relaciona-se com 0s aspectos
comerciais. Tendo em vista que a inddstria ndo tem fronteiras, nds no Brasil, por exemplo,
consumimos jogos produzidos pelos Estados Unidos e Japédo. A partir desse aspecto, Cabral
(2004, s/p) argumenta que para 0s jogos serem consumidos em “todos os paises e por todas
as classes da sociedade, suas idéias e valores assumem carater abstrato, desterritorializado,
desenraizado. Porém, ao se apagar as diferencas, naturalizam-se e perpetuam-se os valores
competitivos do presente”. Nesse sentido, 0s jogos eletronicos deixam de levar em conta 0s

aspectos culturais que estéo relacionados com a formacéo do juizo moral.

Os valores sdo construidos e compartilhados dentro dos contextos culturais, ou seja,
0 conjunto de experiéncias, a trajetoria historica, as influéncias religiosas, os aparatos
legais, as crengas, entre outras instancias fundamentam aquilo que é permitido ou néo.
Como os jogos criam suas proprias culturas, inventam suas historias, desvinculando-se do
espaco fisico, geografico e histérico ndo compartilham a moral dos grupos culturais de
nossa realidade.

2.5 Tipos e géneros dos jogos eletronicos

Os jogos eletronicos constituem um mundo diversificado de opc¢des. Desse modo,
podemos encontrar diferentes classificagdes dos jogos eletronicos quanto ao género. Uma
das classificacdes de géneros de jogos adotados pela industria diz respeito ao tema: agéo,
esportes, estratégia, luta e RPG (Rolling playing game) (KRUGER e CRUZ, 2001). Em
outra classificacdo encontrada sdo aceitas as seguintes categorias: jogos de aventura, de
estratégia, jogos de arcade, simuladores, jogos de esporte e RPG (ALVES, 2004). Esta

ultima é definida pelos proprios gamers e revistas especializadas.
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Os jogos de aventura envolvem a “reacao fisica, o jogador tem um curto espago de
tempo para estabelecer relagdo com as formas e com as consignas que emergem da tela,
sem necessidade de salvar o jogo em evolucdo, ndo sendo exigido nenhuma estratégia para
economizar o tempo” (ALVES, 2004, p. 55).

Por outro lado, os jogos de aventura, segundo Murray (2003, p. 189), geralmente
“proporcionam uma Unica rota para atravessar varios niveis, resultando numa historia

bastante linear apesar do elevado grau de atividades participativas”.

Além disso, estudos na Europa e EUA, segundo Aphra Kerr (2004), apontam que 0s
jogos de acdo e aventura atraem mais jogadores que jogadoras, por “serem desenvolvido
com base em fantasias machistas como a aniquilacdo de um adversario pela forga ou pelo
poderio armamentista” (apud MENDES, 2006, p. 119).

No que diz respeito a subclassificagdo dos jogos de aventura, Alves (2004, p. 54)

apresenta a classificacdo proposta por Fragoso (1996):

a) Jogos de tiro ao alvo — esses jogos enfatizam a coordenacdo viso-motora, como

exemplo temos Doom;

b) Jogos de combate - nesses jogos 0s usuarios tentam estabelecer ou evitar contato

com as situagdes que sao exibidas na tela, como exemplo temos Kombat Mortal;

c) Jogos de plataforma (corrida) — nesses jogos 0S usuarios precisam navegar por
edificios que se assemelham a labirintos, andaimes e escadas, evitando perigos e

colecionando simbolos, como exemplos temos Squarex e 0 Pac Man;

d) Jogos adaptados de outras midias visuais — a idéia originaria parte de outras midias,

principalmente de filme, como exemplos temos Aladdin, O Rei Le&o;

e) Jogos de esportes — esses jogos simulam na tela esportes da vida real com muito
detalne e precisdo. Esse paradigma “foi inaugurado por Pong (Atari), uma
simulagdo de jogo de ténis de mesa que foi desenvolvido para maquinas de salGes
de jogos e, posteriormente, para jogos mais complicados” (p. 54), como exemplos
temos Brett Hull Hockey 95.
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f) Jogos de corrida — esses jogos simulam corridas e podem variar tentando evitar as
colisbes, como exemplos, temos Screamer, ou buscar atropelar os pedestres, como

exemplos temos Death Race.

Os labirintos podem ser cenarios presentes nos jogos de aventura. Segundo Murray
(2003), os jogos baseados em labirintos, podem ser inspirados em narrativas antigas, como
na mitologia no labirinto de Teseu. Esse cenario exerce uma duradoura atracdo, pois
envolve tanto um problema cognitivo (encontrar a saida) como emocional simbdlico
(enfrenta 0 que é assustador e desconhecido). O labirinto “é um mapa esquematico para
contar essa historia” e compde-se “ndo apenas de guinadas espaciais, mas de escolhas

morais e psicologicas” (p. 130).

Os jogos de estratégia requerem “tempo para planejar as acfes e possibilitam ao
usuario trabalhar, exercitar o seu pensamento reversivel, na medida em que simulam a acéo,
podendo voltar a situacBes anteriores e salvar o que ja foi feito” (ALVES, 2004, p. 55).
Segundo a autora, esse tipo de jogo pode apresentar duas sub-categorias: uma que se
desenvolve em torno de um enredo, como RPG, MUDs, quebra-cabegas; e outra, dentro de
uma logica abstrata, como os quebra-cabecas, 0s jogos de cartas, 0s jogos de mesa, 0S jogos
de tabuleiro no computador, jogos de xadrez e os God Games sdo “jogos de enredo que se
baseiam na légica abstrata. O personagem deste tipo de jogo tem o poder de escolher e
modificar o destino de populagdes inteiras, como por exemplo: Populous, Civilization, Age
of Empires” (IDEM, p. 55).

De acordo com Valente (2005), no RPG 0 jogador assume um ou mais papéis em
algum tipo de jornada. Esses personagens possuem uma série de caracteristicas e
peculiaridades. Porém, a maior caracteristica € a presenca de um enredo, bem como a

possibilidade de interacdo e profundidade, envolvendo temaéticas fantasiosas e ficcionais.

Os jogos de simulacdo podem ser considerados uma nova versdo tecnolégica das
brincadeiras de faz-de-conta, nos quais se trabalha com o imaginario e com representacdes
de papéis sociais num mundo virtual, também podem incluir o desempenho de personagens.
Segundo Bittencourt e Giraffa (2003, p.6), “0s mundos virtuais surgem dentro do contexto

da cibercultura como uma nova alternativa para tratar a questdo da aprendizagem”.
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Os jogos de simulagdo sdo uma categoria de estratégia e apresentam multinarrativas,
“onde o jogador faz suas escolhas entre as possibilidades de acdo que o jogo oferece dentro
de um ambiente virtual” (KRUGER e CRUZ, 2001, p.2).

Esses jogos representam aspectos da realidade e permitem que o usuério interaja
com eles. Segundo Kruger e Cruz (2001, p.4), o “conceito de simulacdo estd ligado a
transcricdo de situagdes, seres, objetos ou lugares que sdo baseados em um tema existente
no mundo real”. Nestes jogos, “hd uma representacdo da realidade (embora de forma
simplificada), pois através das ferramentas disponiveis o jogador constrdi seu proprio jogo,
nédo existindo assim uma narrativa definitiva” (SENA e GUNCA, 2005, p. 5).

Desse modo, esse tipo de jogo envolve: criatividade, tomada de deciséo,

experiéncias anteriores, planejamento.

Dentre os jogos de simulacdo disponiveis destacamos alguns, devido a sua grande
disseminacdo e pesquisas realizadas a partir de seu uso (KRUGER e CRUZ, 2001; 2005).

Sao eles:

a) Sim City: simula a administracdo de uma cidade. O jogo “possui 0 objetivo de
construir e administrar uma cidade, utilizando as ferramentas oferecidas pelo
game” (KRUGER e CRUZ, 2001, p.7).

b) The Sims: simulador de pessoas e suas vidas. Segundo Wright (apud IDEM,
p.10), estimulou “as pessoas que vivem na casa e suas necessidades e desejos,
além de manipular os objetos da casa”. Toda a “relacdo entre as pessoas e 0sS

elementos da casa foi baseada em uma teoria de Christofer Alexander” (IDEM).

O The Sims permite ao jogador comandar a vida de personagens, controlando sua
carreira profissional e atividades basicas cotidianas, também é possivel escolher a
personalidade e a aparéncia fisica dos personagens (KRUGER e CRUZ, 2005). Segundo
Alves (apud CURI, 2006, p. 73), “os jogos de simulacdo, como o The Sims, permitem o

exercicio do planejamento, da antecipagéo, do controle e da previsibilidade, entre outros”.

A pesquisa feita por Kruger e Cruz (2005), investigou a TSB (The Sims Brasil) uma
comunidade virtual criada para troca de experiéncias, informacdes e discussdes sobre o

jogo com aplicacao de questionario junto aos participantes dessa comunidade, cujo objetivo
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foi delinear o perfil dos jogadores do The Sims. A partir dos dados obtidos alguns

apontamentos foram feitos:

a)

b)

9)

O tipo de jogo preferido pelos jogadores do The Sims dessa comunidade eram 0s

jogos de simulacéo e em segundo 0s jogos de estratégia;

70% ja jogou o The Sims representando um pessoa real, desses, muitos

representavam a si proprio;

75% do internautas apontaram como atividade preferida no jogo construir e

mobiliar a casa;
Outra atividade preferida, em destaque com 65%, foi fazer festas no jogo;

Dentre as atividades possiveis, menos preferidas, os pesquisadores destacaram

matar ou torturar os sims, com um indice de 23% de preferéncia.

50% dos jogadores afirmaram ndo utilizar “manhas” (utilizacdo de cddigos) para
ganhar dinheiro no jogo, pois perde a graca e 6% afirmou que essa a¢do nédo é
honesta;

75% dos jogadores gostavam da possibilidade de acidentes e desastres que
poderiam causar a morte dos sims, pois isso representava a realidade e

representavam desafios nos jogos.

Diante do exposto, cabe ressaltar que os jogos de simulacdo ndo exploram a

competividade e alguns jogos, como o Sim City, ndo exploram nem a violéncia. Assim, sdo

utilizados outros aspectos para garantir o prazer e o envolvimento dos jogadores, como 0

planejamento e controle da vida dos personagens.

Além disso, temos o0s jogos arcade considerados como 0s precursores do género de

acao. Esse estilo era encontrado em méaquinas de fliperama, apresentados normalmente em

uma unica tela e sdo bastante simples, como percorrer labirintos ou atirar no que se move.

Temos como exemplos: 0 Pac-Man e o Space Invaders (VALENTE, 2005).

A partir da década de 1980, temos 0s jogos conhecidos como MUDs (Multi-User

Domains), que permitem aos jogadores distantes compartilhar um espaco virtual e interagir,

por meio da Internet, em tempo real, dentro de mundos ficticios (MURRAY, 2003). Diante
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dessas caracteristicas, essa mesma autora afirma que todos os dias milhares de pessoas

“abandonam a vida real (real life — RL) e encontram-se no espaco virtual” (p.55).

Dentro dessa perspectiva, temos a versdo em rede do jogo The Sims, a partir do qual
0s jogadores podem representar e interagir com outros personagens, € o Second Life, um

espaco de simulacdo da vida real e interacdo em rede.

O Second Life propde um mundo em que podemos ser quem desejamos e constitui
um dos maiores sucessos atuais da Internet. Esse jogo foi criado em 2003 pelo norte-
americano Philip Rosedale e popularizou-se a partir de 2005. Atualmente, conta com mais

de seis milhGes de usuarios em todo planeta, sendo 300 mil brasileiros (FIGUEIRA, 2007).

Os slogans utilizados para referenciar o jogo como: “que tal uma segunda chance”
ou “your life, your imagination” sugerem que o grande atrativo desse jogo € a possibilidade

de extrapolar os limites e fazer o que nédo é possivel fora do mundo virtual.

O Second Life € organizado por ilhas, possui casas, pessoas, lojas, carros, opcoes de
entretenimento e empresas. Nesse mundo virtual é possivel interagir com pessoas do
mundo inteiro, consumir, namorar, trabalhar, dentre outras atividades simuladas do

cotidiano, como uma sequéncia da vida real.

De acordo com Jonatas Dornelles (apud FIGUEIRA, 2007, p. 19), “mais do que
uma segunda vida, o surgimento de mundos virtuais como o Second Life merece ser

interpretado como uma extensédo dos limites do sujeito”.

As possibilidades de criagdo e interatividade oferecidas pelo Second Life
evidenciam a evolugéo das tecnologias digitais que cada vez mais possibilitam a interagéo e

criacdo de personalidades virtuais.

De outra forma, Atkins (2003) diferencia o game da simulacéo, segundo ele, isso
fica bem claro na apresentacao dos simuladores que se definem como ndo sendo jogos. Os
simuladores procuram reproduzir o real e provocar sensacdes mais proximas possiveis,
como em um simulador de v6o utilizado para treinamento de habilidades em pilotos. Alem

disso, esse autor reforca que nos simuladores temos participantes e ndo jogadores.

Do mesmo modo, 0s jogos eletrbnicos permitem que o sujeito-jogador “elabore

cenarios, personagens e narrativas. Essas novas elaboracdes podem ser, também,
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disponibilizadas para outros jogadores” (MENDES, 2006, p. 46). Nos MUDs, por exemplo,
é possivel atuar construindo coisas, como castelos, roupas, aderecos, pois baseiam-se em
cddigos de programacéo. Assim, os jogadores que possuem algum conhecimento sobre essa
linguagem podem criar objetos. De acordo com Murray (2003, p. 146), esse “prazer
construtivista € a mais alta forma de agéncia narrativa que o meio permite, a habilidade de

criar coisas que exibem comportamentos autbnomos”.

Nesse sentido, a midia dedica parte do seu tempo a procurar figuras e apetrechos
valorizados para que as pessoas se identifiguem e reproduzam e essa passa a ser uma das

maiores fontes de prazer juntamente com a exposicao ao publico (ROLNIK, 2006).

No que se refere a forma com o jogador participa desse tipo de jogo, Murray (2003,
p. 149) distingue a encenacdo de um papel em um mundo virtual, da autoria da historia,
pois o interatores podem criar aspectos da histdria digital dentro das possibilidades

estabelecidas.

J& a autoria vista como procedimental “significa escrever as regras pelas quais 0s
textos aparecem tanto quanto escrever os proprios textos. Significa escrever as regras para 0
envolvimento do interator” (...) o autor procedimental “n&o cria simplesmente um conjunto

de cenas, mas um mundo de possibilidades narrativas” (MURRAY, 2003, p. 146).

Os personagens interatores ou instrumentos de producdo da autoria sdo conhecidos
como avatares que representam o sujeito no jogo. O avatar é a personificacdo do jogador
dentro do espaco virtual. A nomenclatura avatar tem origem no hinduismo e significa

originalmente a “manifestacao corporal de um ser imortal” (FIGUEIRA, 2007, p.18).

A representacdo de papeis deixa de fazer uso de méscaras ou fantasias, para utilizar

um avatar, que segundo Murray (2003), € uma imagem grafica de um personagem.

Essa nova versdo da mascara possui intensidades, que de acordo com Rolnik (2006,
p. 35), “ndo tem forma nem substancia, a ndo ser através de sua afetuacdo em certas
matérias cujo resultado € uma mascara. Ou seja, intensidades em si mesmas ndo existem:

estdo sempre efetuadas em mascaras, compostas, em composi¢ao ou em decomposi¢ao”.
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Assim, o avatar encarna as intensidades do jogador, compde-se e caracteriza-se a
partir das caracteristicas do préprio jogador e do seu ideal de eu, ou ainda, pode ser um

produto de decomposicdo do sujeito.

De acordo com Turkle (1995, p. 21), nos mundos mediados pelo computador o “eu
é multiplo, fluido e constituido em interacdo com uma rede de maquinas”. Além disso,
nesse mundo, podemos encontrar personagens que permitem estabelecer novas relagdes

com a proépria identidade do sujeito jogador.

No que se refere a relacdo entre o jogador e seu personagem, podemos classifica-los
quanto a perspectiva que jogador tém, ou seja, se ele é o personagem do jogo ou ndo. Nessa

classificagcdo temos 0s jogos em primeira pessoa e 0s jogos em terceira pessoa.

Os jogos em primeira pessoa “sdo aqueles nos quais o jogador assume o controle
direto no desenvolvimento do jogo. O jogador ndo vé na tela alguém atuando, mas tem a
impressao de estar no jogo” (MENDES, 2005, p.1). Segundo Alves (2004), esses jogos
utilizam um tipo de “camera subjetiva”, na qual *“a visdo do jogador corresponde

exatamente aquela que ele teria com o ponto de vista do seu préprio olho” (p. 37).

Nos jogos em terceira pessoa, O jogador representa uma personagem “(um
"atirador", um "lutador”, um "coelho", etc.) ou um tipo de maquina (carro, avido, tanque)
ou uma "coisa" (algo que pode ser ao mesmo tempo humano/animal/méaquina/vivo/morto,
em sintese, um hibrido) para ser controlada pelo jogador e cumprir as situacdes propostas”
(MENDES, 2005, p.1).

Além disso, temos outras duas grandes orientagdes, temos 0s jogos que S0
desenvolvidos e orientados para a venda, ou seja, jogos comerciais voltados para um maior
numero de consumidores que necessariamente ndo tém objetivos escolares. Entretanto,
podem ser utilizados em atividades escolares — e temos 0s jogos educativos que possuem
um puablico mais especifico e sdo compostos por estratégias e tecnologias que o0s

aproximam do curriculo escolar (MENDES, 2005).

Atualmente, temos uma diversidade grande de jogos, o que torna impossivel discutir
todas as variagfes encontradas entre um jogo e outro. Por isso, Aaseth (1998) opta por

trabalhar com caracteristicas transversais dos jogos, caracteriza-0s por proporem um
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espaco, terem um tempo diferenciado que pode ser parado, envolverem agdo, eventos e

objetivos e explorarem uma representacéo espacial.

Nessa perspectiva, ampliando nosso entendimento sobre os jogos eletronicos,
Aaseth (1998) descreve alguns elementos que podem auxiliar ainda na caracterizacdo
espacial deles. Esse autor parte da idéia de que a maioria dos jogos, mais atuais, envolve o
sujeito (avatar) em interacdo com um ambiente. A partir dessa caracteristica é possivel
termos jogos que marcam a diferenca entre a simulacdo mais ou menos realistica. Outra
diferenciacdo possivel refere-se a possibilidade dos jogos utilizarem ambientes abertos
(outdoor) ou labirintos fechados (indoor). Outra distin¢do que pode ser feita relaciona-se a
possibilidade oferecida ao jogador para mudar o mundo (ambiente) do jogo. Essa
possibilidade pode ser evidenciada mais comumente em jogos de simulacdo como SimCity
ou Warcraft, enquanto em jogos de acao, o jogador ndo tem muita influéncia construtiva
sobre 0 ambiente do jogo.

De qualquer modo, independentemente da orientacdo, 0S jogos agregam
caracteristicas presentes no ambiente digital, tendo em vista que este é desenvolvido e
baseia-se nesse tipo de tecnologia. Segundo Murray (2003), os ambientes digitais séo:

a) procedimentais, pois oferecem habilidades para executar uma série de regras;

b) participativos, ja que o usuario € convidado a interagir e a criar;

c) espaciais, tendo em vista que a descricao literaria ou video pode nos transportar para
cenarios, nos quais é possivel explorar com autonomia, escolhendo nossos
caminhos atraves da navegacao;

d) enciclopédicos, ja que os dados estdo organizados em formato digital, o que facilita

a pesquisa.

Essas propriedades revelam as possibilidades que os jogos baseados nas tecnologias
digitais e em rede oferecem. Além de permitirem a interacdo entre os jogadores em espagos
virtuais, exigem habilidades especificas para o dominio das técnicas envolvidas e para lidar
com os dados organizados. As duas primeiras propriedades, de acordo com Murray (2003,
p. 78)

correspondem, em grande parte, ao que queremos dizer com 0 uso vago da
palavra interativo, as duas propriedades restantes ajudam a fazer as criagdes
digitais parecerem tdo explordveis e extensas quanto ao mundo real,
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correspondendo, em muito ao que temos em mente quando dizemos que o
ciberespaco é imersivo.

Lévy, que estuda o uso da tecnologia e seus impactos sobre o homem, revela que “o
ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam
fungdes cognitivas humanas” (1999, p. 157). Turkle (1995, p.12), que investiga o0s jogos de
simulagdo na rede, afirma que a cibercultura tem afetado “nossas idéias acerca da mente, do
corpo, do eu e da maquina”. Isto nos remete a questdes relacionadas a0 modo como esses
jogos, levando em conta que eles acontecem nesse espaco, contribuem para modificar as

funcdes cognitivas.

Além disso, este tipo de jogo que explora os recursos digitais possibilita a
reproducdo do real utilizando cores, imagens e movimentos e muitas vezes, segundo Mrech
(1997), nos informam sobre o mundo, o refazem, transformando-o num espetaculo que

permite recriar (interagir) com parte desta realidade virtual.

Diante das possibilidades e recursos disponiveis nessas tecnologias, Costa (2002)
sugere a palavra bricolagem para explicar a maneira como 0s diversos recursos da
tecnologia digital, que incorpora diversas midias, sdo combinados e ajustados as
manifestacbes ficcionais e artisticas. A idéia da bricolagem é apresentada por Derrida
(2002), como base no conceito de bricoleur introduzido por Lévi-Strauss, como a utiliza¢éo
de instrumentos que ja estdo dados e que servem para determinada operacdo, a partir de

adaptagdes e trocas.

Nos jogos a bricolagem perpassa e influencia diferentes campos de atuacdo ja
dados, como 0s jogos e a propria criacdo e narracdo de histdria, que a partir do hipertexto,

tornam-se mais interativas e nao-lineares.

Assim, as tecnologias digitais influem sobre os contextos culturais, sociais e
econdmicos, determinando, por meio de imagens, os sentidos e valores mais rentaveis
culturalmente, contribuindo, assim para criar em sua pratica e discurso, segundo Rolnik
(2006, p. 105), “a miragem de oésis de felicidade e glamour no arido deserto da sociedade

midiatica”.
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Essas tecnologias tém grande poder de captura dos sujeitos e de seducdo, pois
conseguem utilizar sons, movimentos, imagens que exercem fascinio, criando um excesso
de luz e som que pode ser utilizado para manipulacdo, bem como para a producao de

experiéncias criadoras, capazes de contribuir com o desenvolvimento humano.

Desse modo, a seducéo se da pelo espetaculo produzido pela aplicacdo dos recursos
tecnolégicos, tendo em vista que “o espetaculo é usado para criar exultagdo, conduzir-nos a

um novo estado de percepgéo e fixar-nos naquele momento” (MURRAY, 2003, p. 113).

Nesse espetaculo, podemos participar como personagens, os quais se configuram
como mascaras. Estas tém a funcdo de separar os participantes e criar fronteiras da

realidade imersiva, sinalizando que estamos representando.

E quando pensamos em tais jogos precisamos pensar também nessas novas formas
de interagdo, na relacdo com regras e com o mundo virtual, o que pode influenciar no
desenvolvimento humano e contribuir para modificagdo do comportamento dos alunos em
sala de aula. Segundo Turkle (1995), os jogos interativos na rede, nos quais o0 jogador
representa papéis em mundo virtual, tornam-se fascinantes, pois a personalidade pode ser

construida e as regras de interacdo social elaboradas.

Estas mudancas corroboram para a criagdo do que Tapscott (1999, p. 1) denomina
geracdo digital, ou seja, aqueles que cresceram cercados pela midia, “os jovens de hoje
estdo imersos em bits que pensam que tudo que faz parte da paisagem” e que tem contato

muito cedo com as tecnologias digitais.

Rushkoff (1999, p. 8), buscando compreender as criancas dessa nova geracao, chega
a apresentéa-las como o Gltimo modelo humano em nossa trajetéria evolutiva e que vém
equipados com muitas caracteristicas novas. Desse modo, “olhar o mundo das criancas ndo
é rever nosso proprio passado — € olhar a frente. Os meninos sdo o futuro evolutivo”. 1sso
porque o grau de mudanca nas uUltimas trés geraces pode ser comparado a uma espécie em
mutacgéo (IDEM).

Dentro dessa perspectiva evolucionista, 0s jogos podem ser vistos como mais um
instrumento capaz de alterar os modos de vida e 0s aspectos cognitivos humanos. Nesse

sentido, procuramos investigar a influéncia que os jogos eletrénicos e o uso das tecnologias



86

exercem sobre o desenvolvimento infantil e suas repercussfes sobre 0s processos

educacionais.

2.6 Jogos e educacgao

Os jogos eletronicos podem ser utilizados em contextos educacionais. Segundo
Silva et al (2004), os jogos computadorizados podem ser utilizados no processo de ensino e
de aprendizagem, para desenvolver a motivacdo a partir do carater ludico que tornam a
aprendizagem mais atrativa, agradavel e interessante. Assim, cabe ressaltar que “a condi¢do
essencial para o reconhecimento do ladico baseia-se na situacdo ficcional” (ELKONIN,
1998, p.12). Situacdo essa que é favorecida quando utilizamos um jogo eletrénico, tendo

em vista suas caracteristicas tecnoldgicas que criam cenarios de acao ficcional.

O jogo eletronico tem um potencial educativo, pois afirma uma “predisposi¢do para
se aprender, pois cria situacOes de desafio, a0 mesmo tempo em que liberta, enquanto

normatiza, organiza e integra” (MOITA, 2007, p. 18).

De outro modo, quando pensamos no uso dos jogos eletrénicos como recurso
pedagdgico e nos reflexos destes sobre o desenvolvimento humano, o professor passa a ter
uma funcdo estratégica, tendo em vista que precisa incorporar este tipo de jogo a sua préatica
para promover a aprendizagem, bem como conhecer e lidar com a nova geragdo que chega
a sala de aula, querendo um espaco rico em estimulos com o qual possa interagir e

desenvolver sua autonomia.

Os jogos sdao midias que produzem imagens, despertam afetividades, utilizam
técnicas de persuasdo que invadem o cotidiano e criam uma nova realidade “mais
interessante, segura e previsivel do que a realidade conturbada do inicio do século XX”
(COSTA, 2002, p. 65).

Além disso, 0s jogos eletronicos sdo tidos como modos de subjetivacdo que, de
acordo com Mendes (2006, p. 48), envolvem técnicas intelectuais — “ler, contar, memorizar,
anotar, registrar, diferenciar e identificar”. Nessa perspectiva, 0 autor destaca a memoria

como um conjunto de técnicas.
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Moita (2007, p.18) nos chama a atencao para o fato de que o jogo eletrdnico ndo s
desperta o interesse das pessoas, como “oferece condicGes de observacdo, associacao,
escolha, julgamento, emissdo de impressdes, classificacdo, estabelecimento de relagdes,

autonomia”.

No que diz respeito a influéncia dos jogos e das midias em geral sobre o
desenvolvimento cognitivo, Johnson (2005) relata que o aproveitamento nos testes de Ql,
que foram sendo modificados para incluir a avaliacdo do pensamento abstrato, identificacdo
de padrbes, como o teste de Matrizes Progressivas de Raven, tem aumentado o nivel do
escore obtido de modo geral nesses testes. Assim, esse pesquisador associa as modificagcdes
ocorridas no teste e no tipo de inteligéncia medido, a interagdo com a midias, televiséo,

internet e jogos eletronicos, tendo em vista que eles desenvolvem habilidades cognitivas.

Pesquisas como a desenvolvida na Universidade de Rochester, com o objetivo de
avaliar o efeito que jogar videogames tem na inteligéncia e memoria visual, por meio da
aplicacdo de testes rapidos de reconhecimento visual, demonstrou que as pessoas que

jogavam regularmente tiveram melhor desempenho (JOHNSON, 2005).

Nesse sentido, podemos afirmar que os jogos eletrdnicos proporcionam uma
“alfabetizacdo com dominios semidticos: imagens, simbolos, gréaficos, diagramas e muitos
outros simbolos visuais significantes” (GEE, 2004 apud MOITA, 2007, p. 59).

Portanto, precisamos considerar que o0s jogos eletrénicos fazem parte do meio no
qual o sujeito se desenvolve e aprende e se percebermos o processo de aprendizagem sob
uma perspectiva interacionista, precisamos considerar ndo s0 0s aspectos da maturacéo
bioldgica e da genética, mas o ambiente social e cultural, atualmente permeado por recursos
tecnolégicos atrativos e complexos que impdem desafios ao homem, gerando desequilibrios

e a necessidade de adaptacgéo, e, assim, a aprendizagem.

Esse aspecto revela a necessidade que as escolas tém de incorporar essa logica e
€ssSes recursos nos processos de ensinar e aprender, visando a dar conta de todo universo
presente no meio, no qual ela esta inserida, e também para lidar com esses alunos que ndo

sd0 0S mesmos de anos atras.

De outro modo, 0s jogos possuem regras pré-estabelecidas e comandos que

precisam ser de conhecimento do jogador para que 0 mesmo tenha um bom desempenho.
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Isso requer um grande exercicio do jogador para decorar os codigos, teclas relacionadas as

acOes do personagem e de controle (MENDES, 2006, p. 63).

Assim, dois desafios sdo gerados aos professores: primeiro lidar com esta nova
geracdo, buscando criar estratégias e utilizar recursos que incentivem e desperte o aluno
para aprender, e segundo utilizar estes recursos, como jogos eletrdnicos, para promover a

aprendizagem na escola.

Diante deste mundo virtual de jogos eletronicos, emergem muitas questdes que
precisam ser melhor investigadas e permitem levantar hipdteses para serem estudadas nas
escolas, visando a identificar quem é esse aluno imerso na cibercultura e se ele experimenta

novas formas de pensar, de aprender e de socializag&o.

Para Aarseth (1998), os jogos eletrdnicos representam uma nova modalidade
estética, assim como um novo discurso social e uma alternativa a narrativa. Além disso,
fazem uso da simulacdo que pode ser usada como uma ferramenta pedagdgica eficaz, pois
permitem a experimentacdo ativa, sendo, igualmente, uma maneira de explorar o

desconhecido, de testar modelos e hipdteses, de construir e adquirir.

Outro aspecto relacionado aos desafios que o desenvolvimento das tecnologias de
comunicacdo nos coloca, principalmente para aqueles que trabalham com a nova geragéo
de screenagers, é a quantidade de informacdes e habilidades relacionadas a elas. Tendo em
vista que o desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo “traz consigo um salto
correspondente no nimero de idéias que eles nos impdem. A medida que incorporamos
cada invencdo nova em nossa vida diéria, temos de acelerar nossa capacidade de processar
novos pensamentos e idéias” (RUSHKOFF, 1999, p.9).

Do mesmo modo que as tecnologias e novas linguagens da internet, encontramos
formas de jogos que propdem um novo modo de brincar. Destacamos que diante desta
possibilidade, as criangas, cada vez mais cedo, estdo tendo acesso a esse meio e tém
experimentado jogos eletrénicos que, em muitos aspectos, diferenciam-se de jogos como 0

de roda e faz de conta ou ocorrem de um modo diferente.

Nesse sentido, é preciso que 0s professores se aproximem e conhecam o mundo dos

jogos eletronicos, pois ele faz parte do cotidiano de muitas criancas e adolescentes. E
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preciso aproximar o mundo escolar do mundo cotidiano da crianga, fazer relacGes e

aproveitar potenciais dados por esses meios.

A escola pode proporcionar bons encontros e a aprendizagem pode se tornar
prazerosa quando meios digitais, como 0s jogos, sdo introduzidos como recurso didatico.
Além disso, é importante ter clareza de que os adultos tém a funcdo de ajudar criancas e
jovens a integrarem suas fantasias a vida real, estabelecendo comunicacdo com eles sobre
0s jogos eletrénicos e respeitando a sua paixdo. 1sso pode ser feito em sala de aula, em
espacgos publicos para jogar, ou em casa, ajudando os jogadores a interagirem de forma

mais significativa com os jogos e com a sociedade (JONES, 2004).

Entretanto, a inser¢do dos jogos eletronicos na educacdo deve ser fundamentada em
uma perspectiva critica. Segundo Mendes (2006), os jogos eletrdnicos ndo sdo inocentes e
educam de alguma forma, seja para 0 consumo e violéncia ou para os papéis de género, 0
que reforca o papel pedagdgico também deste tipo de jogo. Questdes estas que podem ser

trabalhadas a partir do uso dos jogos.

Considerando aspectos relacionados a género, identificamos ainda hoje diferencas
relacionadas ao acesso e interacdo com os jogos eletronicos. Entretanto, Subrahmanyam et
al (2000) apontam que essa diferenca tem diminuido e identificam que uma das razdes para
isso é que o publico masculino prefere jogos baseados na fantasia, enquanto que o feminino
prefere aqueles baseados na realidade, sendo que a grande parte dos jogos dirige-se ao

publico masculino e enfatizam a exploracdo da fantasia para criacdo dos jogos.

O fato de encontrarmos comumente mais rapazes envolvidos com jogos eletronicos,
tem sido apontado pelas pesquisas como resultado de as meninas terem menos aptiddes
viso-espaciais, o que “influencia na aprendizagem e utilizacdo de games, e pode estar
relacionado as possiveis diferencas de raciocinio 16gico e planejamento estratégico entre os
géneros” (MOITA, 2007, p. 27).

Além disso, 0s jogos estdo envoltos em rumores similares aos ocasionados pelo
advento do cinema e da televisdo. Esses meios provocaram rumores € medos relacionados a
substituicdo dos meios impressos, bem como, mais recentemente, foram cogitados como
dessensibilizadores da violéncia, ou seja, tornavam o sujeito imparcial & cena de violéncia,

devido a freqliéncia pela qual o sujeito € bombardeado por imagens de violéncia. Esses
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mesmos medos sdo apontados contra 0s videogames que, segundo Murray (2003),
adicionaram a “interatividade aos encantamentos sensoriais da visdo, do som e do
movimento. Criticos condenam a estimulacdo facil dos jogos eletrdnicos como uma ameaca

aos prazeres mais reflexivos da cultura impressa”.

Assim, identificamos resisténcias por parte dos profissionais da area da educagéo
para introducdo dos jogos como atividades escolares, muitas vezes porque as
representacdes desse objeto social relacionam-se com violéncia, perda de tempo,
ociosidade, entre outras. Além disso, 0 uso e o conhecimento desses jogos requerem
habilidades técnicas e posturas, como nédo hierarquia nas relacdes escolares, que dificultam

sua introducéo.

Por outro lado, a partir do resgate de pesquisas feito por Moita (2007) realizadas por
Greenfield (1988), Yuji (1996) e Gros (1998), evidenciamos as contribuicbes que a
interacdo com 0s jogos eletronicos oferecem ao desenvolvimento de habilidades como
observacdo sistematica, pois em alguns jogos, € preciso perceber as regras; atencdo e
concentracdo necessarias para a discriminagéo visual; competéncias perceptivas e motoras e
aptidoes para o processamento de informagdo. Sendo assim, ndo podemos deixar de

aproveitar o potencial educativo oferecido por esses jogos.

De acordo com Mendes (2006), os jogos eletrdnicos educam ndo s6 para o
consumo, mas também educam o0s gestos e atitudes corporais, pois 0 corpo precisa adequar-
se aos periféricos da maquina para que o jogador possa obter maior eficiéncia e rapidez nas

suas acoes.

De outro modo, a narrativa e a organizacdo do jogo pode ser referéncia para
atividades escolares, o professor ndo precisa necessariamente utilizar o jogo, mas pode
conhecer um pouco sua estrutura para criar situacdes em sala de aula que reproduzam o

fascinio que o jogo exerce sobre a crianca e o0 adolescente.

No que ser refere as categorias dos jogos e sua relacdo com os contextos escolares,
Mendes (2006, p. 79), identifica trés categorias de jogos, observando seus interesses,

objetivos, contetidos e avaliagdes empregadas:

1. Jogos comerciais — sdo produzidos para serem vendidos a um maior nmero

de consumidores e tém objetivos educativos, porém ndo de uma pedagogia
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escolar. S&o exemplos: 007 Nighfire, Final Fantasy e O Senhor dos Anéis: O

retorno do rei.

2. Jogos educativos — possuem uma grande variedade, sdo direcionados a um
publico especifico, procuram cumprir objetivos de ensino, aproximando-se
do curriculo escolar. Sdo exemplos: Conta outra vez?, Jogos das letras,

Jogos da forca.

3. Jogos eletrénicos como ferramentas educacionais, quando empregados em
ambientes educacionais formais, podem ser mais um instrumento de ensino.

Sao exemplos: a série Civilization e Sim City.

2.7 Jogos eletrénicos: narrativas e ficcoes

Os jogos fazem uso de narrativas que contextualizam espacos ficcionais de acdo.
Desse modo, constituem-se de modo similar as narrativas ficcionais que surgem a partir do
século XX, veiculadas pelo radio, televisdo e cinema, que acabam por instaurar uma

sociedade nova, que compartilha nova ficcionalidade (COSTA, 2002).

Além disso, os jogos eletronicos fazem uso de técnicas e linguagens que enriquecem
esse espaco virtual, o que coaduna com a afirmacdo de Levy (1996, p. 72) que “quanto
mais as linguagens se enriquecem e se estendem, maiores sdo as possibilidades de simular,

imaginar, fazer imaginar um alhures ou uma alteridade”.

No universo dos jogos, a narrativa pode ser entendida como o “ato de relatar
contetdos (para outros ou para si mesmo), descrevendo-se eventos, personagens, cenarios,
acOes e situacbes etc., e como esses conteudo sdo (ou podem ser) desenvolvidos”
(MENDES, 2006, p. 87).

Assim, a narrativa dos jogos pode transcender a narrativa literdria devido a
habilidade de se contar histdrias que podem se complexificar a tal ponto, que se aproximam
da narrativa filmica (CRUZ, 2005). Segundo Klevjer:

o papel central de qualquer narrativa num game é providenciar um esquema de
acdo significativo e pré-escrito, ou seja, contar uma histéria com um novo
prop6sito, uma narrativa pragmatica, comprometida para gerar um jogo
envolvente, dentro dos limites da tecnologia (apud CRUZ, 2005, p. 1).
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Os jogos eletronicos estdo dentro dos novos formatos narrativos vinculados aos
ambientes eletrdnicos, os quais tém se tornado mais multiformes e participativos, partindo-
se do entendimento de histdria multiforme como sendo “uma narrativa escrita ou
dramatizada que apresenta uma Unica situacdo ou enredo em mdaltiplas versGes — versfes
estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiéncia cotidiana” (MURRAY,
2003, p. 43).

Nesse sentido, Murray (2003) aponta que 0s jogos destacam-se nesses quesitos e
apresentam um ambiente visual muito elaborado e de tempos rapidos, entretanto afirma
que, normalmente, o conteldo narrativo desses jogos é escasso e, freqlientemente, seus
personagens sdo emprestados de outros meios e ndo conseguem repetir 0 sucesso, por
exemplo, que o personagem teve no filme. Por outro lado, também j& temos personagens de

filme inspirados em jogos.

As narrativas contextualizam e sdo pano de fundo para muitas das categorias dos
jogos. Porém, nem todas as categorias de jogos fazem uso de narrativas no mesmo grau, ha
jogos em que as narrativas sdo centrais para o seu desenvolvimento, j& para outros sao

apenas mais um elemento ou mesmo inexistem.

Quando nos referimos as narrativas presentes nos jogos eletronicos, vale relembrar

que Alves (2004, p.10), identifica trés elementos fundamentais:

Logos - o discurso - , Pathos - o conflito, o drama - e Ethos — a moral, 0
conteido. No contexto dos jogos de simulacdo, pode-se dizer que o Ethos é
desenvolvido pelos programadores, o Logos é definido de acordo com as escolhas
e decisBes da crianga e o Pathos é 50% proveniente do jogo e 50% da imaginagdo
e interpretacdo das imagens e sons.

Desse modo, esses elementos fundamentais da narrativa revelam o envolvimento de

varios sujeitos na sua construcao e 0s aspectos comuns as narrativas, como o conflito.

Segundo Mendes (2006, p. 86), uma das possibilidades de uso das narrativas nos
jogos é que essas “funcionam como maneiras de conducédo de histdrias dos jogos para que
0s sujeitos-jogadores possam entendé-las e acompanha-las”. As historias nos jogos seriam,

portanto, as descri¢des presentes nos paratextos e introducdes dos jogos, as quais trazem
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orientacGes gerais sobre a trama, sobre o0s inimigos principais e do personagem central,

sobre os locais da aventura e objetivos do jogo (MENDES, 2006).

Além disso, as narrativas sdo desenvolvidas nos jogos de duas formas: na
programacdo dos jogos para veicular e organizar os contetdos e pelos jogadores que

desenvolvem suas proprias narrativas (MENDES, 2006).

Quando as narrativas sdo desenvolvidas pelos jogadores, estes fazem uso de
personagens ou avatares, tendo em vista o que Mendes (2006, p.95) aponta, que o principal
mecanismo para que os jogadores produzam suas narrativas reside na possibilidade de

sentir-se personagem principal ou um dos personagens principais dos jogos.

Esses personagens sdo construidos de forma sofisticada fazendo uso das
possibilidades tecnoldgicas e ficcionais dos jogos, 0 que permite as criancas se
identificarem com os super-herdis e serem um deles nos espagos virtuais, onde “fingem
realizar suas agdes através de suas imagens em acdo e quando usam suas armas e artefatos”
(RUSHKOFF, 1999, p.16).

O uso desses recursos tecnoldgicos e ficcionais cria condicdes para utilizagdo de
mecanismos de captura do jogador, que segundo Mendes (2006, p. 139) significa “dar aos
jogadores a sensacdo de que eles estdo dirigindo as acGes da heroina e do her6i e, em

consequéncia, dos jogos”.

Desse modo, ao se tornar um personagem central, o jogador constroi “as narrativas
dos jogos com o0s quais se esta jogando, dando sentidos proprios as acdes e situacdes pelas
quais os jogadores passam, tendo certo controle do ritmo, da velocidade e dos objetivos a
serem cumpridos” (MENDES, 2006, p. 96).

Outro aspecto das narrativas presentes nos jogos refere-se a propria producdo.
Quando localizamos as narrativas num contexto hipertextual, podemos identificar
mudancas na producdo dos roteiros, como descreve Murray (2003). Segundo a autora, 0s
roteiristas ndo fixam os procedimentos e ndo antecipam possibilidade de movimentacdo e
acOes, mas procuram elaborar eventos do enredo ndo especificos e apresentam uma relagdo
de todas as regras de acgdes, para criar um caminho concreto e uma estrutura coerente. Os
roteiristas buscam, assim, criar “ndo uma sequéncia de eventos, mas multiformas de enredo

para uma participacdo colaborativa de quem esta interagindo. Assim, a verossimilhanca
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permite ao jogador manter a logica interna do enredo, acreditando na estdria que esta sendo

contada” (p.4).

Nesse sentido, “as narrativas multimidia prevéem uma colecdo de comecos, meios e
fins para a estoria, porque assim, conforme o usuario, ela sera contada de um jeito ou de
outro” (KRUGER e CRUZ, 2001, p.4).

Segundo Sena e Gunga (2005, p. 5), no que se refere aos jogos de simulagéo, estes
apresentam multi-narrativas, pois 0s “os roteiristas ndo criam uma histéria Unica do inicio
ao fim, mas uma variedade de enredo, com multiplas possibilidades e combinacGes que

fazem com que o jogo obtenha vaérias historias diferentes, a depender do jogador”.

Além disso, podemos ainda relacionar a producdo dos jogos com a montagem dos
personagens, 0 que se constitui como uma importante estratégia para a composi¢do dos
jogos eletrénicos. No que diz respeito a montagem dos mesmos, percorrendo seu histérico,
é possivel observar o foco em personagens masculinos, principalmente no periodo de 1970
a 1996. Segundo Mendes (2006), o heroismo presente nos jogos era expresso por
personagens masculinos, machistas, viris e musculosos, o que é rompido com o surgimento
de personagens femininas, a partir das quais sdo exploradas caracteristicas como a
inteligéncia, ousadia e sensualidade, um exemplo seria a personagem Lara Croft do jogo
Tomb Raider.

As personagens femininas, de acordo com Mendes (2006, p. 116) sdo

aventureiras, corajosas e destemidas, tendo vida surpreendente. Sua histéria, seus
conhecimentos e suas habilidades, adquiridos com o tempo, tracam perfis
extremamente humanos para personagens digitalizados. S&o quase perfeitas pelas
suas qualidades cognitivas, intelectuais, fisicas e corporais.

O perfil das personagens femininas favorece a projecao de desejos que podem estar
relacionadas ao desejo de ser como as personagens, ao desejo de estar dentro dos padrbes
de beleza estabelecidos, ou mesmo ao desejo de ter a personagem, o que funciona como um

elemento atrativo do jogo e garante 0 seu sucesso junto ao publico de jogadores.

A elaboracdo dos personagens de um jogo é inspirada, segundo Mendes (2006), nas
marcas, nos acidentes, nas inversdes, nos avancos, nas alegrias e tristezas que constituem a

vida das pessoas.
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Segundo Murray (2003, p. 63) “o potencial para criar historias cativantes no
computador ndo provém de animacdes de alta tecnologia ou de caras producdes em video,

mas da concepg¢do de momentos dramaticos”.

Desse modo, os jogos eletrdnicos sdo narrativas digitais que possibilitam a interacéo
e criam cenarios e contextos capazes de envolver o usuério, criando possibilidades para
intervencao e realizagdo de desejos. Segundo Cabral (2004, s/p) 0s jogos permitem ao

jogador

experimentar, virtualmente, aventuras e emogdes que, muito provavelmente, ja
ndo sdo vivenciadas no mundo real. Oferecem aos jogadores a oportunidade -
ainda que virtual - de se afirmarem triunfantes sobre alguns obstaculos as
capacidades e aos desejos. Diante da impossibilidade concreta de exercitar um
papel mais pleno de sentido na vida real, os jogadores encontram uma
oportunidade de evasdo e distracdo passiva, a medida que essa atividade ndo
requer nenhum envolvimento social ou existencial em proporgéo real.

Os games apresentam caracteristicas da narrativa como um tempo e um espaco, bem
como elementos da linguagem cinematografica, como som, imagem, movimento, enredo,
montagem, personagens, cenarios, etc (CRUZ, 2005). Aspectos estes que criam condi¢bes
para a captura do sujeito-jogador e oferecem condi¢des para que ele possa, a partir da
narrativa em construgdo, vivenciar sonhos e desejos, realizar aquilo que, no mundo real,
impde maior dificuldade. Assim, podemos resgatar o entendimento descrito por Leite de
que “guem narra, narra 0 gque Vviu, 0 que viveu, 0 que testemunhou, mas também o que
imaginou, o que sonhou, o que desejou. Por isso, narragdo e ficgdo praticamente nascem
juntas” (1987, p. 6).

Nos jogos, as narrativas sdo construidas em cenario manipulaveis e participativos,
possibilitando a concretizagdo do imaginado e a realizacdo do desejo, ampliando a forma de

expressdo da narrativa e aproximando o ficcional do real.

As narrativas permitem entrar no mundo ficcional e, dependendo do meio no qual
ela acontece, as experiéncias podem ser mais ou menos intensas. Murray (2003, p. 101),
descrevendo que as narrativas podem ser experimentadas como uma realidade virtual,
capaz de obliterar o mundo real, refere-se a essa forca como uma espécie de “canto das

sereias”. Além disso, a autora aponta que esse universo ficcional pode ser intensificado por
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um “meio participativo e imersivo, que promete satisfazé-lo de um modo mais completo do
que jamais foi possivel”.

A partir disso, podemos supor que do mesmo modo que a literatura propde uma
ficcdo, as narrativas produzidas/construidas na virtualidade também a propdem. E assim
como a crise pode gerar a necessidade da escrita, 0s jogos eletronicos podem configurar-se

como uma possibilidade de fuga da realidade para alguns sujeitos que se valem da ficgao.

Considerando a aproximacdo entre a narrativa e a ficgdo, cabe explorar o que a
ficcdo. Para Costa (2002, p. 32), a ficcdo é uma:

manifestacdo da pluralidade do ser e forma peculiar pela qual o0 homem vive,
compreende e transforma a realidade. Manifestacbes que se traduzem em
diferentes linguagens, formatos e midias, constituindo, seguindo Carlos Fuentes,
um trabalho dindmico e perpetuamente inacabado que consiste em criar 0 mundo
criando a histdria, a sociedade, a literatura.

A ficcdo supde a fabulacdo, pois esta “ndo implica nem imaginar nem tampouco
projetar um Eu. A fabulacdo seria, pois, a propria poténcia em ato” (BIRMAN, 2000, p.
476). Além disso, 0 mesmo autor afirma que a fabulacdo é capaz “de afirmar a emergéncia

do sujeito enquanto impessoalidade singular” (p. 477).

Entremeados pelas possibilidades narrativas e ficcionais, resgatamos que a
brincadeira tem muitas fungdes e Jones (2004, p.12) enfatiza que elas permitem que as

criangas

finjam ser o que sabem que nunca serdo. Explorar o que é impossivel, perigoso
demais ou proibido, para elas, em um contexto contralado e seguro, € uma
ferramenta importante para que aceitem os limites da realidade. Brincar com o
6dio é uma maneira valiosa de reduzir seu poder. Ser mau e destrutivo na
imaginacdo é uma compensacéo vital para a loucura a que todos precisamos nos
submeter se quisermos ser uma pessoa boa.

Assim, a estrutura entrelagada do ciberespaco permite a expansdo do universo
ficcional, de tal modo que as “histérias entrecruzadas podem se emaranhar com
documentos auténticos da vida real, fazendo com que as fronteiras do universo ficcional
parecam ndo ter fim” (MURRAY, 2003, p. 91).

Este entrecruzamento da realidade com o virtual, pode ser evidenciado nos cenarios

dos jogos, que, com o desenvolvimento tecnologia, aproximam-se e confundem-se com a
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propria realidade, como no jogo Crysis. Igualmente ele pode ser evidenciado nas teméticas
abordadas nos jogos que reproduzem ou inspiram-se em fatos veridicos como 0s combates

entre terroristas e contra-terroristas que sdo pano de fundo da narrativa do CS.

Heal-Life

g

Figura 1. Cenario do jogo Crysis e a sua inspiracao na realidade.
Fonte: Forum Adrenaline. Disponivel em: http://www.adrenaline.com.br/forum/showthread.php?p=3564826

As narrativas dos jogos ocorrem em contextos ou mundo virtuais, espacos que
oferecem elementos para a construcdo da narrativa e contribuem para envolver o jogador,
gue em muitos jogos € o préprio personagem. De acordo com Mendes (2005, s/p), “no
mundo virtual, a verdade tem a estrutura de uma ficcdo. A realidade é para aqueles que nao

podem suportar o sonho”.

Murray (2003, p. 36) relata o caso dos filhos de um critico de cinema que
abandonaram programas de televiséo e seriados por violentos jogos de computador, que
“oferecem uma espécie de narrativa, mas do tipo que se rende sem resisténcia ao desejo da

crianca por gratificagdo instantanea”.

A rendigdo da crianga e, mesmo, dos adultos jogadores, da-se pelo uso de alguns
mecanismos de seducdo ja descritos, como 0 uso de sons, movimentos e as possibilidade de
acdo e autonomia oferecidas nos jogos. Diante disso, é preciso ponderar que “na recente

literatura distdpica, a tela do computador ou o capacete de realidade virtual sdo tdo
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enganadores e capazes de levar ao vicio quanto o tatil e o televisor” (MURRAY, 2003, p.
36).

Logo, a propria ficgdo explorada nesses espacos contribui para a seducéo do sujeito-
jogador. Ela pode ser compreendida como um discurso que ndo se orienta diretamente para
a realidade, visando a “aludir as profundezas da interioridade humana” e procurando
“aderir ndo as coisas, mas as consciéncias que as percebem, criando entre elas experiéncias
novas que respondem a imperativos de sua subjetividade, e ndo da realidade concreta”
(COSTA, 2002, p. 12).

Diante disso, procurando conceituar a ficcdo Costa (2002, p. 12) expbe que ela é
uma “forma peculiar da comunica¢do humana que, estimulando a imaginacdo e o devaneio,
propGe uma experiéncia intersubjetiva na qual a realidade circundante se apresenta de

forma indireta”.

A ficgdo liga-se ao vivido e se da no encontro entre 0 mundo objetivo e subjetivo,
sem opor-se a realidade. De acordo com Costa (2002, p. 13),

a ficcdo ndo se opbe a realidade dos fatos nem a sua objetividade, apenas a
apresenta a partir da subjetividade que a vivencia. Existem outras formas
subjetivas e indiretas de experimentar o real, como o sonho e o devaneio, mas a
ficgdo distingui-se deles por sua dialogia e interlocucéo (...) a ficgdo realiza plena
comunhdo entre ela e tudo o que existe fora dela — 0 mundo e as subjetividades
que o percebem (...) a ficcdo constitui-se como ato narrativo compartilhado,
garantindo o transito intersubjetivo de significados.

A ficcdo é uma forma narrativa de grande penetracdo em nossa sociedade, segundo
Costa (2002), isto se d& devido a apelacdo, a inteligibilidade sensivel e ao emocional. O
trénsito intersubjetivo de significados ddo vazao as pressdes da realidade e viabilizam o
exercicio do imaginario e o escape das amarras sociais, principalmente, porque a ficcdo
pode oferecer multiplas possibilidades do leitor ser mais ativo e colocar em cena suas
demandas subjetivas.

Nessa perspectiva, Murray (2003, p. 50) afirma que

quando o autor expande a histéria para incluir nela multiplas possibilidades, o
leitor adquire um papel mais ativo. As historias contemporaneas, nas culturas
avancadas ou ndo, constantemente chamam nossa atengdo para a figura do
contador de histdrias e convidando-o a opinar sobre suas escolhas.
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Nesse sentido, os MUDs e o0s jogos de RPG ilustram as multiplas possibilidades
criadas no universo dos jogos eletrénicos, pois nessas categorias os participantes exploram
a mesma paisagem ficcional, compartilhando sensacfes e inventando suas proprias historias
durante o jogo (MURRAY, 2003).

Esses jogos de representacdo “sdo teatrais de um modo ndo convencional, mas
emocionante. Os jogadores sdo, a0 mesmo tempo, atores e espectadores uns para 0s outros,
e 0s eventos que eles encenam freqiientemente possuem o imediatismo das experiéncias
pessoais” (MURRAY, 2003, p. 53).

A partir disso, fica evidente o poder que as narrativas ganham nesse espaco
ficcional, tendo em vista a combinagdo com recursos e estratégias que garantem a captura

do sujeito-jogador e as possibilidades de identificacédo e satisfacdo de desejos.

2.8 Jogos como espacgos virtuais

A palavra virtual vem do latim, de virtus, que significa forca, poténcia e na filosofia
escolastica o virtual é o que existe em poténcia e ndo em ato. Assim, o virtual “ndo se opde
ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser diferentes”
(LEVY, 1996, p. 15).

Podemos tomar o exemplo de Levy (1999), uma palavra é uma entidade virtual, pois
0 vocabulo “arvore” estd em diferentes locais e periodos de tempo e a sua enunciacao
podemos chamar de atualizacdo, mas a palavra em si, a que é pronunciada, ndo esta em

nenhum lugar e nem esta presa em um momento particular.

Levy (1999, p. 48) afirma que o “virtual é real (...) existe sem estar presente (...) 0
virtual € fonte indefinida de atualizagcdes”, assim se retomamos ao exemplo dado pelo

autor, a palavra é virtual, mas ela existe de fato.

A0 pensarmos nos jogos em espacos Virtuais e nas possibilidades de trocas
constantes entre o atual e o virtual, podemos identificar as contribui¢des para definicdo do
plano de imanéncia (ALLIEZ, 1996).

O plano de imanéncia “compreende a um s6 tempo o virtual e sua atualizacdo, sem

que possa haver limite assimilavel entre os dois. O atual € o complemento ou o produto, 0
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objeto de atualizacdo, mas esta ndo tem por sujeito sendo o virtual. A atualizacdo pertence
ao virtual. A atualizacdo do virtual é a singularidade, ao passo que o proprio atual é a
individualidade constituida” (DELEUZE, 1996, p. 51).

A concepcdo de virtual de Deleuze é inspirada nas idéias de Bergson, que faz uma
“distensdo entre a transicdo do virtual para o existente e a do possivel para o real”.
(HARDT e NEGRI, 2001, p. 490). Assim, a partir dessa distin¢do e das duplas: virtual-
existente e possivel-real, Bergson procura enfatizar a “for¢a criativa do ser e ressaltar que
ser ndo é apenas reducdo de numerosos mundos possiveis a um Unico mundo real baseado

em semelhanca, mas é sempre um ato de criagdo e uma novidade imprevisivel” (IDEM).

Nesse sentido, o atual difere-se do virtual. O virtual “possui uma realidade intensiva
(quantidade intensiva abstrata) dotada de uma poténcia de singularizagdo por pontos
relevantes” (ALLIEZ, 1996, p. 20). O atual é definido pelo presente que passa, mas é no
virtual que o passo se conserva. Assim, a “distin¢do entre o virtual e o atual corresponde a
cisdo mais fundamental do Tempo” (ALLIEZ, 1996, p. 21).

O presente, que define o atual, pode ter seu tempo continuo medido e o presente vai
passando, na medida em que esse tempo se esgota, ja o virtual aparece num tempo menor,
por isso e efémero. E € nesse virtual que o passado se conserva, pois “o efémero conserva e
conserva-se” (DELEUZE, 1996, p. 55).

A atualizacdo é “criacdo, inven¢do de uma forma a partir de uma configuragédo de
forcas e finalidades” (LEVY, 1996, p. 16) e a virtualizacdo € o “movimento inverso da
atualizacdo” (IDEM, p. 16). A virtualizacdo “nédo € uma desrealizacdo (a transformacéo de
uma realidade em um conjunto de possiveis), mas uma mutacdo de identidade, um

deslocamento do centro de gravidade ontol6gico do objeto considerado” (p. 17).

Portanto, a virtualizacdo “fluidifica as distingdes instituidas, aumenta os graus de
liberdade, cria um vazio motor” (LEVY, 1996, p. 18). A partir dessa maior liberdade,
oferecida pelos espagos virtuais presentes nos jogos, € que o sujeito-jogador realiza seus
desejos e aproxima-se de seu ideal do eu.

Nesses espacos, sado construidas realidades virtuais, a partir do desenvolvimento de

técnicas e maquinas. Segundo Bret (1997, p. 105), a realidade virtual “faz surgir uma nova
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forma de imaginario, cujo lugar ndo estd mais somente no cérebro do espectador, mas

também nos circuitos da maquina”.

Os espacos virtuais e, implicitamente, os jogos eletronicos, constituem um tipo
alternativo de espaco de qualidades autdbnomas. O Ciberespaco € constituido dos sinais que
conseqlientemente dependem de nossa experiéncia corporal e da realidade para serem
reconhecidos como um espa¢o. Além disso, o fato de que o ciberespaco ndo € um espago
que compOe a realidade, mas objetos e lugares, é a Unica razdo por que nés podemos 0s
perceber de todo (AARSETH, 1998).

O ciberespago “constitui um campo vasto, aberto, ainda parcialmente
indeterminado, que ndo se deve reduzir a um s6 de seus componentes. Ele tem vocagdo
para interconectar-se e combinar-se com todos os dispositivos de criacdo, gravacao,

comunicagao e simulagdo” (LEVY, 1998, p. 104).

Esse lugar é baseado em aspectos da realidade para que o sujeito possa identificar-se
e sentir-se personagem ativo desse espacgo, o qual age como elemento de sedugéo. Assim,
podemos entender que realidade virtual constitui-se como uma réplica simbolica da
realidade (BRET, 1997), mas que, a0 mesmo tempo, ndo se confunde com ela, por isso

torna possivel a cisdo entre a vida cotidiana e 0 mundo virtual do game.

Zizek (2001) cita um jogo como foi referenciado por, em que o jogador se da doses
de eletricidade até morrer no corredor da morte na cadeira elétrica, pode articular o nucleo
perverso e agressivo da personalidade do jogador, permite viver no virtual o que ndo pode
ser vivido no contato direto com os outros, devido as constri¢ces ético-sociais. Pode-se,
assim, supor, segundo a autora, que o encenado € mais real, pois fica mais proximo do

cerne da personalidade do que do papel assumido no dia-a-dia.

E, justamente, porque tudo no espaco cibernético é visto como “apenas um jogo”
que se pode vivenciar nele tudo aquilo que ndo é permitido nos contatos
subjetivos “reais”. O jogo funciona como a estrutura dos atos falhos, que, na
verdade, ndo sdo nada equivocados, mas muito bem sucedidos como
manifestacdo da verdade do inconsciente (MENDES, 2007, s/p).

O virtual, ao aproximar-se da realidade, agrega caracteristicas e cenarios que

permitem aos jogadores identificarem-se com esse espaco, a0 mesmo tempo em que as
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regras e valores podem ser diferentes daqueles que temos na vida cotidiana e as
consequiéncias também ficam resguardadas ao mundo virtual; o que pode ser deixado de

lado ou trocado, a partir da vontade do jogador.

Entretanto, quando o jogador esta envolvido nesse espaco virtual, podemos partir do
entendimento exposto por Alliez (1996, p. 27) de que “o interior ndo € mais que um
exterior selecionado e o exterior um interior projetado”, podemos pensar que no jogo é
projetado o interior do sujeito e que esse universo compde aquilo que é selecionado no
exterior. Todavia, essa dinamica € quebrada pela poténcia do pensar, quando esta se define
“pelos afectos que é capaz de produzir para individuar a vida que compreende e ‘explicar’ o

desejo de que é inseparavel como potencial e acontecimento” (p. 27).

Assim, o virtual pode ter reflexos sobre o comportamento do sujeito na realidade, ou
seja, uma batalha perdida nesse espaco produz emocdes sentidas no corpo fisico real, as
quais, por sua vez, repercutem sobre o mundo real. Nesse sentido, Lévy (1996) associa a

passagem do interior ao exterior e do exterior ao interior com a virtualizaco.

Os mundos virtuais “se propem como instrumentos de conhecimento de si e de
autodefinicdo de grupos humanos, que podem entdo constituir-se em intelectuais coletivos
autdbnomos e autopoiéticos” (LEVY, 1998, p. 88). Sendo assim, esses mundos fabricam-se
continuamente na esfera do coletivo. A propria tecnologia aplicada no desenvolvimento dos
jogos permite que 0s jogadores criem novos mapas e extensdes para 0s games, re-criando

NovOoS espagos virtuais para interagdo no jogo.

O sujeito pode ainda envolver-se e sentir-se mais atraido por sua vida virtual, bem

como reforcar comportamentos nessa vida que refletirdo na realidade.

Essas questdes colocadas evidenciam que, dependendo do envolvimento do sujeito
com o mundo virtual, ha um borramento nos limites entre o atual e o virtual. Isso porque
essa “relagdo homem/maquina torna-se expressiva/produtiva de um devir que ndo tem mais
sujeito distinto de si mesmo, que ndo tem mais fora, que nao tem mais dentro” (ALLIEZ,
1996, p. 39).

O fora do sujeito no virtual, seu personagem, produze emogdes e comportamentos

que interferem na vida cotidiana. Segundo Murray (2003, p. 103) “as histdérias evocam
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nossos desejos e medos mais profundos porque fazem parte dessa magica regido de

fronteira”.

Desse modo, 0s espagos virtuais criados pelos jogos, sdo espacos de simulacdo da
realidade, que, de acordo com Bret (1997, p. 105), implicam “substituir o real por um
modelo abstrato, levando em conta algumas de suas propriedades”. Entretanto,
encontramos dimensdes diferenciadas da realidade, dentre as quais destacamos o tempo,
pois na simulacdo ele é reversivel. De acordo com Moita (2007, p. 36), 0 jogo eletrénico

permite

a simulacdo de qualquer tipo de atividade real no computador, com regras
diferentes das reais, de acordo com a vontade de seus jogadores. Além disso, 0
jogador conhece bem as regras do jogo, ja& provou mais de uma vez que é
bom/boa, e sabe que ndo serd punido por algo que fizer de errado.

A simulacdo estende a influéncia dos signos, que ja ndo tém apenas a funcdo de
representar o mundo das coisas e a realidade. Os signos passam a imprimir propriedades do
mundo das coisas e da experiéncia sensivel. Na simulacdo, os signos sao tornados imagens,
permitindo colocar em paralelo universos e ambientes, observa-los e familiarizar-se com
eles e, futuramente, permitindo a justaposicdo de mundos possiveis, reais e ficcionais
(POISSANT, 1997).

Segundo Poissant (1997), do mesmo modo, a realidade virtual enriquece a
simulacdo, pois adiciona dimensdes como a interatividade, a penetracdo e a imersdo. A par
disso, na realidade virtual, as imagens se tornam objetos que ocupam o mundo no qual se
pode deslocar e interagir. Mundo este no qual é possivel “trocar e estabelecer ligacbes com
outros assuntos e poderemos, eventualmente, desenvolver ambientes na medida da

sensibilidade e dos desejos de cada um dos parceiros, para a duracdo da troca” (p. 92).

Assim, evidencia-se que a criacdo dessas realidades virtuais ndo depende “de uma
ilusdo perceptiva, nem mais questionam a noc¢do de realidade, mas alargam o campo de
percepcdo, até entdo limitado somente aos fendmenos fisicos, estendo-os aos mundos
simulados” (BRET, 1997, p. 106), o que repercute sobre as possibilidades oferecidas pelos
jogos para o desenvolvimento de capacidades cognitivas, relacionais e interacionais, pois
esses (0s jogos) ampliam os espacos de atuacdo humana, exigindo o desenvolvimento de

novas habilidades.
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A ampliacdo dos espacos de atuacdo se d& porque a realidade virtual favorece
“sinestesias sensoriais, 0os deslocamentos de fronteiras entre o real e o virtual, entre o
racional e o sensivel, mas também entre o individual e o coletivo” (POISSANT, 1997, p.
92).

Nessa relagdo entre fronteiras, segundo Turkle (1995, p. 31), o computador:

transporta-nos para além do nosso mundo de sonhos e animais, pois permite-nos
contemplar uma vida mental que existe na auséncia de corpos. Permite-nos
contemplar sonhos que ndo requerem seres de carne e 0sso. O computador é um
objecto evocativo que leva a que as velhas fronteiras sejam renegociadas.

Porém, o virtual constitui-se num espaco de acdo humana. Logo, torna-se necessario
ter claro que por si so o virtual ndo € nem bom, nem mau, mas também néo € neutro, pois €
produzido. De acordo com Lévy (1996), a virtualizacdo “ndo é nem boa, nem mé, nem
neutra”, mas apresenta-se como 0 “movimento do devir do outro — ou heterogénese — do

humano” (p. 12).

A virtualizacdo enquanto

passagem a problematica, deslocamento do ser para a questdo, é algo que
necessariamente pde em causa a identidade classica, pensamento apoiado em
defini¢Bes, determinacdes, exclusdes, inclusdes e terceiros excluidos. Por isso a
virtualizacdo é sempre heterogénese, devir outro, processo de acolhimento da
alteridade (LEVY, 1996, p. 25).

Tais caracteristicas revelam o potencial do virtual para o acolhimento da diferenca,
das singularidades humanas, para a realizacdo das necessidades humanas e para a criagdo

de identidades paralelas.

Nosso trabalho localiza-se na borda entre a realidade e o virtual. Na borda do
virtual, ha acbes que pressionam a realidade, constituida por cenérios cada vez mais
préximos a realidade, com niveis de interacdo e interatividade que se aproximam da iluséo
de liberdade e autonomia investidas na realidade. Nesse sentido, identificamos uma borda
dindmica, sutil, mdvel, mas ainda assim, uma borda que mantém esses dois mundos: o atual

e o virtual.



105

3  MORAL E ETICA

“O hovmern € LLvre, mas ele encontra
alel na sua pm/pm LLberdade.

Stmone de Beauvolr (1908-1926),
escritora francesa.
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O processo de construcdo da moral, das regras e valores sociais pode ser
compreendido levando em conta tanto aspectos da evolu¢do humana, como aspectos sociais

e filosoficos.

No que diz respeito aos aspectos sociais, cabe ressaltar que as regras e os valores
sociais ja estdo previamente construidos quando a crianga entra no mundo no social. Além
disso, é sabido que os aspectos morais e 0s valores de uma sociedade modificam-se com o

tempo e podem variar de acordo com a cultura.

Por outro lado, os aspectos da evolugdo humana resgatam elementos do processo
evolutivo que envolvem nédo s6 aspectos bioldgicos, como também questes sociais, nas
quais estdo envolvidas a moral, a ética e os valores, que orientam o homem em sua
trajetoria de transcendéncia, para além de seus impulsos. Essa superacao, segundo Alberoni
(2000, p 14), ocorre por meio da “lenta evolucdo dos costumes, que impde tabus, limites e

vinculos a sofreguiddo do instinto”.

No campo de estudo da moral, seja sob o ponto de vista da psicologia ou filoséfico,
podemos identificar uma grande diversidade epistemoldgica e, consequentemente,

diferentes métodos de pesquisa.

Nesse sentido, La Taille (2006), atendo-se ao campo da psicologia moral, diferencia
quatro abordagens representativas: a de Emile Durkheim e de Sigmund Freud — ambas
enfatizando a dimensdo afetiva dos comportamentos morais sem definir um contedo
preciso para a moral — e o construtivismos de Jean Piaget e de Lawrence Kohlberg — que

enfatizam a dimensao racional.

Nesse trabalho apresentamos a perspectiva filoséfica de Nietzsche e a psicoldgica
de Freud, Piaget e Kohlberg, tendo em vista a relevancia que os trabalhos desses autores

tém para a compreensdo da relagdo entre o sujeito e a moral.

Freud contribui para revelar o carater conflitivo da relagdo do individuo com a
moral, pois de um lado reconhece-se o valor da moral para a vida em sociedade, e, por
outro lado, tal submissdo implica perda de liberdade e rentncia a satisfacdo dos desejos
(LA TAILLE, 20086).
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Para evidenciar as relacGes entre Nietzsche e Freud, destacamos o conceito de
ressonancia utilizado por Bocca (2007, 61) para abordar a influéncia de Nietzsche sobre
Freud, tendo em vista que “ressoar consiste movimento de um corpo quando atingido por
vibracdes produzidas por outro corpo”. Para esse autor (2007, p.67), “ha fortes ressonancias
de Nietzsche em Freud, especialmente, no tocante a critica da consciéncia e dos valores

morais”.

Tanto Freud como Nietzsche fazem criticas aos valores e ao consciencialismo que
denunciam as méascaras da cultura, isso se da para “Nietzsche no interior de seu projeto de
transvaloragdo, para Freud na identificagdo do papel que desempenha na economia
psiquica” (BOCCA, 2007, 62). Nesses pontos, temos a critica dos valores morais e da
cultura “como geradores de ressentimento que faz intervir a questdo do esquecimento e da

reminiscéncia, de culpa e sua internalizagéo e de mal-estar” (IDEM, 2007, p. 63).

3.1 Perspectivas e reflexdes filosoficas e psicanaliticas sobre a
moral e a ética

A ética origina-se da filosofia e propde-se estudar os habitos e costumes dos
homens, discernindo entre 0 bem e o0 mal, entre o certo e o errado, entre 0 justo e 0 injusto
(JUNQUEIRA, 2006).

A partir das teorizacbes de Freud (1997), podemos pensar que 0 surgimento da
civilizagdo humana pautou-se, entre outros aspectos, na coercao e repressdo dos instintos
humanos, tendo em vista que ele identifica no homem tendéncias destrutivas, anti-sociais e
anticulturais, as quais podem ser fortes o suficiente para determinar o comportamento de

alguns homens.

Do mesmo modo, para Freud (1940), a €tica e a consciéncia moral ndo sdo naturais
ou inerentes ao homem e sim, sdo criadas na convivéncia em comunidade para regular os
relacionamentos, visando a dominar as forgas da natureza e a agressividade humana, bem
como garantir a ordem e a sobrevivéncia. Por outro lado, La Taille (2006) chama a atencao
de que a “consciéncia moral é expressdo de mandamentos de outra instancia psiquica

inconsciente, a qual deu 0 nome de superego”.
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De qualquer modo, podemos pensar nas regras sociais como fatores que
contribuiram para evolugdo humana, tendo em vista que a forga fisica, diante da natureza,
n&o era grande atributo para sobrevivéncia humana. Assim, a necessidade de formar grupos
e conviver mutuamente eram diferenciais para a espécie humana, bem como para outros
animais que apresentam esse comportamento. E, para tanto, valores e regras sociais eram

necessarios de maneira a garantir a convivéncia em grupo.

Essa dinamica pode, ainda hoje, ser identificada nas criangas de nossos tempos. De
acordo com Alves (2004, p. 21), elas “constroem o significado da cooperacdo e da
competicdo entre 0s seus iguais. S&o regras que podem ser transmitidas de geracdo em
geracdo ou ser espontaneas, elaboradas de forma momentanea por sujeitos da mesma ou de

idades diferentes”.

Segundo Alberoni (2000), na perspectiva genética, a moral relaciona-se com nossa
inteligéncia e sociabilidade, que nos permitem prolongar nossa sobrevivéncia. Segundo o
mesmo autor (2000, p.18), a moral é ao mesmo tempo “expressao da evolucao e oposicao a
ela, continuacdo e destruicdo. Porque a continuacdo advém apenas da destruicdo, da
negacdo como um pulo a frente, um salto evolutivo. Porque a evolucéo néo é s6 adaptacao,

mas também ruptura, inovacao, expulsdo, utopia”.

Os processos de adaptagdo visam a dois objetivos simultaneos, segundo Junqueira e
Coelho Junior (2005, p. 112), “lidar com as puls@es e atingir uma acomodacdo em relacdo
ao mundo externo, sendo o0 Ego o 6rgao especifico de adaptagdo”. Para Hartmann (apud
JUNQUEIRA e COELHO JUNIOR, 2005, p. 112), embora “o codigo moral possa ter
algum valor adaptativo, ele enfatiza que isso ndo é regra, e freglientemente opbe-se a
adaptacdo, como podemos observar quando os interesses do Superego entram em conflito

com 0 ego”.

Nessa mesma direcdo, Nietzsche (1998) questiona a naturalizacdo da moral como
algo que faz parte do ser humano e busca a origem do nosso bem e do nosso mal. Assim,

[13

propbe uma critica aos valores morais. Para isso, afirma que € necessario “um
conhecimento das condigdes e circunstancias nas quais nasceram, sob quais se

desenvolveram e se modificaram” (p.12).
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Na tentativa de percorrer a trajetoria da construcdo da moral, Nietzsche (1998), em
sua obra “Genealogia da moral”, relaciona a moral as questdes sacerdotais, apresentando
fatos historicos e religiosos, que associam a concepcao de moral a religido e a aristocracia e
associam o “bom” ao que é nobre, belo e feliz. Assim, torna-se evidente a construcao social

dos valores morais, tonando-0s questionaveis.

O “bom”, segundo Nietzsche (1998), ndo se liga necessariamente a acfes nao
egoistas, como se costuma associar. No decorrer de sua transformacao conceitual, torna-se

lema e distintivo de nobreza, assumindo o sentido de “nobre”.

Essa perspectiva corrobora para as idéias apresentadas por Junqueira (2006), com
base nos pressupostos psicanaliticos de que as idéias religiosas surgem diante do
“desamparo do homem diante da dificuldade de dominio da natureza, assim como
apaziguamento do sofrimento diante das restri¢cbes pulsionais impostas pela civilizagado” (p.
45).

Nesse sentido, a religido se apresenta ao homem como um consolo baseado na idéia
da justica Divina, a qual prega que todo bem feito e sacrificio na terra serdo recompensados

apos a morte.

Por outro lado, de acordo com Kant, podemos evidenciar diferencas com relacédo a
concepcdo do que é ser bom, pois, para ele, nada pode ser pensado como bom sem
limitaco, a ndo ser a boa vontade. Todos os talentos humanos, qualidades de
temperamento e dons de fortuna, bons e desejaveis, podem tornar-se maus e prejudiciais se
a vontade ndo for boa. Nesse sentido, pode-se afirmar que a boa vontade n&o se trata de um
simples desejo, mas do emprego de todos os meios e forcas disponiveis. Além disso, para
esse autor a boa vontade “ndo € boa por aquilo que promove ou realiza, pela aptiddo para
alcancar qualquer finalidade proposta, ndo tdo-somente pelo querer, isto € em si mesma”
(2003, p. 23).

Para Kant (2003), é da razdo que brota o conceito de dever e a vontade seria a razéo
pratica, ou seja, a vontade “é a faculdade de escolher s6 aquilo que a razdo, independente
da inclinagdo, reconhece como praticamente necessario, quer dizer como bom” (p. 47).
Nesse sentido, para discutir a vontade, Kant (2003) discute a metafisica dos costumes, o

que lhe permite investigar a fonte dos principios praticos que residem na nossa razéo e o
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porqué dos costumes ficarem “sujeitos a toda a sorte de perversao enquanto lhes faltar o fio

condutor e norma suprema do seu exato julgamento” (p. 16).

Desse modo, a ética kantiana é:

aquela que se realiza sem que o sujeito esteja interessado no bem que esta possa
Ihe trazer, ou mesmo no bem que esta possa trazer aos outros (...) 0 campo
puramente ético é o campo da acdo livre, definida por ele como acgdo
incondicionada, ou seja, a acdo necessaria por si propria e ndo relacionada a uma
finalidade qualquer, ou ainda, a acdo que obedece a Unica lei cujo autor é o
homem (PERELSON, 2006, p. 201).

A necessidade das regras, valores morais e normas de convivéncia, aponta para sua
funcdo de garantir a sobrevivéncia em sociedade, oferecendo o que Kant denomina como

fio condutor.

Nesse sentido, Levy (1998) argumenta que ser justo faz com que os coletivos
durem, pois adia a sua destruicdo. E o justo € aquele que faz o bem, o que, por sua vez, sdo
forcas de criacdo e conservacgdo da vida social. O bem se encontra na capacidade de ser, ou

seja, na poténcia.

Entretanto, a forma como 0s sujeitos sdo submetidos, a intencionalidade envolvida

no processo de criacdo e a introjecdo precisam ser questionadas e compreendidas.

Espinosa (apud DELEUZE, 2002, p. 28), ao questionar esses valores, propde que
“ndo existe o Bem ou o Mal, mas o bom e o0 mau”, pois “bom e mau tém um primeiro
sentido, objetivo, mas relativo e parcial: 0 que convém a nossa natureza e 0 que ndo
convém” (p. 29). Segundo ele, “todos os fendBmenos que agrupamos na categoria do Mal,
doencas, morte, sdo deste tipo: mau-encontro, indigestdo, envenenamento, intoxicacao,

decomposicéo de relagédo” (IDEM).

Os valores morais sociais sdo aplicados ao mundo cotidiano no qual vivemos e a
sociedade em que convivemos, entretanto, nos mundos virtuais, essa moral construida e
introjetada, muitas vezes, contraria aos nossos desejos, fica suspensa; por exemplo, quando
estamos jogando e quando participamos de um mundo virtual. Ou mesmo, € possivel que
esse mundo também tenha sua propria moral, definida a partir das regras de jogo e

possibilidades de comportamento das personagens.
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Por outro lado, o dever contém em si a boa vontade e esta no cume da apreciacdo de
todo valor das nossas a¢fes (KANT, 2003). A partir disso, Kant ndo considera as a¢bes que
sdo contrarias ao dever, nem aquelas que sdo verdadeiramente conformes ao dever. Por
exemplo, se pensamos na conservacao da vida como um dever, como algo a que todos tém
uma inclinagcdo imediata, entendemos que ela ndo tem um valor intrinseco e ndo exprime
nenhum conteddo moral, os homens conservam a vida conforme ao dever, mas ndo por
dever. Assim, o valor moral estaria em a¢fes que ndo sdo praticadas por inclinacdo, mas
por dever, entendendo este Gltimo enquanto “a necessidade de uma acgao por respeito a lei”
(p.31).

Nesse sentido, La Taille (2006) apresenta a moral como conjunto de deveres, 0 que

suscita a seguinte pergunta: como se deve agir?

Assim, aquilo que ndo faz parte do dever ou é proibido pela lei e pela moral, ou
seja, os contetidos censurados e proibidos, sdo contidos numa estrutura inconsciente que
influencia o homem, seja torturando-o ou pressionando-o para a ac¢do; a qual, por sua vez,
me um processo continuo, é contida por esses valores, pelo o que € certo, aceito, valorizado

ou errado, desqualificado, desprezado.

Ainda segundo La Taille (2007, p.36), a moral pode ser entendida como “um
conjunto de deveres, ou seja, agdes consideradas obrigatdrias”, sendo que esses deveres
podem variar de uma cultura para outra. Algumas sociedades consideram legitimo matar

pessoas inocentes que sejam impias, enquanto, em outras sociedades, esse € um ato imoral.

Ja os principios sdo a matriz da qual se derivam as regras, sem instrumentalizar
nossas ages. Um exemplo seria: devemos respeitar as pessoas, 0 que € concretizado por
regras como: ndo matar, ndo humilhar (LA TAILLE, 2007). Segundo esse mesmo autor,
podemos pensar metaforicamente que “as regras equivalem a mapas, € 0s principios
equivalem & bussola. Ora, como é com bussolas que se fazem mapas, e ndo o contrério,
temos que os principios morais demandam, para serem apreendidos, maior sofisticagdo
intelectual que as regras” (2007, p. 38).

As criangas ndo se submetem as regras morais apenas para evitar puni¢do ou por
medo, essa questdo pode envolver sentimentos como a necessidade de reconhecimento dos

adultos ou o amor existente na relacdo com os adultos préximos. De acordo com La Taille,
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(2007, p. 39) “a fusdo entre medo e amor € responsavel pelas primeiras vontades de

penetrar 0 universo moral e de ser penetrado por ele”.

Diante disso, 0s jogos eletronicos criam novos espacos para que esses instintos
possam ser colocados para fora, favorecendo o esvaziamento do interior e diminuindo a
pressdo que este exerce sobre 0 homem. Esse esvaziamento se da sem o medo de perder o

amor dos adultos préximos, pois esse universo é paralelo e ndo compartilhado por eles.

Como ja visto, entendemos a moral em relacdo ao “bem” e ao “mal” em
determinada circunstancia, tempo e espago, configurando-se como um conjunto de regras.
A moral “é julgamento de Deus, o sistema de Julgamento" (DELEUZE, 2002). Entretanto,
ha outra instancia que precisa ser discutida: a ética. De acordo com Bataglia (2001), a ética
diz respeito aos “principios que deveriam determinar juizos de valor ou dirigir acbes que

implicam esses juizos” (p. 11).

De outro modo, La Taille (1996, p. 141) descreve que a ética kantiana é “a ética do
dever, de reveréncia para com as leis morais. A motivacdo para legitima-las e segui-las
deve ser puramente racional; o prazer e o desejo — traducgdes da sensibilidade — ndo devem

desempenhar papel nenhum”.

Diante da grande variedade de definicGes sobre o conceito de ética e moral, em
nossa breve revisdo e elucidacdo de opcOes teoricas, cabe citar as definicdes propostas por

Junqueira (2006, p. 28). Para essa autora, a ética investiga 0s principios que

determinam, orientam e motivam o comportamento humano e que refletem
normas e valores e, por meio desse processo de investigagdo, procura
fundamentar e definir a natureza do Bem e do Mal, bem como propor um método
para sua distin¢éo e para a escolha entre um e outro.

Nesse sentido, 0 comportamento ético consistiria na realizacao de reflexdes sobre os
determinantes de nosso comportamento moral (JUNQUEIRA, 2006). E Junqueira (2006, p.
29) entende moral como um

sistema de leis e de valores estruturados pela ética que pertence a uma
determinada cultura e um determinado tempo histérico, que tem como
caracteristica principal organizar as relagbes entre os individuos de uma
determinada comunidade, definindo e prescrevendo comportamentos
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As concepgdes apresentadas por Junqueira sdo importantes para compreender e
transpor a ética da vida cotidiana para o mundo virtual, pois a ética do jogo ou a ciberética
também determina e orienta 0 comportamento humano nesse mundo; o que é visualizado ¢
incorporado nas proprias regras do jogo e nas regras de convivéncia estabelecidas pela
comunidade de jogadores que também compartilham uma cultura. E nesse sentido que fala-

se na game cultura.

As regras do jogo e de convivéncia estabelecidas pelos jogadores, configuram-se
como um sistema de leis e valores, o qual é influenciado pela cultura e contexto histérico

dos jogadores.

Assim, nessa concepcdo de moral, temos presente a idéia das leis como proibicéo
daquilo que o ser humano poderia fazer, mas que contraria os interesses da sociedade. A
partir dessas leis, segundo a psicanélise, teriamos a consciéncia moral, que faz com que 0s
homens obedecam, entdo, a essas leis (JUNQUEIRA, 2006).

Todavia, ha caminhos neste trabalho para o entendimento de uma ética que vai alem
do dever e da reveréncia as leis morais. A ética é uma tipologia dos modos de existéncia
imanentes e substitui a moral, a qual se relaciona sempre com a existéncia de valores
transcendentes. Mas a ética desarticula o sistema de julgamento. A oposic¢dao dos valores
(Bem/Mal) é substituida pela diferenca qualitativa dos modos de existéncia (bom/mau)”
(DELEUZE, 2002, p 29).

De outro modo, Rose (2001 apud MENDES, 2006, p.42) afirma que a moral
diferencia-se da ética. Os sistemas morais sdo, em geral, sistemas de “obrigacdo e
interdicdo — ndo deves fazer isso ou ndo deves fazer aquilo — e sdo, muito freqlientemente,
articulados em relagdo a algum codigo relativamente formalizado”. Por outro lado, a ética
refere-se “ao dominio de tipos especificos de conselho pratico sobre como a pessoa deve se
preocupar consigo mesma, fazer de si prépria o objeto de solicitude e atencdo, conduzir a si

prépria nos varios aspectos de sua existéncia cotidiana” (MENDES, 2006, p. 42).

Para Deleuze (2002, p. 30), a lei moral € “um dever, a obediéncia € o0 seu Unico
efeito e sua Unica finalidade(...) ndo nos traz conhecimento algum, ndo da nada a
conhecer”. Sob essa perspectiva, 0 autor descreve que a lei € sempre “a instancia

transcendente que determina a oposicdo dos valores Bem/Mal, mas o conhecimento é
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sempre a poténcia imanente que determina a diferenca qualitativa dos modos de existéncia

bom/mau” (p.31).

A ética, de acordo com Lalande (1993 apud MELLO, 1995, p. 12),éa

arte de dirigir a conduta ou a ciéncia que toma como objeto 0s juizos de
apreciagdo qualificados como bons ou maus. Toda ética apresenta um ponto a
partir do qual é possivel admitir-se um juizo de apreciagdo — ponto de visada que
constitui seu objeto Gltimo, a partir do qual serdo tracados 0s meios para alcancga-
los.

Foucault, ao discutir a ética, (1998 apud MENDES, 2006, p.29) apresenta quatro
pontos relacionados a sua genealogia “que constituiriam, e ao mesmo tempo,
diferenciariam entre si 0s sujeitos morais”:

a) Determinacdo da substancia ética: é o conjunto de regras morais que o sujeito deve
construir para si mesmo, para orientar sua conduta moral, constituindo as formas de
relacGes de poder consigo;

b) Modos de sujeicdo: sdo as conexdes e caminhos que o sujeito estabelece com o
conjunto de regras morais para tornar-se um ser moral;

c) Elaboracédo do trabalho ético: é o trabalho do sujeito para tornar-se um sujeito ético
de sua propria conduta;

d) Teleologia do sujeito moral: “é a relagdo entre 0s meios para o ser humano tornar-se
um sujeito moral e a finalidade de ser tal sujeito moral, fazendo com que construa
significados para o conjunto de regras morais que ira seguir, elaborando sentidos

para se orientar em tal conjunto de regras morais” (MENDES, 2006, p.29).

A partir da explanacéo sobre o conceito de ética e moral, podemos observar que ndo
h& um consenso sobre o que cada uma significa. Alem disso, identificamos que € comum
utilizarmos os termos moral e ética como sinénimos, entretanto, em nosso trabalho
tomamos ambos de forma diferenciada. Dessa forma, resgatamos as idéias de La Taille
(2006) acerca da distincdo desses dois termos: o autor descreve a moral como um conceito

para o fendmeno social e a ética como uma reflexao filosofica ou cientifica sobre ele.

O fendmeno social referido diz respeito ao fato de “todas as comunidades humanas
serem regidas por um conjunto de regras de conduta, por proibi¢es de varios tipos cuja

transgressao acarreta san¢des socialmente organizadas” (LA TAILLE, 2006, p. 26).
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Nesse sentido, a questdo suscitada pela ética seria “que vida eu quero viver?” (LA
TAILLE, 2006, p. 29). Por outro lado, no plano moral, La Taille (2006) identifica o

sentimento de obrigatoriedade como elemento comum a todas as morais.

Assim, a questdo da ética se relaciona com aquilo que € necessario para ser feliz, o
que abre brecha para inimeras respostas, as quais levam em consideracdo desde condicbes
objetivas e fisicas, até questdes subjetivas. Assim, La Taille (2006) nos coloca que o plano

ético envolve avaliagBes pessoais, ou seja, se estamos ou ndo vivendo uma “boa vida”.

Dessa forma, em nosso trabalho, partimos do entendimento da moral como a relacéo
entre 0 bem e o mal, o certo e o errado, definida dentro de um contexto social e cultural,
introjetada no sujeito a partir dos processos socializadores e educacionais. A ética
transcende a moral, inclui o sujeito e as suas vivéncias, enquanto um processo autdbnomo,
que orienta 0 modo de existéncia dos sujeitos, incluindo principios universais e a

consciéncia.

Ser ético supBe a capacidade de avaliar as situacGes, colocar-se no lugar do outro, o
respeito matuo, bem como os principios de justica; por ndo ser regido, o fato de ser ético

considera o contexto e as razfes, exigindo uma postura ativa e consciente do sujeito.

Essa concepcgdo aproxima-se das consideracdes feitas por Kant (1981 apud LA
TAILLE, 1996, p. 142) sobre os principios morais, percebidos como “engendrados pelas
exigéncias de um universo ldgico, fato que da autonomia a vontade humana: ela ndo segue
outra lei que ndo seja aquela que ela mesma se d&”. E justamente tal autonomia que da

dignidade & vontade humana, regida pela razéo.

De outra forma, podemos entender a ética como algo maior que a moral. Segundo
La Taille (2002), a etica engloba a moral, porque os valores morais s&o parte de um sistema
de valor presente nas aspiragdes relacionadas a ética, pois envolvem uma reflex&o sobre

que vida se quer viver e sobra a busca de uma vida “boa”.

De qualquer modo, voltando a analise da moral e da ética sob a perspectiva da
psicanalise, a ética constitui um limitador a pulsdo, que é recalcada ou sublimada. Tendo
em vista, que a “a proibicdo ndo pode abolir a pulsdo, pode, apenas, reprimi-la e bani-la
para o inconsciente” (JUNQUEIRA, 2006, p. 37).
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Segundo Junqueira e Coelho Junior (2005, p. 108), os dois principais meios de lidar
com a pulsdo “que deve ser renunciada sdo o recalque, que freqlientemente aparece
relacionado aos processos patologicos, e a sublimacdo, relacionada com 0s processos

saudaveis e criativos”.

Além disso, Junqueira (2006) reitera que na psicanalise a fantasia € um importante
meio de satisfacdo pulsional. Assim sendo, podemos entender o mundo virtual como um
espaco que potencializa as fantasias humanas, materializando, no jogo, a figura do her6i e

dos super-poderes.

Contudo, cabe diferenciar a sublimacdo da neutralizagdo. De acordo com Junqueira
e Coelho Junior (2005, p. 113), a neutralizacao “é um processo de transformacgéo de energia
pulsional em energia disponivel para 0 ego e para o superego”. Por outro lado, a

sublimacdo é

uma forma de o ego lidar com aquela energia pulsional que ndo pode ser satisfeita
na realidade, seja por impedimentos morais, seja pela auséncia do objeto, o que
sugere que a neutralizacdo ndo pode ser tomada como uma ampliagéo do conceito
de sublimacéo.

A partir desses mecanismos, podemos destacar a principal contribuicdo de Freud
acerca da ética e da consciéncia moral. Segundo Junqueira e Coelho Junior (2005, p. 108),
essa contribuicdo diz respeito ao desenvolvimento do conceito de Superego “como um
produto do conflito entre as pulsdes e a realidade, tornando-se um parametro para as
renincias pulsionais, viabilizadas sobretudo pelo recalque e pela sublimagéo, e ainda como

um meio para o Ego lidar com a agressividade".

O Superego é uma instancia proposta por Freud que “representa a moral social do
individuo, como aquele que baseado em um ideal de ego vigia e censura o ego”
(JUNQUEIRA e COELHO JUNIOR, 2005, p. 108).

Para a formacdo do Superego, é introjetada “ndo apenas a autoridade de onde
provém a proibicdo, nem apenas o impulso libinal que foi proibido: ha a introjecdo do
conflito como um todo, tanto da proibicdo (representante do mundo externo) quanto o
desejo (representante do id)” (JUNQUEIRA e COELHO JUNIOR, 2005, p. 110).



117

O processo de introjecdo dos valores se da a partir da interacdo com figuras com as
quais o individuo convive no decorrer da vida. Nesse sentido, a figura paterna e materna
tem funcdo importante nesse processo, envolvendo um sistema de identificacdo. Segundo
Mello (1995), no Edipo®, o pai tem funcéo normativa e representa a lei que impede o gozo

da mée, ou seja, a funcéo simbdlica do pai € unir o desejo com a lei.

Desse modo, a acdo moral “explicita-se por um jogo de forcas afetivas, cuja génese
é, ela mesma, fruto de pulsdes e sentimentos experimentados pela crianca em relagdo as
figuras paternas e maternas” (LA TAILLE, 2006, p. 14).

De outro modo, Guattari e Rolnik (1986, p. 206) denominam como modelizag¢do o
que ocorre a partir da integracdo ao social, a partir de sistemas de identificacdo imaginaria,
chamados “pdlos personoldgicos”. Nesse sentido, cada fase € associada a determinada

figura personoldgica

certa figura de mée para a fase oral, certa figura de controle domeéstico para a fase
anal, certa figura de integracdo ao mundo dos valores paternos com a triangulagéo
edipiana, certa figura de submissdo aos valores dominantes com o complexo de
castracdo e o periodo de laténcia (GUATTARI e ROLNIK, 1986, P. 206).

Diante disso, cabe ressaltar que “a partir dessa modelizacdo, vai se observar a
capacidade do ego, do superego e do ideal de ego de darem seu sentido pretensamente
verdadeiro aos processos primarios que, alias, vdo perdendo progressivamente sua
consisténcia” (1986, p.206).

Esse processo de modelizacdo € uma etapa intermediaria na qual ainda se tem
pessoas completas no jogo familiar, ou seja, no jogo social da realidade. Entretanto, essa
modelizacdo a partir de imagens se transforma. “Os pdlos de referenciagdo ndo sdo mais
pessoas completas, e sim a nogdo de objeto, objeto do desejo, que vai substituir a nogéo de
objeto tal como estava elaborada no primeiro modelo pulsional” (GUATARRI E ROLNIK,
1986, p.206).

¢ O Complexo de Edipo é a representaco inconsciente pela qual a crianca exprime o desejo sexual ou
amoroso pelo seu genitor oposto e sua hostilidade pelo genitor do mesmo sexo. O Edipo desaparece com o
complexo de castracéo e assim 0 menino reconhece a figura paterna como obstéaculo a realizagao do seu
desejo, abandonando seu investimento na mée e passa a identificar-se com a figura paterna (LAPLANCHE,
1992).
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A introjecdo dos valores a partir da educacdo e o seu registro na memoria, fazem
com que o proprio homem regule o seu comportamento. E quando algum valor € burlado, a
responsabilidade e a pre-concepcdo de que o homem é confidvel, gera o sentimento de

culpa.

Portanto, o0 homem é um “ser que mede valores, valora e mede, como o “animal
avaliador”” (NIETZSCHE, 1998, p. 59). Segundo esse mesmo autor (1998), os sacerdotes
ascéticos direcionam a culpa para si, “somente vocé é culpado de si” (p. 117) e o
ressentimento volta-se também para si, isso nos torna doentes e aproveita-se de nossos

instintos para o autodisciplinamento e a autovigilancia.

A culpabilizacdo “é uma funcdo da subjetividade capitalistica” (GUATTARI e
ROLNIK, 1986, p. 40) e desde cedo esse processo de producdo da subjetividade
capitalistica se instala a partir do momento em que a crianga se insere nos modelos
imaginarios e técnicos e no mundo das linguas dominantes (IDEM). A culpabilizagdo
ocorre a partir da proposta de uma imagem de referéncia que questiona quem € o sujeito,

sua opinido, valores e falas.

Somos questionados constantemente por um ideal do eu, que cria uma imagem ideal
de quem deveriamos ser, uma imagem do eu do Bem. Esse ideal foi construido para nos e
introjetado, funcionando como um controle interno e uma unidade de medida subjetiva.

Nietzsche (1998, p.38 ) escreve uma narrativa ironizando a construcgdo desses ideais:

_ Alguém quer descer o olhar sobre o segredo de como se fabricam os ideais na
terra? Quem tem a coragem para isso?... Muito bem! Aqui se abre a vista a essa
negra oficina. Espere ainda um instante, senhor Curioso e Temerario: seu olho
deve primeiro se acostumar a essa luz falsa e cambiante... Certo! Basta! Fale
agora! Que sucede ali embaixo? Diga o que vé&, homem da curiosidade perigosa —
agora sou eu quem escuta.

Nessa oficina sinistra constroem-se instrumentos de tortura muito sutis que podem
nos tornar doentes ou apenas apaticos, esperancosos em um futuro que ndo passa de uma
ilusdo, baseado na promessa de um paraiso. Assim, toda uma energia, quando nédo investida
em acOes, pode ser contida em uma instancia inconsciente ou ainda ser capturada para

reforcar a vigilancia sobre nossas pulsdes.
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Outros mecanismos ndo tdo sutis também sdo utilizados para aprisionar corpos e
mentes, como 0 castigo. Nietzsche (1998) chama a atencdo de que a dor tem uma grande
capacidade mnemonica, assim os castigos e sofrimentos ocasionados por comportamento
contrério aos valores morais ficam fortemente associados as suas consequéncias,
favorecendo a subserviéncia do homem aos valores sociais e reforcando a sua propria
medida de valor. O castigo “teria o valor de despertar no culpado o sentimento da culpa”
(NIETSCHE, 1998, p.70). E nesse sentido o sofrimento muitas vezes associa a

compensacdo a divida.

Deleuze (2001) ao sistematizar as etapas do triunfo do niilismo, descreve o ideal
ascético, como sendo o momento de sublimac&o, apos o ressentimento (“é teu erro”) e ma-
consciéncia (*“é meu erro”), que resulta na negacdo da vida, na qual a vontade de poder é a
vontade de nada, que, por sua vez, s tolera a vida fraca, mutilada e reativa. Assim, julga-se
a vida de acordo com os valores ditos superiores e 0s escravos chamam-se senhores; 0s
fracos, fortes; e a baixeza, nobreza, pois 0 que torna alguém forte é carregar 0 peso dos

valores “superiores”.

De acordo com Nietzsche (1998), o que se consegue com o castigo em homens ¢é “o
acréscimo do medo, a intensificacdo da prudéncia, o controle dos desejos: assim o castigo

doma o homem, mas n&o o torna “melhor”” (p. 72).

Nesse cenario de forcas muitas vezes opostas, com as quais 0 ser humano precisa
lidar para a0 mesmo tempo realizar-se, dar vazao aos seus desejos, ndo se sentir culpado
observando os principios morais, é necessario encontrar espacos de regulacdo e equilibrio.
Diante disso, Alberoni (2000, p.27) diz que “se a vida é tumulto, desordem, tenséo,
concorréncia entre forcas, a moral ndo pode ser uma linha reta ou uma Orbita perfeitamente

circular”.

Nos jogos eletronicos a moral deixa de ser uma linha reta ou uma orbita perfeita,
minimizando a sua forca sobre a domacgdo do homem, que pode experimentar diferentes

experiéncias virtuais sem sentir-se culpado.

Além dos mecanismos psiquicos, como a sublimacdo e o recalque, para lidar com
aquilo que ndo pode ser realizado pelo impedimento moral, contamos também com a nossa

capacidade de esquecimento. Esse é mecanismo de sobrevivéncia:
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Esquecer ndo é uma simples vis inertiae (forga inercial), como créem os
superficiais, mas uma forca inibidora ativa, positiva no mais rigoroso sentido,
gracas a qual o que é por nés experimentado, vivenciado, em nds acolhido, ndo
penetra mais em nossa consciéncia, no estado de digestdo (que poderiamos
chamar de “assimilagdo psiquica”), do que todo o multiforme processo da nossa
nutrigdo corporal ou “assimilacéo fisica” (NIETSCHE, 1998, p.47).

O esquecimento é um zelador da ordem psiquica, pois fecha temporariamente as
portas e janelas da consciéncia, para que haja lugar ao novo; sem esse mecanismo ndo
conseguiriamos dar conta da vida (NIETZSCHE, 1998).

Entretanto, 0 homem desenvolveu também uma faculdade oposta, a memdria, que
suspende 0 esquecimento em alguns casos, como um ativo ndo-mais-querer-se-livrar, de

acordo com Nietzsche (1998).

Além disso, a propria histéria da responsabilidade relaciona-se com essa faculdade
de memoria, que tornou 0 homem capaz de fazer promessas. Assim, o “homem ‘livre’, o
possuidor de uma duradoura e inquebrantavel vontade, tem nesta posse a sua medida de
valor” (NIETSCHE, 1998, p.49).

O esquecimento permite que homem se livre de situagbes e consciéncias
perturbadoras, bem como compds o inconsciente humano. Entretanto, ha contetdos que
ficam registrados pela memoria, tornando-se recorrentes, como os valores morais que se

tornam métricas de auto-avaliacao das acdes humanas.

De acordo com Nietzche (apud DELEUZE, 2002, p. 27), a grande atividade

principal

€ inconsciente; a consciéncia sd aparece habitualmente quando o todo se que
subordinar a um todo superior; ela é antes de tudo a consciéncia desse todo
superior, da realidade exterior ao eu; a consciéncia nasce em relagdo ao ser do
qual poderiamos ser funcéo, é o meio de nos incorporarmos nele.

A partir das concepcbes apresentadas sobre a moral e a ética, o corpo aparece
ausente, como um veiculo a servico da mente. Entretanto, Deleuze (2002) destaca 0 novo
modelo proposto por Espinosa: o corpo. Segundo esse modelo, ndo sabemos o que pode um
corpo, do que ele é capaz, o que revela nossa ignorancia e que “o corpo ultrapassa 0s
conhecimentos que temos dele” (p.24). Assim, ndo seriam o0s valores morais e éticos que

definiriam até onde um homem é capaz de ir e sim, 0 corpo.
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Outra concepcdo de Espinosa é destacada por Deleuze (2002): paralelismo, que
“ndo consiste apenas em negar qualquer ligacdo de causalidade real entre o espirito e o
corpo, mas recusa toda eminéncia de um sobre o outro” (p. 24), ou seja, tanto o espirito ndo
¢ superior ao corpo, como 0 corpo ndo é superior ao espirito. Do mesmo modo que 0
principio da Moral, como “empreendimento de dominacdo das paixdes pela consciéncia”
(p. 24), a partir do qual quando “corpo agia a alma padecia, dizia-se, e a alma ndo atuava
sem que o corpo padecesse por sua vez”. Esse principio € invertido pela Etica, a partir da
qual “o que € acdo na alma é também necessariamente acdo no corpo, o que é paixdo no

COrpo por sua vez é necessariamente paixao na alma” (p. 24).

Assim, é possivel descobrir as poténcias do corpo para descobrir paralelamente as
poténcias do espirito que escapam a consciéncia (DELEUZE, 2002). Partindo dessa nocao,
de que ha poténcias e conhecimentos que escapam a consciéncia, podemos encontrar a idéia

de uma instancia inconsciente, que guarda também aquilo que é desconhecido do corpo.

A partir disso, Deleuze afirma que a consciéncia é o lugar de uma ilusdo, pois ela
recolhe os efeitos, porém ignora as causas. Essa ordem das causas € uma ordem de
composicdo e de decomposicdo que afeta toda natureza. “Quando um corpo “encontra’
outro corpo, uma idéia outra idéia, tanto acontece que as duas relacBes se compdem para
formar um todo mais potente, quanto que um decompde 0 outro e destrdi a coesdo das suas
partes” (IDEM, p. 25). E n6s, como seres conscientes, recolhemos apenas os efeitos, como
a alegria quando um corpo se encontra com 0 nosso e se compde e, inversamente, tristeza

quando um corpo decomp®e com 0 NOSSO € ameaca a nossa coeréncia.

Desse modo, a consciéncia é apenas um sonho de olhos abertos (DELEUZE, 2002,
p 26). Um sonho a que somos subjugados muitas vezes sem escolhas. Desde que somos
inscritos no mundo, somos bombardeados e submetidos a valores e normas que regulam
nosso comportamento. Esses, uma vez gravados na memoria, atordoam-nos e geram culpa;
somos limitados na nossa capacidade de ser e colocar o corpo no seu limite para viver.
Assim, no sentimento de vazio que nos engole, vivemos em busca de uma ilusdo, da
promessa de um futuro, ou ainda, inscrevemo-nos num espaco virtual para a realizagdo de

experiéncias fantasmagoricas, na busca por dar vazao aos instintos e energias reprimidas.
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De outro modo, sofremos porque somos ignorantes das causas e reduzidos ao
consciente dos acontecimentos logo, conseqlientemente, condenados a sofrer os efeitos,
sem conhecer as causas. Assim, para acalmar a consciéncia, sdo adotadas trés ilusdes: a
ilusdo das causas finais — a consciéncia provoca uma inversdo e toma os efeitos como as
causas; a ilusdo dos decretos livres — a partir dessa inversdo toma a si como causa primeira
e invoca o seu poder sobre o corpo; ilusdo teoldgica - quando ndo se pode imaginar como a
causa primeira, invoca-se um Deus “dotado de entendimento e vontade, operando por
causas finais ou decretos livres, para preparar o0 homem para um mundo na medida de sua
gloria e dos seus castigos” (DELEUZE, 2002, p 26).

Quando pensamos nos jogos eletrénicos e no mundo virtual, podemos sugerir uma
outra ilusdo: a ilusdo do virtual que substitui a ilusdo teoldgica, pois nesses mundos Deus
ndo esti presente, constitui-se como um mundo paralelo, no qual as causas e efeitos séo
restritas a ele, o que nele é feito ndo gera culpa e ndo se submete & moral, pois se separa da
realidade.

3.2 A perspectiva da psicologia: o juizo e competéncia moral
Nessa secdo da tese, apropriamo-nos de Piaget e Kohlberg, a partir dos quais temos
um quadro diferenciado, pois a razdo é privilegiada, principalmente, pela proposi¢do do

conceito de autonomia, o qual so6 faz sentido na esfera racional (LA TAILLE, 2006).

Essa racionalidade expressa em concepcdes e estagios definidos, permite visualizar
0 modo como a moral e a ética sdo operacionalizadas pelo sujeito. Para tanto, destacamos
dois conceitos fundamentais desses autores: o juizo moral de Piaget e a competéncia moral
de Kohlberg.

O juizo moral é “um tipo de comportamento humano, que pode ser descrito em
categorias afetivas e cognitivas, isto é, em termos dos principios morais que uma pessoa
possui e em termos de quao competente aplica esses principios em processos concretos de
tomada de decisdo” (LIND, 2000, p. 400). E a competéncia do juizo moral é definida por
Kohlberg (apud IDEM, p. 404) como a “capacidade de tomar decisdes e julgar moralmente

(isto €, baseado em principios internos) e agir de acordo com tais juizos”.
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La Taille (2002) nos esclarece que a acdo moral, enquanto atividade humana,
envolve um “fazer”, a dimensdo cognitiva correspondente ao “saber fazer” e a dimensao
afetiva que envolve um “querer fazer”, sendo que na agdo moral importa a qualidade desse
querer, pois ndo matar para ndo se preso ndo € uma acdo moral e sim prudente. Para ser
moral, aquilo que motiva o individuo a ndo matar, deveria envolver aspectos éticos e de

dever relacionados ao ambito moral.

Assim, podemos resgatar a idéia de Duska e Whelan (1994) sobre a maturidade
moral. Segundo eles, esse é um conceito difuso que envolve ndo sé o conhecimento do que
é certo e errado, mas também o carater ou a vontade de agir segundo esse modo de pensar,
por isso, ndo basta considerar o comportamento aparente no estudo da moralidade, é

preciso considerar os motivos para tal comportamento e o raciocinio moral.

Kohlberg estudou o desenvolvimento dos juizos morais e definiu trés niveis de
desenvolvimento moral, cada um com dois estagios. Esses estagios definem a estrutura e
modo de raciocinio, ndo um contetdo. Para avaliar o nivel de desenvolvimento moral, o

autor propunha dilemas morais para que 0s sujeitos respondessem (BATAGLIA, 2001).

Desse modo, considera-se que o desenvolvimento moral “ndo é um processo de
imposicao de regras e de virtudes, mas um processo que exige uma transformacdo das
estruturas cognitivas”, o que envolve tanto o desenvolvimento cognitivo, como 0s
estimulos do ambiente social (DUSKA e WHELAN, 1994, p. 19).

A teoria de Kohlberg recebe muitas criticas, da mesma forma que a formulada por
Sastre (1994 apud ARANTES, 2003), devido ao fato de ndo terem sido consideradas, nos
estudos sobre a moralidade humana, “a representacdo dos valores sociais e as necessidades

afetivas dos sujeitos, inerentes aos conflitos morais enfrentados no cotidiano” (p.111).

Porem, Lind (2000) destaca a importancia de Kohlberg para o estudo e a pesquisa
do conceito de moralidade, pois ele contribui para redimensionar o conceito adiante da
mera conformidade a norma e transformou a moralidade em um tema de pesquisa
cientifica. Além disso, ele estabeleceu as bases para a mensuracdo objetiva das

competéncias morais.

A partir das pesquisas realizadas, Kohlberg identificou trés niveis de julgamento

moral, cada um com dois estagios. Sao eles:
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e Nivel pré-convencional

Nesse nivel o sujeito esta atento as normas, ao que é certo e errado, mas as
interpreta baseando-se nas consequéncias hedonisticas/fisicas ou com base no poder fisico

de quem estipula as normas.
Estagio 1: orientacdo para a punicao e obediéncia

O que define a bondade ou a malicia sdo as conseqliéncias fisicas, sem considerar o

significado e o valor, bem como a prépria obediéncia é em si ja um valor.
Estagio 2: orientacdo relativamente instrumental

A acdo justa é aquela que satisfaz as minhas necessidades e, ocasionalmente, as dos
outros, baseando-se, sobretudo, no prazer pessoal. Desse modo, separa-se 0 bem e o mal

com base no préprio prazer pessoal.

De acordo com Duska e Whelan (1994), o estagio 2 é alcancado na pré-
adolescéncia, idade na qual o individuo comeca a constatar que quem tem autoridade
também erra e surge a capacidade de se colocar no lugar do outro, contribuindo para a

formacdo de um senso elementar de divisdo igualitaria, de honestidade e reciprocidade.

e Nivel convencional

Nesse nivel, a “manutencdo das expectativas da familia, do grupo, da nacéo é vista
como valida em si mesma, sem considerar as conseqiéncias obvias e imediatas” (DUSKA e
WHELAN, 1994, p. 57). Desse modo, a atitude esta em conformidade com as expectativas

pessoais, com a ordem social e com a lealdade a ordem constituida.

Comecamos, entdo, a identificar o “reconhecimento cognitivo do valor das préaticas

e das normas do grupo” (p. 69).
Estagio 3: orientacdo interpessoal do “bom menino, boa menina”

O comportamento bom é aquele que agrada, ajuda ou é aprovado pelos outros.

Assim, a boa intencédo torna-se importante nesse estagio e concentra-se no pensamento de
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que “o auto-sacrificio é o determinante basico do bem e do mal” (DUSKA e WHELAN,
1994, p. 72).

Estagio 4: orientacdo a lei e a ordem constituida

Nessa fase “ha uma orientacdo para a autoridade, para as regras fixas e para a
manutencao da ordem social. O comportamento correto consiste em fazer o préprio dever,
mostrar respeito pela autoridade e manter a ordem social Unica e especificamente pelo
desejo de manté-la” (DUSKA e WHELAN, 1994, p. 57).

¢ Nivel pés-convencional: autbnomo ou de principio

Nesse nivel o individuo esforca-se para definir os valores morais e 0s principios que
tém aplicacgéo e validade, prescindindo da autoridade dos grupos e pessoas, com as quais se

identifica.

No nivel pds-convencional, o individuo comeca a questionar o modelo de sociedade
e que esse pode ndo ser o melhor modelo possivel, 0 que revela a autonomia de julgamento

e uma maturidade moral.
Estagio 5: orientacdo legalista para o contrato social

As acdes e atitudes tendem a ser definidas “em termos de direitos gerais e modelos
criticamente examinados e convenientes & sociedade” (p. 57). Assim, 0s valores pessoais
sdo considerados relativos e necessarios para 0 consenso, enfatizando o ponto de vista
legal, porém com possibilidade de “mudanca da lei baseada em consideracfes racionais de
utilidade social” (p. 58). A lei passa a ser considerada como “uma invencdo dos homens,

criada democraticamente para resolver suas proprias necessidades” (p. 84).
Estagio 6: orientacdo ao principio ético e universal

Nesse estagio o justo é definido pela consciéncia do sujeito, considerando 0s
principios éticos escolhidos e que apelam para a compreensao logica, a universalidade e a
coeréncia. Os principios éticos “sdo universais de justica, de reciprocidade, de igualdade de

direito e respeito pela dignidade dos seres humanos” (p. 58).
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Esse estagio aproxima-se da teoria da ética de Kant, segundo a qual “o valor de uma
acao esta na lei ou maxima na qual se baseia quem pratica uma acdo” (DUSKA e
WHELAN, 1994, p. 86). Todavia, como nem todas as justificativas sdo boas para medir a
bondade, Kant utiliza a idéia de imperativo categdrico que consiste no “agir de modo a

tentar tornar o motivo racional das proprias acdes uma lei universal” (p. 87).

Nesse sentido, o dever moral é “aquilo que aparece para a pessoa como “algo que
ndo pode ser feito”, porque € um bem em si mesmo. A moral, remete, portanto, a dimensédo
da lei, da obrigatoriedade, ou, na terminologia kantiana, do imperativo categérico” (LA
TAILLE, 2002, p. 136).

De acordo com Duska e Whelan (1994), o individuo progride sucessivamente
através dos estagios, na ordem apresentada, e o raciocinio, num nivel mais alto, é
cognitivamente mais adequado, implicando gradualmente a presenca do pensamento mais
abstrato. A passagem de um nivel ao outro se da quando h& um desequilibrio cognitivo, ou

seja, quando a pessoa ndo é mais capaz de enfrentar um dado dilema moral.

Niveis Estagios

3 3 1. Orientagéo pela obediéncia e
Nivel pré-moral. Baseado

. punicéo
em necessidades : <
individuais. 2. Orientagao ingenuamente
egoista
Nivel convencional. 3. Orientacéo do tipo "bom

Baseado no desempenho menino"
correto de papéis e no
atendimento de

4. Orientacao para manter a
autoridade e a ordem social.

expectativas.

5. Orientacéo do tipo contratual-
Nivel pés-convencional. |legalista.
Moralidade por principios | 6. Orientag&o por consciéncia
universalizantes. l6gica, por principios

universalizantes.

Quadro 2. Niveis e estagios de desenvolvimento moral definidos por Kohlberg.
Fonte: Bzuneck (1975) apud Menin (1996, p.58).

Estruturas sociais rigidas e experiéncias educacionais regradas e autoritarias,
dificultam que os sujeitos atinjam o nivel pds-convencional, porque esses Sao

condicionados fortemente as regras e leis e ndo experimentam diferentes papéis sociais,
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dificultando a préatica de colocar-se no lugar do outro, principalmente, de outros que

experimentaram ou vivenciaram contextos diferenciados.

Nesse sentido, podemos pensar que 0s jogos eletronicos favorecem a vivéncia de
diferentes papéis e facilitam a sua representacdo, porém ndo propdem a reflexdo sobre os
mesmos e muitas vezes esses estdo distanciados da realidade. Assim, ndo contribuem para

que 0 sujeito atinja o nivel pos-convencional.

Portanto, para trabalhar as regras morais em uma instancia mais restrita que se
refere ao desenvolvimento desde o nascimento da crianga, ou seja, a filogénese,
resgatamos, também, Piaget, que apresenta seus estudos sobre o juizo moral da crianga, no
livro “O juizo moral na crianga”, explicitando, para tanto, os jogos infantis, como o jogo de

bolinhas entre meninos, o qual possui um sistema complexo de regras.

Segundo Piaget (1994), as regras morais sdo transmitidas as criancas pelos adultos,
sendo assim, a crianga ja recebe as regras prontas, sem que possa elaboré-las de acordo com
suas necessidades e interesses. Esse fato coloca uma dificuldade de analise para distinguir o

que provém do conteldo das regras e o que provem do respeito ao adulto.

Por outro lado, quando pensamos nos jogos sociais das criangas, ha regras que sao
elaboradas por elas proprias, sem necessariamente estarem relacionadas as regras morais.
Tendo em vista que nos jogos “as descri¢cbes da comunidade, das formas de ensinar, das
historias e da narrativa e da construcdo dos personagens tém a funcdo de apontar os
objetivos presentes nos jogos eletrdnicos, como eles séo organizados e como funcionam”
(MENDES, 2006, p.35), em jogos singleplayer as regras e as narrativas ja estdo definidas,
porém, ao longo dos jogos, muitas possibilidades sdo abertas para o desenrolar das
narrativas, a partir de escolhas e a¢Bes dos jogadores. J& nos jogos multiplayer até mesmo o

modo como lidar com as regras e estratégias podem ser negociados de modo cooperativo.

A partir disso, os sujeitos-jogadores, segundo Mendes (2006), ao se identificarem
com uma comunidade, relacionam-se consigo mesmos, escolhendo normas estabelecidas e

até mesmo inventando-as, para conviver mais tranqiilamente e evitar conflitos.

Nesse sentido, os estudos realizados por Piaget (1994) definem quatro estagios
sucessivos da pratica das regras nos jogos. Isso é feito a partir do estudo dos jogos de

bolinhas que ilustram o processo de construgédo das regras morais:
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a) Motor individual: a crianca manipula as bolinhas em func¢éo do seu desejo e habitos

motores e 0 jogo € individual.

b) Egocéntrico: a crianca recebe do exterior as regras, isso ocorre entre dois e cinco
anos, aparece também a imitacdo e a crianc¢a joga principalmente sozinha e quando
tem parceiro ndo procura vencé-los e, consequentemente, ndo busca uniformizar as

maneiras de jogar.

c) Cooperacdo: a crianga procura vencer os parceiros e precisa unificar as regras para

exercer o controle e aparece em torno de sete a oito anos.

d) Codificagdo das regras: nesse estagio, as criancas conhecem profundamente o jogo e
discutem minuciosamente suas regras. Esta fase aparece em torno dos onze e doze
anos (PIAGET, 1994).

Destacamos que no egocentrismo a crianga nao consegue diferenciar-se do
ambiente, o que, segundo Piaget, ocorre porque a crianca “ndo dispde de estruturas
cognitivas para classificar pensamentos, pessoas e idéias. Confunde o externo com o
interno” (apud DUSKA e WHELAN, 1994, p. 28).

No que se refere ao juizo moral, Piaget (1994) fala em realismo moral para designar
a tendéncia da crianca em considerar “os deveres e os valores a eles relacionados como
subsistentes em si, independentes da consciéncia e se impondo obrigatoriamente, quaisquer

que sejam as circunstancias as quais o individuo esta preso” (p. 93).

Uma das caracteristicas descritas diz que o realismo moral é heterbnomo, ou seja,
apresenta boa obediéncia a regra e aos adultos. Isso demonstra que a regra “ndo é
absolutamente uma realidade elaborada pela consciéncia, nem mesmo julgada ou
interpretada pela consciéncia: é dada tal e qual, ja pronta, exteriormente a consciéncia; além
disso, é concebida como revelada pelo adulto e imposta por ele” (IDEM, p. 93). Do mesmo
modo, o realismo moral acarreta uma concepcdo objetiva da responsabilidade. Por
consequiéncia, a crianca passa a avaliar os atos ndo pela intencdo, mas pela conformidade

material com as regras.
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Diante disso, é possivel definir duas morais, no desenvolvimento infantil “uma da
coacao ou da heteronomia e uma moral da cooperacdo ou da autonomia” (PIAGET, 1994,
p. 156).

Na moralidade heteronémica, que ocorre antes dos oito anos de idade, a moralidade
da crianca esté sujeita as leis de outras pessoas participantes do seu mundo significativo.
Assim, nesse periodo as regras sdo consideradas sagradas e intocaveis e a obediéncia se da
de forma egocéntrica, a partir da imitacdo do que é observado (DUSKA e WHELAN,
1994).

Na moralidade autbnoma, a crianca se sujeita a sua propria lei e, de acordo com
esta, passa a ter experiéncias emocionais e sentimento de culpa quando viola as regras
morais. Assim, a autonomia é a superacao da moral de obediéncia a algo externo, a qual €
traduzida tanto pela necessidade de reciprocidade nas relacdes (respeito mdtuo), quanto
pela necessidade de passar os principios e normas pelo crivo da inteligéncia (LA TAILLE,
2006).

Para Kant (1974 apud MENIN, 1996), quando agimos apenas observando as
consequéncias externas resultantes de nossos atos ou seguimos certas regras por prudéncia,

interesse, conformidade; estamos sendo heterdnomos.

A heteronomia significa “ser governado por outros, fora de ndés; e significa que
quando ndo houver outros a nos mandar, ameacar, punir, podemos ficar “sem governo™”
(MENIN, 1996, p. 40).

Em Freud, de acordo com La Taille (2006, p. 14), a heteronomia traduz-se por uma
ilusdo, pois os “individuos podem até acreditar que seus comportamentos morais s&o
devidos exclusivamente a sua “vontade boa”, mas essa vontade €, na verdade,
profundamente determinada por processos que escapam a seu controle, por serem

inconscientes”.

Nessa perspectiva, segundo Menin (1996), a autonomia refere-se a deciséo de seguir
as regras ou leis por vontade propria, sem considerar as conseqiiéncias externas. Assim, a
autonomia corresponde ao auto-governo. A partir disso, a obediéncia a regra se da pela

concordancia com ela (regra) e envolve uma reflexdo critica.
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Na moralidade heterénoma, a crianga encontra-se na fase do egocentrismo, 0 que
corresponde a olhar o mundo exclusivamente a partir de seu ponto de vista, colocando-se
no centro do mundo a sua volta. Essa caracteristica, descrita por Piaget, dificulta que o
sujeito se coloque no lugar do outro, 0 que permite, por exemplo, avaliar os motivos e as

razdes que levaram o outro a tomar determinada decisdo.

A possibilidade de se colocar no lugar do outro, descentralizar o ponto de vista,
contribui para a efetividade do julgamento moral, pois permite refletir criticamente,
levando em conta os diferentes pontos de vista e considerando os motivos, emogoes e

condicgdes que levam a determinados comportamentos.

Nessa perspectiva, 0s jogos eletrénicos permitem que o jogador vivencie diferentes
papéis, ora ele pode assumir o papel do bandido, ora do policial ou do médico, o que
facilita o colocar-se no lugar do outro, pois vocé vive 0 outro no jogo e assume as suas
funcdes, o que permite relativizar e refletir sobre os diferentes papéis assumidos. Esse pode
constituir-se como um exercicio para a descentralizacdo de um ponto de vista, favorecendo

o desenvolvimento da empatia e da flexibilizacdo do olhar sobre um fenémeno.

Jones (2004) interagiu e pesquisou jovens jogadores, a partir disso, relata o caso de
Richard um jovem que ao jogar Quake exercita sua fantasia de poder, mas o poder de
manter-se calmo em uma realidade assustadora. Assim, ao sair da fantasia do jogo, podia

voltar a sua realidade dificil, sentindo-se renovado para a batalha.

E comum ouvirmos noticiarios que narram atos de violéncia e que de alguma forma
os relacionam aos jogos de violéncia, como o ocorrido na escola de Columbine, nos
Estados Unidos. De acordo com Jones (2004), é compreensivel que, ao se descobrir que 0s
garotos responsaveis pelo ataque aos colegas jogavam muitos games de atirar, chegue-se a

conclusao de que esses jogos os influenciaram a se transformarem em assassinos.

Partindo deste raciocinio, podemos até mesmo encontrar suposi¢des que sugerem
que os valores morais, do que é certo ou errado, foram alterados e deturpados.
Consequentemente, a forte interacdo com o0s jogos de atirar contribuiu para alterar a
percepcdo dos jovens sobre o que € certo no mundo cotidiano, passando a autorizar seus

instintos mais primitivos de violéncia e a auto-afirmacdo de sua forca fisica pelo uso de
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uma arma de fogo. Tecnologia essa, que amplia as potencialidades de forca fisica humana,

facilitando o ataque e a execucdo de pessoas.

Porém, se desenvolvéssemos essa hipotese e inferéncia de modo tdo simplificado,
certamente, teriamos um numero muito superior de jovens assassinos e violentos na
sociedade moderna. A andlise de fatos como esse é complexa e perpassa indmeras

instancias de formacéo e desenvolvimento da personalidade de um individuo.

De acordo com os dados colhidos pelo Dr. James McGee, Jones (2004) relata que
dos dezesseis tiroteios motivados por raiva em escolas americanas, protagonizados por
dezoito adolescentes nos Gltimos anos, incluindo o de Columbine, apenas neste Ultimo, os
jovens foram identificados como jogadores exagerados de games. Os outros jovens
demonstraram gostar de games em diferentes graus, sendo que alguns ndo tinham nenhum
interesse em videogames. De fato, o que os singulariza é o fato de terem interesse em atirar
com armas de verdade. Outros elementos comuns identificados entre esses jovens sao:
“costumavam ser ameacados pelos colegas, eram hostis e isolados dos pais, tinham feito
ameacas de suicidio em mostravam fascinagdo por noticias a respeito de tiroteios
anteriores” (JONES, 2004, p. 187).

Antes de qualquer coisa, € preciso conhecer 0s games e o papel que a violéncia e as
cenas sangrentas representam para o jogador. Ao estudar a relacdo que 0s jovens

estabelecem com os games € preciso ouvi-los e fugir de inferéncias simplistas.

De acordo com Jones (2004), dados do estudo mostram que se um jogador tiver que
escolher entre um jogo sangrento que ndo desafia e um sem violéncia que o faz, geralmente
vai preferir a segunda opc¢éo, pois o jovem prefere o desafio ao sangue. Isso justifica-se
pois a forma de jogar é o elemento mais importante e envolve a dificuldade, as estratégias,

a complexidade e, em seguida, vém o ambiente e a aparéncia do mundo virtual.

Mesmo na literatura, encontramos relatos sobre os reflexos dos jogos eletrdnicos,
principalmente, os relacionados a violéncia sobre o desenvolvimento humano. Jones (2004)
cita o livro On Killing, do psicologo do exército americano Dave Grossman, no qual séo
descritos os métodos de condicionamento utilizados na guerra do Vietna, parecidos com 0s

jogos eletrdnicos atuais, para treinar soldados. Grossman argumenta que assim como 0 jogo
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oferece recompensa instantanea e torna os soldados menos sensiveis, pode tornar jovens

jogadores insensiveis a violéncia.

Porém, o grande tedrico que construiu e sistematizou a teoria do condicionamento
operante, Buhus Skinner [1904 — 1990], afirma (apud JONES, 2004, p.184) que nossas
“reacGes sdao profundamente influenciadas por sentimentos, idéias e significados que

atribuimos ao estimulo que recebemos do ambiente”.

Portanto, se considerarmos o ambiente no qual os soldados eram condicionados a
partir dos jogos, encontraremos muitas diferencas em relacdo ao ambiente caseiro ou de
uma Lan House. Os préprios objetivos para o qual o jogo é utilizado sdo dispares: para 0
soldados era uma atividade de treinamento e profissional; para os jovens é apenas

entretenimento e diversao.

Além disso, havia outras recompensas além da oferecida pelo jogo, como a
possibilidade de destaque na guerra, 0 acompanhamento da atividade de jogar pelos

superiores.

No contexto de guerra, o ato de matar é considerado normal, pois faz parte do
cotidiano de um combate. Entretanto, fora desse contexto, matar ndo pode ser tratado como
algo normal. Dentro do jogo de atirar, matar outros avatares ou personagens também é
normal, apenas dentro desse contexto ficcional. E um ser humano mentalmente saudavel

deve ser capaz de diferenciar as situacdes e se adaptar aos diferentes contextos.

Desse modo, identifica-se que o contexto, os objetivos e os significados modificam
abruptamente a relacdo que o jovem estabelece com o jogo de atirar e a que o soldado
estabelece durante o treinamento. Esses aspectos ndo autorizam a influéncia de uma

situacdo com o0 jogo sobre outro contexto muito diferente.
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4  VIAS DO DESEJO

O dlesejo envolve “todas as formas ole
vontade de viver, de vontaode de criar, de
vontade de amar, de vontade de
Lnvenkar uma outra soctedade, outra
pereepelo do mundlo, outros sistemas de
valores” (GUATTARI E ROUNIK,
1926, p. 216)
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O desejo pode ser entendido como aquilo que nos move em dire¢cdo a nossa
realizacdo. Algo que nos mobiliza para agdo e nos ajuda a definir metas e objetivos.
Contudo, o desejo muitas vezes se realiza no coletivo e na relagdo com o outro. Relacdo
esta que é regida por normas e valores que acabam definindo o que é autorizado. Aquilo
que € autorizado, por sua vez, € construido no contexto social e apreendido no decorrer do

desenvolvimento humano como conjunto de valores morais e éticos.

Neste trabalho, propomos a investigacdo de como os desejos se realizam
fantasmagoricamente e se atualizam no espago virtual dos jogos eletronicos. A
possibilidade de realizacdo dos desejos nesse espaco pode ser considerada um elemento
motivador e fascinante ao jogador, viabilizando a possibilidade de ele experimentar
sensacOes e ficar imerso nos cenarios dos jogos. Cendrios esses que também possuem suas
regras que autorizam determinados comportamentos em detrimento de outros. No entanto,
essas regras podem diferenciar-se daquelas vividas na realidade, bem como podem

contradizé-las.

No que diz respeito as regras existentes em nosso contexto cotidiano, Guattari e
Rolnik (1986) nos falam em singularidade e argumentam que a cultura de massa produz
individuos normalizados, submetidos a sistemas hierarquicos e de valores, que compdem,
por sua vez, sistemas de submissdo muito sutis e produzem subjetividades sociais. Diante
dessas colocacOes, podemos nos questionar até que ponto os jogos eletrénicos produzem

singularidades e se constituem em sistemas sutis normalizadores.

A subjetividade, de acordo com Guattari e Rolnik (1986, p. 33), “esta em circulagdo
nos conjuntos sociais de diferentes tamanhos: ela é essencialmente social, e assumida e
vivida por individuos em suas existéncias particulares”. Os jogos eletrdnicos criam
contextos sociais de interacdo e de reconhecimento de um grupo que compartilha
informacOes sobre os jogos, dicas e aspectos relacionados as jogadas. Esses jogadores
compartilham interesses e possuem caracteristicas que os identificam e os tornam parte
desse grupo. Ao mesmo tempo em que o0s jogadores se identificam, seja pelo interesse pelos
jogos ou pela familiaridade com a tecnologia, também se diferenciam e se singularizam

pelo modo préprio que interagem com 0s jogos.
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Nesse sentido, ndo temos como objetivo, neste trabalho, identificar regras gerais de
comportamento nos jogos eletrénicos, pois entendemos que o sujeito lida de modo singular

com esses espacos.

Assim, apesar do contexto comum de existéncia permeado por experiéncias nos
jogos eletronicos, é possivel desenvolver subjetividades singulares, através de processos de

singularizacdo, como

uma maneira de recusar todos esses modos de endocodificagdo preestabelecidos,
todos esses modos de manipulacdo e de telecomando, recusa-los para construir,
de certa forma, modos de sensibilidade, modos de relagdo com o outro, modos de
producdo, modos de criatividade que produzam uma subjetividade singular
(GUATTARI e ROLNIK, 1986, p. 17).

Ao mesmo tempo em que o jogo pode ser considerado como produto da cultura de
massa, com forte apelo comercial para 0 consumo, cria um espago virtual que permite
experimentar uma subjetividade singular, pois nesse espa¢o as normas, valores e

hierarquicos ndo sao téo rigidas.

4.1 O Desejo como falta

A partir das vias apresentadas em relacdo ao desejo e aos jogos eletronicos, cabe
recuperar a problematica do desejo e relaciona-la com o universo dos jogos eletronicos.
Essa problemética € conduzida por Lacan em relacdo a necessidade e a demanda, tomando
como referéncia as primeiras experiéncias de satisfacdo, de acordo com a concepgéao
freudiana (DOR, 1989, p. 13).

Para compreender o desejo, nessa perspectiva, € importante situar o conceito de
pulsdo. Segundo Freud (1988), ela pode ser conhecida pelo sujeito quando este encontra

uma solucdo de expressdo no aparelho psiquico, por meio de um representante.

De acordo com Freud (1988, p. 36), a pulséo seria “um esforco inerente ao orgénico
vivo, de reproducgdo de um estado anterior, que o vivo teve que abandonar sob influxo de
forcas perturbadoras externas; seria uma espécie de elasticidade orgénica ou, se quiser, a

exteriorizacdo da inércia na vida organica”.
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O conceito de pulsdo em Freud situa-se aquém da representacdo, embora so pela
representacdo possa ser identificada, pois sua procedéncia é o corpo. “Uma pulsdo nunca
pode passar a ser objeto da consciéncia; s6 pode sé-lo a representagdo que é seu
representante. Pois bem, tampouco no interior do inconsciente pode estar representada se
n&o for pela representagdo” (FREUD, 1988, p.173 apud MELLO, 1995, p. 44).

Assim, a pulsdo tende a uma regressao ou retorno ao passado e a evolucéo, entéo,
dependeria de perturbadores externos. Além disso, a meta de vida seria o retorno ao ponto
de partida, ou seja, a morte. Todavia, esse retorno repudia situacdes de perigo ou acidentes
que encurtem o caminho. Esse esfor¢o de retorno ao inorganico é denominado como pulsao
de morte e a pulsdo de vida seria o evitar a morte, cuidando para ndo que néo haja acidentes
(MELLO, 1995, p. 49).

Ao apresentar a teoria dos instintos, Freud (1996) define dois instintos basicos: Eros
(Instinto de vida) e Thanatos (instinto de morte). No primeiro, o objetivo é “estabelecer
unidades cada vez maiores e assim preserva-las — em resumo, unir”. Por outro lado,
Thanatos é destrutivo e tem o objetivo de “desfazer conexdes e, assim, destruir coisas (...) é
levar o que é vivo a um estado inorganico” (p.162). Esses instintos opdem-se e combinam-

se mutuamente, impulsionam-nos na vida, move-nos para a agao.

No que diz respeito aos jogos e sua relacdo com a rendncia a satisfacdo da pulséo,
Freud relata o caso da crianga que ndo chorava quando a mde o deixava por um longo
periodo de tempo. E durante o tempo em que ficava sozinho, jogava utilizando um carretel
atado a um corddo. A crianca jogava-o embaixo da cama, onde sumia da visdo e depois o
puxava emitindo um som correspondente a “aqui”. Esse jogo era repetido por muitas vezes.
Freud interpreta que o jogo “cumpria sua funcdo de cultura, permitindo ao menino uma
renuncia a satisfacdo da pulsdo, ao possibilitad-lo deixar a mae sair sem resisténcia, a partir
da encenacdo da desaparicdo e retorno dos objetos” (FREUD, 1988, p. 15 apud MELLO,
1995, p.47).

De acordo com Guattari e Rolnik (1986, p. 207) o sistema pulsional €

um instrumento que Freud inventa para compreender 0 que se passa no
inconsciente. Esse sistema depende em parte do organismo, através das “fontes”
organicas que exercem uma “pressdo” energética. Tal energia, Freud indica ser de
natureza particular — a “libido” -, a qual ele distingue de uma energia bioldgica ou
de uma energia psiquica geral.
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Além do conceito de pulséo, cabe resgatar a ideia do principio do prazer que rege 0s
processos inconscientes e a ele compete reduzir a tensdo que sustenta o desejo na busca do
encontro com o objeto perdido. Entretanto, esse encontro s6 é possivel pela alucinacao, a
qual pode se constituir em uma experiéncia decepcionante e permite que o principio da
realidade vigore no psiquismo (MELLO, 1995).

Mais tarde, Freud sugere o principio de prazer como uma modifica¢do do principio
do nirvana, o qual é adscrito a pulsdo de morte; transforma-se em principio de prazer, por

influéncia da pulsdo de vida ou libido. Diante disso, Mello (1995, p. 50) afirma que:

a libido coloca-se lado a lado com a pulsdo de morte para regulacdo dos
processos de vida. Ao principio do prazer caberia, portanto, a funcdo ndo de
encaminhamento para a inércia psiquica, mas de equilibrio de excitagcdes no
oficio de guardido da vida.

Além disso, a mesma autora sintetiza que “teriamos o principio de nirvana,
expressando a tendéncia a pulsdo de morte; o principio de prazer, representando as
exigéncias da libido; e o principio da realidade, representando a diferenca a intervencao do
mundo externo” (1995, p. 50).

Para Freud (1920), os comportamentos sdo regulados pelo principio do prazer, o que
supde uma tensdo desagradavel que é direcionada para sua redugéo, ocasionando o desvio
do desprazer e a producgéo do prazer. Nesse sentido, 0 homem evita o desprazer, buscando
diminuir as tensdes sofridas, muitas vezes buscando alternativas e estratégias que permitem

a liberagdo da tenséo.

Desse modo, Freud (1920) relaciona o prazer com a diminuicdo da tensdo e
excitagdo da vida mental, considerando o principio da estabilidade que encontra
correspondéncia na prépria idéia da homeostase, relacionada a busca de manutencdo do
equilibrio do organismo. Assim, quando ha um aumento da excitacdo da vida mental o
individuo entra em estado de desequilibrio, gerando uma tensdo. No retorno ao equilibrio, 0
prazer seria gerado a partir da reducdo dessa excitacdo e do re-estabelecimento do

equilibrio.

Por outro lado, Freud afirma que o principio de prazer pode ser impedido por alguns

mecanismos, como o instinto de auto-preservacdo. Assim, o principio de prazer é
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substituido pelo principio de realidade. Esse ultimo “ndo abandona a intencdo de
fundamentalmente obter prazer; ndo obstante, exige e efetua o adiamento temporério do

desprazer como uma etapa no longo e indireto caminho para o prazer” (FREUD, 1976, 20).

Desse modo, os instintos incompativeis com a unidade inclusiva do Ego séao
expelidos pelo processo de repressdo e afastados da possibilidade de satisfacdo (FREUD,
1976). Porém, Freud afirma que esses instintos podem conseguir caminhos indiretos para
uma satisfacdo direta ou substitutiva, mas o que poderia ser uma possibilidade de prazer,

acaba sendo sentida pelo Ego como um desprazer.

A partir disso, podemos supor que 0s jogos eletronicos oferecem caminhos indiretos
para a satisfagdo substitutiva dos instintos reprimidos e que, pela suspensdo da moral e a
através da diferenciacdo feita pelo individuo entre a realidade e o virtual, abre-se uma

possibilidade para o prazer a partir dessas experiéncias ficcionais.

Na primeira experiéncia pulsional, fica marcado o encontro com 0 objeto
complementar do sujeito, perdido para sempre, o que vincula o desejo a falta (MELLO,
1995). E o “Unico objeto que poderia responder a esta propriedade s pode ser o objeto do
desejo” (DOR, 1989, p. 143), designado como “objeto a, objeto do desejo e a0 mesmo
tempo objeto causa do desejo, objeto perdido. Assim, enquanto eternamente faltante,

inscreve a presenca de um vazio que qualquer objeto podera ocupar” (p. 143).

Objetivando esclarecer essa problemaética, Dor (1989) utiliza como exemplo a
satisfacdo alimentar. Segundo ele, o processo pulsional manifesta-se na crianca pelo
surgimento de um desprazer, devido & tenséo decorrente da fonte de excitagdo da pulsdo;
logo, temos uma situacéo de necessidade, que pode ser identificada organicamente. Nessas
condigdes, um objeto € proposto para a satisfacdo dessa necessidade, sem que a crianga
busque ou represente 0 objeto psiquicamente. Nessa primeira experiéncia, 0 processo
pulsional é de ordem de uma pura necessidade, que, ao ser satisfeita, gera um prazer
imediato ligado a reducéo do estado de tensdo (DOR, 1989, p. 140).

No que diz respeito a essa primeira experiéncia, Bruno (2004, p. 32) resgata Lacan
que afirma que:

a primeira satisfagdo é mitica, corresponde a perda do biolégico no desejo. Por
outro lado, ndo ha uma equivaléncia estrita entre o registro do desejo e o registro
pulsional. Lacan desloca o erotismo pulsional freudiano para o registro do desejo,
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mas ndo pensa o desejo segundo o modelo de satisfagdo alucinatoria, acentua a
falta.

Essa experiéncia gera um traco mnesico no aparelho psiquico e liga a satisfacdo a
percepcdo de um objeto, o que constitui a representacdo do processo pulsional
experienciado pela crianca. Assim, quando a tensdo reaparecer, 0 trago mnésico sera
reativado com a imagem da percep¢do do objeto. Desse modo, a manifestacdo pulsional ja

néo aparece mais como pura necessidade (DOR, 1989, p. 140).

A principio, o aparelho psiquico funciona de acordo com o principio da constancia,
ou seja, ele permanece livre de excitacdo antes do seu funcionamento. Entretanto, devido as
condicBes da vida e as necessidades corporais e interiores ha uma derivacdo na motilidade.
Freud exemplifica sua hipotese relatando que quando a crianca tem fome, esperneia e grita,
0 que ndo modifica a sua situacdo até que alguém venha em seu auxilio. Quando isso
ocorre, ou melhor, quando alguém vem em seu auxilio, propicia a experiéncia da vivéncia
de satisfacdo. O processo é leva a aparigdo de certa percepcdo, cuja imagem mnémica fica
associada a excitagdo produzida pela necessidade. Assim, a proxima necessidade suscitara a
imagem mnémica, devido ao enlace estabelecido (FREUD, 1988 apud MELLO, 1995).

Desse modo, 0 que se tem na busca da realizacdo do desejo é “uma identidade de
percepcdo, ou seja, experiéncia de repeticdo da percep¢do € ligada a satisfacdo da
necessidade” (MELLO, 1995). Porém, esse funcionamento modifica-se, pois a satisfacdo

ndo é encontrada e a necessidade perdura,

ha& uma substituicdo de um processo primario de funcionamento do psiquismo, no
qual o desejo tenta se realizar, por um caminho regressivo, dominado pelo
chamado principio do prazer que é por fim inadequado ao seu objetivo, por um
processo secundario de funcionamento denominado principio de realidade, em
gue o mundo externo é levado em conta (MELLO, 1995, p. 40).

A imagem mnésica constitui-se como um modelo que sera buscado na realidade,
funcionando no aparelho psiquico como “uma representagdo antecipada da satisfacdo ligada
ao dinamismo do processo pulsional”. Nesse sentido “o desejo nasce de um reinvestimento
psiquico de um traco mnésico de satisfacdo ligado a identificacdo de uma excitacdo
pulsional” (DOR, 1989, p. 141).
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Desse modo, a psicandlise ensina que a completude do sujeito € de ordem
imaginaria, pois ele é marcado pela falta, falta-a-ser, e que o seu complemento esta perdido;

condicdo esta necessaria ao desejo (MELLO, 1995).

Quando situamos essa probleméatica em relacdo aos jogos eletrénicos, podemos
supor que esse modelo também pode ser buscado no contexto virtual dos jogos eletrdnicos,
no qual é possivel superar situagdes e vivenciar personagens e acdes que possibilitam a
satisfacdo, ainda que, também de ordem imaginaria, desvinculando-se do principio de
realidade.

No que diz respeito a tensdo e ao prazer imediato, segundo Alves (2004, p. 20) “por
intermédio das regras construidas nos jogos, as criangas aprendem a negociar, a renunciar a
acao impulsiva, a postergar o prazer imediato, o que contribui para a concretizacdo dos
desejos, através da assimilacdo e acomodacao”. Além da relacdo do jogo com os desejos
humanos, também identificamos func@es relacionadas a introjecdo das regras e mecanismos

para lidar com os impulsos.

De acordo com Murray (2003), outra possibilidade relacionada as vivéncias nos
ambientes virtuais que oferecem prazer ao seu usuario, € a capacidade de transformacéo, a
partir da qual é possivel modificar as formas, criar mascaras, tornar-se corredor, astronauta,
jovem ou idoso. Todas essas possibilidades de transformacdo tornam esse espagco mais
plastico e flexivel.

Freud (1996), ao formular a segunda teoria do aparelho psiquico, no qual intervém
as trés instancias: Id, Ego e Superego; atribui ao Id a expressdo do verdadeiro propdésito da
vida, que seria a satisfacdo das necessidades inatas do individuo, sem preocupagdo com
manter-se vivo ou proteger-se dos perigos. Para tanto, temos 0 Ego, responsavel pela
missdo de descobrir 0 método mais favoravel e menos perigoso para obter satisfacdo
levando em conta o mundo externo. Por outro lado, 0 Superego aparece como limitacdo a

satisfacdo das necessidades.

Assim, os instintos incompativeis com a unidade inclusiva do Ego sdo expelidos
pelo processo de repressdo e afastados da possibilidade de satisfacdo (FREUD, 1976).

Porém, Freud afirma que esses instintos podem conseguir caminhos indiretos para uma
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satisfacdo direta ou substitutiva, mas o que poderia ser uma possibilidade de prazer, acaba

sendo sentida pelo Ego como um desprazer.

A partir disso, podemos supor que 0s jogos eletronicos oferecem caminhos indiretos
para a satisfacdo substitutiva dos instintos reprimidos e que pela suspensao da moral e pela
diferenciacdo feita pelo individuo entre a realidade e o virtual, abre-se a possibilidade de

obter-se prazer a partir dessas experiéncias ficcionais.

Para La Taille (2006, p 13), o Id como “uma espécie de vulcdo em constante
atividade e fonte inconsciente de desejos, precisa ser vigiado e controlado a todo instante
para que ndo faca destruidoras irrupcGes no cotidiano dos homens: essa é a tarefa da

consciéncia moral”. Essa consciéncia moral corresponde ao Superego.

Como parte dos conteidos do Superego localiza-se no inconsciente, 0s
comportamentos morais sdo heterdbnomos, pois independem da vontade do individuo,
entretanto, esse (individuo) pode até acreditar que 0s comportamentos morais Sdo
provenientes de sua boa vontade, mas essa vontade escapa ao seu controle por ser
inconsciente (LA TAILLE, 2006).

A partir dessas proposic¢des, podemos pensar que 0 Ego encontra no espaco virtual
uma possibilidade segura de satisfacdo das necessidades do individuo, resultantes de
tensdes. De algum modo, as experiéncias que os individuos vivem nos espacgos virtuais dos
jogos possibilitam que o organismo extravase as tensfes que sao reprimidas e bloqueadas
na vida cotidiana. Isso porque essas experiéncias, a principio, ndo ameagcam repercutir
sobre a realidade e as regras no universo dos jogos sdo diferenciadas, o que possibilita

diminuir a atuagdo do Superego.

Observa-se também a atuacdo do principio definido por Freud de que os instintos
podem mudar de objetivo, por meio do deslocamento, bem como substituir-se mutuamente;
ou seja, a energia alocada para a satisfagdo de uma necessidade pode ser deslocada para
outro objeto, a energia pode passar de um objeto a outro. Atualmente, por exemplo, uma
das formas de deslocamento mais comumente identificadas, € o deslocamento para o
consumo, a energia voltada para a conquista do amor e do reconhecimento do outro,
quando ndo correspondida, é deslocada para 0 consumo, como investimento na busca de

um grau de satisfacdo, o qual, normalmente, é passageiro.
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Desse modo, podemos compreender como desejo 0 movimento que envolve a
necessidade interna manifestada por meio de uma mudanca de humor ou agdo, como 0
choro quando se tem fome, e que sO pode ser modificada ao se vivenciar uma experiéncia
de satisfacdo, como ser alimentado, satisfagdo essa reconhecida pela imagem mnésica da
percepcdo do objeto de satisfacdo (comida). Assim, a “reaparicdo da percepcdo € a
realizacdo do desejo, e o investimento total da percepcdo, a partir da excitacdo da
necessidade, é o caminho mais curto em direcdo a realizacdo do desejo” (DOR, 1989, p.
141).

Assim, pode-se concluir que o desejo ndo se realiza na realidade e sim na realidade
psiquica, pois “é a pulsdo que encontra (ou nao) um objeto de satisfacdo na realidade (...) 0
desejo ndo tem objeto na realidade” (DOR, 1989, p. 142). Do mesmo modo, essa realidade
psiquica pode ser alimentada pelas experiéncias obtidas nos jogos eletrénicos, tendo em
vista que é possivel identificar sensacOes, prazeres e desprazeres com as jogadas, bem
como colocar-se como personagem do jogo e atuar em seus espacos virtuais. Desse modo, o
desejo humano mobiliza o jogador a acdo, pois segundo Bruno (2004, p. 35), ele contribui

para retirar “o homem de sua inquietude passiva, o0 torna inquieto, 0 empurra para a acao”.

Alves (2003) apresenta um exemplo de como o jogo possibilita realizar desejos no
mundo virtual. Ela relata o exemplo de Taty, uma adolescente de 13 anos que esta fazendo
um curso de pintura. Ao interagir com o jogo simulador da vida de uma comunidade - The
Sims, “Taty fez uma transposicéo da sua vida cotidiana para jogo, ao definir a pintura como
fonte de sobrevivéncia da familia Sims. A mée Sims, criada por esta adolescente, vendia 0s
quadros que pintava para sustentar seus filhos” (p. 5). Portanto, ela tem no jogo a

possibilidade de realizacdo do desejo.

Segundo Bruno (2004), Freud concebe uma realidade prépria do desejo na funcao
do sonho, o qual introduz a idéia de realizacdo alucinatéria e relaciona-se com a idéia de
desejo. Para Freud, segundo Bruno (2004, p. 32), o “desejo, para a alma, se realiza no modo
alucinatorio. Portanto, o desejo nédo esta isento de realizacdo; desejar é procurar identidade

de percepcdo que permitiu, num tempo primitivo, uma satisfacao”.

Por meio do conceito de desejo, Lacan (apud BRUNO, 2004) separa o campo de

existéncia do sujeito humano sexuado e do humano bioldgico, estabelecendo a separagdo
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entre necessidade, demanda e desejo. Para ele, o desejo seria “uma espécie de recherche do
objeto perdido” (p. 32). Supomos, entdo, que essa busca pode ser ampliada para outros
espagos, principalmente porque o desenvolvimento tecnoldgico tornou possivel criar novos

ambientes de interacdo, agéo e vivéncia.

A partir disso, observamos que “a acdo humana nasce do desejo e tende a ‘satisfazé-
lo” por negagéo, destituicdo ou pela transformacgéo do objeto negado (desejado)” (BRUNO,
2004, p. 35). As acOes dos jogadores podem ser mobilizadas pela busca da satisfagcdo do
desejo. Por outro lado, a acdo negadora € ativa e ndo necessariamente destrutiva. “Sob a
acao do desejo, a realidade objetiva é destruida para satisfazé-lo, criando, no lugar da
realidade objetiva, uma realidade subjetiva” (BRUNO, 2004, p. 35), igualmente, a realidade

virtual pode ser destruida para contribuir com a criacdo dessa realidade subjetiva.

Assim, em Lacan, o desejo aparece ligado a “uma falta que ndo pode ser preenchida
por nenhum objeto real” (DOR, 1989, p. 142). Para Lacan (1997), é por meio da lei moral,
da instancia moral, que a realidade se presentifica em nossa atividade estruturada no
simbolico. Além disso, o autor afirma que a “lei moral se reafirma contra o prazer, e bem
sentimos também que falar do real a respeito da lei moral parece colocar em questdo o valor

do que integramos habitualmente no vocabulario de ideal” (p. 31).

Desse modo, a moral resguarda uma relagdo com a repressao do que gera prazer e
nos remete a idéia da supressdo dos desejos e da vivéncia do prazer em detrimento da
orientagdo a moral. Além disso, evidencia-se a relacdo com o ideal, a partir do que
podemos refletir sobre a moral enquanto conjunto de normas. 1sso nos remete a idéia do
que € normal que, por sua vez, pode ser associado ao que € ideal. Logo, temos o aluno
ideal, o homem ideal enquanto sinbnimos de aluno normal ou homem normal, o que se
constitui como uma ficgdo, tendo em vista que o homem ideal revela-se como homem
anormal, pois tanto desequilibrios, como altos e baixos, fazem parte de seu processo de

desenvolvimento.

Cabe ressaltar que a pulsdo difere da necessidade, enquanto esta é uma funcéo
bioldgica, aquela estd submetida a uma constancia da pressdo. “A satisfagdo da pulséo é
atingir o seu alvo”, porém um destino possivel para a pulsdo é a sublimacdo. Através da

sublimag&o, a pulsdo encontra uma solucéo para a satisfacdo que a subtrai do destino do
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recalque, o que nos coloca a questdo de que a pulsdo ndo seria necessariamente satisfeita
por seu objeto (DOR, 1989, p. 142).

E preciso assinalar que o “eu” humano é o eu de um desejo (o desejo do desejo).
Este eu do desejo € “um vazio que ndo recebe nenhum conteddo positivo real, a ndo ser
pela acdo negativa” (BRUNO, 2004, p. 34). Para que haja autoconsciéncia “é necessario
que o desejo se fixe sobre um objeto ndo natural, sobre alguma coisa que supere a realidade
dada” (KOJEVE apud BRUNO, 2004, p. 34).

Lacan demonstra que o0 “desejo s6 pode surgir numa relacdo ao Outro” (DOR, 1989,
p. 144). Retornando ao exemplo utilizado, nas primeiras satisfacdes, a crianga é submetida
a ordem das exigéncias da necessidade, traduzidas em estados de tensdo do corpo que
surgem em resposta a privacdo. A crianca € incapaz de se satisfazer e requer a presenca de
um outro. Nessa relagdo, as manifestagfes corporais tornam-se signos para esse outro, ou
seja, 0 outro atribui significado a tais manifestagdes. Na primeira experiéncia ndo existe
nenhuma intencionalidade, é o outro que a significa. Estabelece-se a comunicacdo e a
intervencdo do outro € uma resposta a uma suposta demanda identificada por ele (pelo
outro) (DOR, 1989, p. 144).

Ainda no que se refere a satisfacdo das criangas e a tensdo do corpo, 0 jogo
entrelaca-se a processos geradores de tensdo na crianca, que surgem também pelo fato da
crianga, de acordo com Cerisara (1998, p. 126), “comegar a experimentar necessidades que
ndo podem ser satisfeitas, pela tendéncia da crianca de buscar satisfacdo imediata das
necessidades e desejos, e finalmente, pela diminui¢do de sua capacidade de esquecer a ndo

satisfacdo de outras necessidades”.

A partir desse cenario de impossibilidade de realizacdo do desejo, “o outro inscreve
a crianca neste referente simbdlico [0 qual] investe-se, por sua vez, junto a crianga, como
um outro privilegiado: o Outro” (p. 144). Nessa perspectiva, de certo modo, 0 jogo pode se
constituir com um Outro que satisfaz as necessidades do sujeito em uma instancia
imaginaria e virtual. O sujeito reconhece essa satisfacdo a partir dos feedbacks do seu

desempenho que a maquina oferece e por meio das interacdes feitas.

O reconhecimento relaciona-se com esse desejo dirigido a um Outro que nos

reconhece. “O desejo humano pressupde outro desejo, ou melhor, constitui-se como desejo
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em funcdo de desejar ser reconhecido” (BRUNO, 2004, p. 34). E ainda podemos
acrescentar que “o desejo humano é o desejo de ser reconhecido pelo outro como um valor”
(BRUNO, 2004, p. 37).

A primeira experiéncia relacionada com a satisfacdo da necessidade, manifestada
pelo repouso organico, é investida, também, de um sentido pelo Outro. Desse modo, a
“crianga esta irredutivelmente inscrita no universo do desejo do Outro, na medida em que é
cativa dos significantes do Outro” (DOR, 1989, p. 145). O repouso é respondido pelo Outro
através de gestos e palavras que serdo fonte de um repouso prolongado, o que fara a
“crianca gozar, para além da satisfacdo de sua necessidade”. E nesse momento que “a
crianca passa a ter condicOes de desejar pela mediacdo da demanda enderecada ao Outro”
(IDEM).

Segundo Perelson (2006, p. 200), o desejo do Outro “quer dizer, de algo que, sendo
anterior e independente em relacdo a ele, vai determina-lo profundamente. Assim, o desejo

€ a0 mesmo tempo proximo e distante do sujeito, proprio e independente dele”.

Desse modo, o surgimento do desejo esta relacionado a busca do “re-encontro” da
primeira experiéncia do gozo. Entretanto “j& a partir da segunda experiéncia de satisfacdo, a
crianca é tomada no assujeitamento do sentido, é intimada a demandar para fazer ouvir seu
desejo. E, portanto, conduzida a tentar significar o que deseja” (DOR, 1989, p. 146).

Diante disso, o desejo para ser “essencialmente outra coisa que a coisa desejada, é a
revelacdo de um vazio, a presenga ausente de uma realidade que sO pode ser entendida
como distinta de um ser real, estatico e dado” (BRUNO, 2004, p. 35).

Outro se torna Coisa “da qual a crianca deseja o0 desejo, mas que nenhuma de suas
demandas, nas quais se apoOie este desejo, jamais podera significar adequadamente”. O
desejo passa a reestruturar como desejo de uma coisa impossivel, renasce sustentado pela
falta, de tal forma que “este vazio constitui-se tanto como 0 que causa 0 desejo, como
aquilo a que o desejo visa” (DOR, 1989, p. 146). O desejo humano passa a se constituir
como o “desejo do desejo do outro” (BRUNO, 2004, p. 36).

O desejo especificamente humano é negacdo e o objeto é o outro desejante. O
desejo € um nada, um ndo-ser que deseja outro ndo-ser. Esse é o desejo humano,
constituido por duas entidades ndo naturais; e essas entidades estdo fora da
dimensdo presente, sdo passado e futuro. A histéria do homem é a histdria da
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negacdo que se efetua principalmente pela linguagem e pelo desejo (BRUNO,
2004, p. 35).

Essa perspectiva do desejo humano formulada a partir, principalmente, da idéias de
Freud e Lacan, colocam-nos numa posi¢do de assujeitamento ao outro, vinculada a
necessidade de reconhecimento que passa pelo outro, questdo esta que de fato nos ajuda a
compreender nosso comportamento e a influéncia que o meio social exerce sobre o eu. Por
outro lado, temos uma funcdo ativa nesse processo e somos responsaveis pelo que somos.
Assim, poderiamos concordar com Bruno (2004) que apresenta 0 desejo como um universo

morbido que envolve a falta e a culpa sob a perspectiva apresentada até aqui.

Nesse sentido, talvez possamos compreender porque muitas pessoas vivem uma
sindrome de caréncia, relacionada a falta, o que de acordo com Rolnik (2006, p. 106) tem
como efeito “o fato do desejo investir a centralizacdo dos valores e, consequentemente, a
padronizacdo subjetiva (é por isso (...) que as pessoas tem um ar tdo esteriotipado e
embrutecido). Em outras palavras: o desejo investe contra si mesmo e a favor do

fortalecimento do status quo”.

A energia investida no desejo quando ndo é aderida a um objeto ou quando néo
encontra um meio de extravasar-se, pode voltar-se contra 0 proprio sujeito. Do mesmo
modo que pode ser transformada em culpa, vergonha e remorso. Ou seja, ela pode ser
investida para que o sujeito torture a si mesmo, desviando a energia daquilo que a satisfaria
para reforcar o seu impedimento. Assim, podemos falar também em paixdes tristes, como
Spinoza (apud DELEUZE, 2002, p.31), enquanto um complexo que relne desejos e
tormentos da alma.

42 O desejo como excesso

Os desejos, segundo Rolnik (2006, p. 36), “consistem no movimento de afetos e de
simulacdo desses afetos em certas mascaras, movimento gerado dos corpos. Nesse
percurso, as matérias de expressao que constituem a méascara ficam como que enfeiticadas”.

Para a autora (2006), a simulagdo ndo estd relacionada com falsidade, fingimento ou
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irrealidade e sim com a capacidade da méascara em conduzir afetos, ganhando, com isso,

espessura de realidade e a credibilidade de ser verdadeira, pois faz sentido.

Assim, as mascaras nos jogos sdo representadas pelas personagens ou avatares, nos
quais o sujeito investe sua energia. Esses se tornam representantes do seu eu, no espaco do
jogo, vivenciando uma realidade subjetiva, que até um ponto pode repercutir sobre o sujeito
no seu espago cotidiano, uma vez que a simulacdo envolve também afetos, investimento

emocional e envolvimento do sujeito.

O desejo pode ser considerado como producdo de artificio, aqui entendido como a
producgdo da “natureza humana” que varia, que é sé pura diferenca, ou seja, o artificio é a
diferenga (ROLNIK, 2006).

No desejo podemos identificar trés linhas abstratas. A primeira linha é a linha dos
afetos, a qual € invisivel e inconsciente, resultante de atragdes e repulsas e do poder de ser
afetado e afetar. A segunda linha € a da simulacdo que faz um vaivém e um duplo tracado
inconsciente e ilimitado. O primeiro tracado “vai da invisivel e inconsciente producéo de
afetos, para a visivel e consciente composicdo de territorios. Percurso do movimento de
territorializacdo” (ROLNIK, 2006, p. 50), constituindo a face na expressdo. O segundo
tracado dessa linha “vem do visivel, consciente, dos territorios, para o invisivel,
inconsciente dos afetos escapando. Percurso do movimento de desterritorializacdo”
(IDEM). Este tracado constitui a face na intensidade. Por fim, a terceira linha é finita,
visivel e consciente, organiza os territorios, “cria roteiros de circulagdo no mundo:

diretrizes de operacionalizagdo para a consciéncia de pilotar os afetos” (IDEM, p. 51).
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Figura 2. Linhas abstratas do desejo de acordo com Rolnik (2006)

A partir da exposicdo das trés linhas, Rolnik (2006, p. 52) afirma que “toda e
qualquer formacdo do desejo no campo social se d& através do exercicio ativo dessas trés

linhas”.

Desse modo, podemos supor que as relacdes estabelecidas entre 0s espacos virtuais
dos jogos eletrénicos e a satisfacdo dos desejos do sujeito-jogador, envolvem essas trés
linhas. Na primeira linha, o sujeito pode se sentir atraido ou ndo por esses espacos. E sabido
que nem todos os sujeitos constituem-se como jogadores, da mesma forma que ha sujeitos

que sdo afetados ou capturados pelos jogos.

A partir da captura, temos a segunda linha de simulagdo, composta por um vaivem,
um tracado segue em direcdo a territorializacdo, que pode ser pensada como 0 momento da
construcdo de personagens ou de sua incorporacdo, estabelecimento de relagdes, producao
de espacos de circulagdo virtuais, e outro tragado segue em direcdo a desterritorializagdo,
vinculada a possibilidade de reconstruir e reinventar trajetdrias, questionar o sujeito em sua

acdo, desfazer conexoes.

Avangamos, entdo, para a terceira linha, visivel e finita, que se refere a repercussao
dessa imersdo do sujeito-jogador no espaco virtual do jogo. Isso envolve emocdes,

sensacfes e comportamentos que ressoam na vida cotidiana, contribuindo para a
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constituicdo de sua subjetividade e tornando-o diferente. Nessa linha, temos a borda e as

interacdes entre a realidade e o virtual.

(133

Rolnik (2006, p. 60) relaciona 0 macro com a terceira linha, segundo ela o * ‘macro’
é a politica do plano concluido pela terceira linha, plano dos territorios: mapa”. No mapa

delineiam-se o encontro dos territorios, cobre-se o visivel.

Por outro lado, segundo Rolnik (2006, p. 52) “ ‘micro’ é a politica do plano gerado
na primeira linha: cartografia”, no qual ha apenas intensidades determinadas pelas relagdes

feitas entre o corpo e 0 mundo.

Portanto, fica evidente que o desejo é feito “de diferentes linhas que se entrecruzam,
se conjugam ou se impedem, e que constituem este ou aquele agenciamento sobre um plano
de imanéncia. Mas o plano ndo preexiste a esses agenciamentos que o comp&em”
(DELEUZE e PARNET, 1998, p.113).

A partir da dindmica do desejo proposta por Rolnik, podemos tentar compreender
como o jogo relaciona-se com a realizagdo dos desejos. O jogo tem o poder de nos afetar,
envolver, prender. Quando nés interagimos, afetamos esse espaco virtual, construimos
relacBes, objetos e trajetdrias. Para tanto, a segunda linha precisa ser mobilizada para que
os afetos sejam conduzidos de modo a potencializar a relagdo com o jogo, de modo a
configurar um espacgo que possibilite a realizacdo de desejos ou mesmo o direcionamento
de energias psiquicas reprimidas e desviadas da vida cotidiana. Assim, cria-se um roteiro de

circulagdo também no mundo virtual, ou seja, um mapa.

Cabe resgatar a idéia de desejo e refletir sobre ela como falta que nos leva a uma
constante frustragdo, pois nunca vivemos a primeira experiéncia de satisfacdo. Assim,
parece-nos que o desejo humano fica reduzido a uma busca pelo re-encontro, em um olhar

para o passado, que jamais pode ser concretizado.

Essa perspectiva é critica e compartilhada por estudiosos sobre o desejo humano,
como Deleuze, Guattari e Rolnik. Segundo dois desses autores o desejo, conforme,

apresentado anteriormente

aparece como algo flou, meio nebuloso, meio desorganizado, espécie de forca
bruta que precisaria estar passando pelas malhas do simbélico e da castracéo
segundo a psicanalise, ou pelas malhas de algum tipo de organizacdo de
centralismo democratico — fala-se, por exemplo, em “canalizar” as energias dos
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diferentes movimentos sociais — segundo outras perspectivas. Poder-se-ia
enumerar uma infinidade de tipos de modelizagdo que se propGe, cada um em seu
campo, a disciplinar o desejo (GUATARRI e ROLNIK, 1986, p. 215).

Guattari e Rolnik (1986) colocam o problema do desejo como formacéo coletiva e
evidenciam que ele ndo é secreto, nem vergonhoso. Eles entendem o desejo como “todas as
formas de vontade de viver, de vontade de criar, de vontade de amar, de vontade de
inventar uma outra sociedade, outra percep¢do do mundo, outros sistemas de valores” (p.
216). Essa concepcdo estabelece relagdes entre o desejo e a realidade; o desejo ndo precisa
ser vergonhoso e remeter a culpa, ndo precisa fabricar outras realidades e referenciais, ndo

se insinua na impoténcia e na repressao.

As oposicBes que Deleuze e Guattari estabelecem em relagdo a psicandlise sao
multiplas. No que diz respeito ao desejo, segundo Deleuze (2005, p.7) “os psicanalistas
falam do desejo como os padres”, tendo em vista que falam do desejo “como um grande
lamento da castragdo. A castracio é pior que o pecado original. E uma espécie de
maledicéncia sobre o desejo, que é assustadora” (p. 07). Na entrevista dada por Deleuze no
Abecedario sdo descritos trés pontos de oposigdo. O primeiro refere-se ao inconsciente,
que, de acordo com a psicanalise € um teatro, mas para Deleuze “ndo é um lugar onde h&
Edipo e Hamlet que representam sempre suas cenas. Ndo é um teatro, é uma fabrica, é

produgdo. O inconsciente produz. Nao para de produzir. Funciona como uma fabrica” (p.7).

O segundo ponto refere-se a concepcao de delirio, o que se relaciona ao desejo,

desejar é delirar, de certa forma, mas se olhar um delirio, qualquer que seja ele, se
olhar de perto, se ouvir o delirio que for, ndo tem nada a ver com 0 que a
psicandlise reteve dele, ou seja, ndo se delira sobre seu pai e sua mae, delira-se
sobre algo bem diferente, é ai que estd o segredo do delirio, delira-se sobre o
mundo inteiro, delira-se sobre a historia, a geografia, as tribos, os desertos, 0s
povos (p.7).

E o terceiro ponto de oposicdo diz respeito ao desejo, pois para Deleuze, ele
(desejo) constroi agenciamentos e se estabelece nesses agenciamentos, o que pde em jogo
varios fatores. Ja a psicanalise “nos reduz sempre a um Gnico fator, e sempre 0 mesmo, ora
0 pai, ora a mée, ora ndo sei o que, ora o falo, etc. Ela ignora tudo o que é multiplo, ignora

0 construtivismo, ou seja, agenciamentos” (p.7).
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Nesse sentido, Birman (2000) reforca que Freud e Lacan sdo criticados por
centralizar a dindmica do sujeito no &mbito individual e familiar, sem considerar 0 campo
social. O movimento do desejo surge dos agenciamentos e € a0 mesmo tempo energético,

pois produz intensidades, e semidtico, pois produz sentidos (ROLNIK, 2006).

Nesse sentido, “dizemos que ha agenciamentos de desejo cada vez que se
produzem, sobre um campo de imanéncia ou plano de consisténcia, continuums de
intensidades, conjugacbes de fluxos, emissdes de particulas de velocidades variaveis”
(DELEUZE e PARNET, 1998, p. 114).

E, ainda,“dizemos que o desejo é inseparavel de um plano de consisténcia que é
preciso, a cada vez, construir peca por pe¢a, e de agenciamentos sobre esse plano,
continuums, conjugacdes, emissdes. Sem falta, mas, certamente, ndo sem risco nem perigo”
(DELEUZE e PARNET, 1998, p. 115).

Do mesmo modo, quando partimos da idéia de pulsdo opomos o mundo bruto do
desejo a um universo de ordem social, ou seja, um universo da razéo, de julgamento, de
ego, etc. E este tipo de oposico que Guattari e Rolnik (1986) véo recusar quando levam em
conta os verdadeiros componentes criadores da subjetividade e apontam como verdadeiro,
na teoria de Freud, o fato de que, no nivel dos processos primérios’, estamos sempre

lidando com processos altamente diferenciados.

Do mesmo modo, ao discutir o retorno a primeira experiéncia de satisfacdo segundo

Lacan, Rolnik (2006) a designa como uma utopia, como algo que jamais seré alcancado.

Além disso, a integracdo légica ao processo primario (habita tanto o Id, como o
Ego, o Superego ou o Ideal de Ego) se da por meio de etapas sucessivas: as normas do Ego,

as normas dos valores sociais, as normas dominantes (GUATARRI e ROLNIK, 1986).

Apesar das criticas apresentadas a teoria do desejo proposta por Freud, Rolnik
(2006, p. 73) reconhece a sua importancia, afirmando que ela cria um “espaco para 0
exercicio do pensamento como produgdo de cartografia”, rompendo com o pensamento

ocidental que se centra no que é visivel e na razdo totalizadora. Nesse sentido, Freud abre a

" Freud define o funcionamento do aparelho psiquico, sob o ponto de vista topico, como processo primario
gue caracteriza o sistema inconsciente e processo secundario que caracteriza o sistema pré-consciente-
consciente. Podemos ainda correlacionar o processo primario ao principio de prazer e o processo secundario
ao principio de realidade (Laplanche, 1992).
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possibilidade de haver um “pensamento produzido na tensdo fecunda da coexisténcia

vigilante entre a poténcia retinica do olho e sua poténcia vibratil” (p. 73).

Buscando avancar na construcdo de uma cartografia do desejo, Guatarri nos fala em
singularidade e discute que a cultura de massa produz individuos normalizados, submetidos
a sistemas hierarquicos e valores, que compdem sistemas de submissdo muito sutis. Esse
contexto produz subjetividades sociais (GUATTARI e ROLNIK, 1986).

Nessa cultura de massa temos o CS, enquanto um dos jogos mais jogados em todo o
mundo, massificando a mesma tematica (terroristas X contra-terroristas) sem considerar a
cultura e contexto social dos jogadores em sua narrativa. Entretanto, cada sujeito pode lidar

de um modo singular com o jogo.

Apesar desse contexto, € possivel desenvolver subjetividades singulares por meio de

um processo de singularizacao,

uma maneira de recusar todos esses modos de endocodificacdo preestabelecidos,
todos esses modos de manipulacdo e de telecomando, recusa-los para construir,
de certa forma, modos de sensibilidade, modos de relagdo com o outro, modos de
producdo, modos de criatividade que produzam uma subjetividade singular
(GUATARRI e ROLNIK, 1986, p. 17).

A producdo da subjetividade singular acontece também nos espagos virtuais, 0s
quais permitem recusar os modos de manipulacdo mais facilmente, pois a virtualizacéo,
segundo Alliez (1996), fluidifica as distingdes instituidas, aumentando o grau de liberdade.
A virtualizacdo pode se configurar como um plano de imanéncia do sujeito que o afeta e é

afetado por ele e ndo se confunde com ele.

No que se refere ao plano de consisténcia ou imanéncia, o corpo sem 6rgdos, este
comporta vazios e desertos, no entanto, isto ndo pode ser confundido com a falta
(DELEUZE e PARNET, 1998).

Guattari e Deleuze trabalham o conceito de corpo sem 6rgdo como forma de
desalojar o complexo de Edipo de sua posicdo estratégia de centralidade para o sujeito,

propondo outro modo possivel de interpretar o recalque originario (BIRMAN, 2000).

O corpo sem Orgdos ople-se ao organismo, entendido como “funcionamento

organizados dos 6rgaos em que cada um estd em seu lugar, destinado a um papel que o
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identifica” (ZOURABICHVILI, 2004, p.32), é um corpo intenso, intensivo. O corpo sem
orgdos preconiza um corpo pleno, sem oOrgdos distintos, ndo despedagado, o corpo do

desejo.

O corpo sem érgdos é “limite do corpo vivido, limite imanente na medida em que o
corpo incide nele guando atravessado por afectos ou devires irredutiveis aos vividos
fenomenologicos” (ZOURABICHVILI, 2004, p.32).

Segundo Deleuze e Parnet, (1998, p. 122) “o desejo € sempre agenciado,
maquinado, sobre um plano de imanéncia ou de composicdo, que ele proprio deve ser

construido ao tempo que o desejo agencia e maquina”.

Além disso, em contraposi¢cdo as idéias centradas no individuo, Guattari e Rolnik
(1986) propbem a discussao do desejo e da subjetividade no plano coletivo, partindo da
idéia de economia coletiva, de agenciamentos coletivos de desejos e de subjetividade que

em alguns contextos sociais podem se individualizar.

Na entrevista dada a Parnet, transcrita como o Abecedario de Gilles Deleuze, o
filésofo procura simplificar o conceito de desejo, segundo ele “podem dizer: desejo uma
mulher, desejo partir, viajar, desejo isso e aquilo. E nos diziamos algo realmente simples:

voceés nunca desejam alguém ou algo, desejam sempre um conjunto” (p.7).

Ao mesmo tempo, Deleuze reforca a idéia do desejo como algo conjunto, enquanto

agenciamento:

Nunca desejo algo sozinho, desejo bem mais, também ndo desejo um conjunto,
desejo em um conjunto. Podemos voltar, sdo fatos, ao que diziamos ha pouco
sobre o alcool, beber. Beber nunca quis dizer: desejo beber e pronto. Quer dizer:
ou desejo beber sozinho, trabalhando, ou beber sozinho, repousando, ou ir
encontrar 0s amigos para beber, ir a um certo bar. Ndo ha desejo que ndo corra
para um agenciamento. O desejo sempre foi, para mim, se procuro o termo
abstrato que corresponde a desejo, diria: é construtivismo. Desejar € construir um
agenciamento, construir um conjunto, conjunto de uma saia, de um raio de
sol...(DELEUZE, 2005, p. 7).

Quando estamos lidando com os principios morais e éticos que controlam a
subjetividade e impedem a realizacdo dos desejos, podemos encontrar frestas que permitem
vazar a subjetividade e o desejo. Estas frestas podem ser producdes e expressdes artisticas.
Igualmente, os jogos eletrénicos podem funcionar como fresta para a vazdo criativa do

desejo e desvios do controle.
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A teoria do desejo, descrita por Guattari, considera o desejo como pertencente a
sistemas maquinicos altamente diferenciados e elaborados. Sistemas maquinicos que
envolvem um conjunto constituido ndo por maquinas técnicas, mas por maquinas sociais,
estéticas, teoricas e outras, ou seja, maquinas desterritorializadas (GUATTARI e ROLNIK,
1986).

A partir do conceito de Deleuze e Guattari (GUATTARI e ROLNIK, 1986) de
maquinas desejantes, a idéia de desejo corresponde a um tipo de produgdo que nédo é algo
absolutamente indiferenciado, nem pulsdo organica. Ao contrario, tem infinitas
possibilidades de montagem, o que ndo permite reduzi-lo a esquemas. De acordo com esses
dois autores o desejo enquanto maquina pode também paralisar, bloquear-se, correndo o
risco de entrar em processos de implosdo e autodestruicdo, processos denominados

microfascismos.

Nos jogos encontram-se infinitas possibilidades de montagem de personagens, de
acOes, de interacOes, a partir da interagdo do sujeito com esse espaco e 0s elementos nele
dispostos. Entretanto, o sujeito lida com um numero limitado de elementos, em alguns
JOogos mais, em outros menos, mas que permite um grande numero de combinagdes e
criacoes.

Diante dessas possibilidades, podemos mesmo pensar em uma esquizoandlise, no
sentido de diversificacdo dos meios de semiotizacéo e exploracdo dos elementos presentes

no espaco virtual. A esquizoandlise faz um

esforco de mobilizagdo das formagdes coletivas e/ou individuais, objetivas e/ou
subjetivas, dos devires humanos e/ou animais, vegetais, cosmicos... Ela se
interessa por uma diversificagdo de meios de semiotiza¢do e recusa qualquer
centramento da subjetividade na pessoa, supostamente neutra e benévola, de um
analista. Ela abandona, portanto, o terreno da interpretacdo significante por
aquele da exploracdo dos agenciamentos de enunciagdo, 0s quais concorrem para
a produgdo de “afetos subjetivos” e “efeitos maquinicos” (GUATARRI e
ROLNIK, 1986, p. 265).

Para Guattari e Deleuze (apud GUATTARI e ROLNIK, 1986, p. 210), o

inconsciente maquinico

corresponderia aos agenciamentos das producdes de desejo €, a0 mesmo tempo, a
uma maneira de cartografa-las. O inconsciente maquinico é aquele que tenderia a
produzir singularidades subjetivas. Isso significa que as formagOes do
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inconsciente ndo provém de um déja-1a, mas sdo construidas, produzidas,
inventadas em processo de singularizagéo.

Segundo Deleuze e Parnet (1998), é preciso distinguir dois planos: o plano da

organizacado e o plano da consisténcia.

O Plano da organizacdo concerne ao desenvolvimento das formas e dos sujeitos,
dispondo de uma dimensao suplementar (a mais oculta) ja que nao é dado por si sé e deve

ser concluido, inferido, induzido a partir do que organiza. Portanto, €

um plano de transcendéncia, uma espécie de designio, ha mente do homem ou na
mente de um dos, mesmo quando imputamos um maximo de imanéncia
enterrando-o nas profundezas da natureza, ou do Inconsciente. Tal plano é da lei,
enquanto ele organiza e desenvolve formas, géneros, temas, motivos e que
assinala e faz evoluir sujeitos, personagens, caracteres e sentimentos: harmonia
das formas, educacdo dos sujeitos (p. 107).

Por outro lado, o Plano da consisténcia ndo se ocupa com as coisas do plano da

organizacdo, esse plano conhece

relagcbes de movimento e de repouso, de velocidade e de lentid&o, entre elementos
ndo formados, relativamente ndo formados, moléculas ou particulas levadas por
fluxos. Ele tampouco conhece sujeitos, mas antes o que se chama “hecceidades”.
Com efeito toda individuagdo ndo se faz sobre 0 modo de um sujeito ou até
mesmo de uma coisa. Uma hora, um dia, uma intensidade, intensidades muito
diferentes que se compde - tém uma individualidade perfeita que ndo se confunde
com a de uma coisa ou de um sujeito formado (p. 108).

Esse plano é definido unicamente por longitude (movimentos, repousos, velocidades
e lentiddo) e latitudes (afetos e intensidades). Ele se opGe ao plano de organizacdo, € o

plano da imanéncia, pois ndo dispde de nenhuma dimenséo suplementar.

E esse plano de consisténcia, plano de imanéncia, que é o Desejo e que certamente
ndo tem a ver com a falta (DELEUZE e PARNET, 1998, p. 111). Do mesmo modo, nesse
plano de consisténcia os afetos tomam corpo e delineiam um territério no qual podemos nos
situar (ROLNIK, 2006).
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Segundo Deleuze e Parnet (1998) um desejo concerne as velocidades e lentidGes
entre particulas, os afetos, intensidades e hecceidades® sob graus de poténcia. Para
exemplificar o que é o desejo, os autores utilizam o seguinte exemplo: um — vampiro —
dormir — dia — e — acordar — noite; dormir € um desejo, passear € um desejo, escutar musica
e escrever sdo desejos. “O desejo nunca pode ser interpretado, € ele que experimenta” (p.
111) e “s6 ha desejo agenciado ou maquinado” (p. 112). Nesse sentido, pode supor que 0

desejo pode ser realizado nos movimentos e fluxos dos jogos.

Segundo Ferreira (2004, p. 15), o “aumento de energia gera tensdes organicas,
provocando desprazer. A descarga, em funcdo desse acumulo de energia, causa alivio
corporal, isto &, prazer”. Diante disso, quando pensamos nos movimentos e quantidade de
imagens e informagdes aos quais somos submetidos diariamente, pressées, Compromissos,
metas, que por sua vez fazem aumentar nossa energia e gerar tensdes, € preciso também
pensar nos diversos subterfugios criados para descarregar essa energia. Esses subterfugios
podem ser a guerra, a violéncia, o ataque corporal ou formas de arte, producédo e criacao.
Nesse sentido, 0s jogos eletrdnicos enquanto espacos de acdo, interacdo e criagdo também

funcionam como mecanismos de descarga de energia.

Pensemos num sujeito que passa mais de dez horas sob pressdo de prazos para
entrega de um projeto, forcado a criar solugdes para problemas, que precisa cumprir metas
para manter seu emprego e sua condi¢do de sustentabilidade pois tem familia que depende
dele. Esse é um cenério facilmente identificavel, um cenario que demonstra nossa
compulsdo a repeticdo. Quando fora do trabalho, no pouco tempo livre, é um jogador
assiduo. Podemos pensar, ainda, que, nesse momento, ele encontra um espacgo para dar
vazdo a sua energia acumulada, no jogo ele é o super-herdi, ele bate, ele mata sem sofrer as
consequiéncias, ou seja, vivencia experiéncias que no seu mundo ndo sdo possiveis, vive

imagens virtuais que se atualizam na sua vida atual.

8 . ox A . s .
As hecceidades “sdo graus de poténcia que se compde, as quais correspondem um poder de afetar e

ser afetado, afetos ativos e passivos, intensidades” (DELEUZE e PARNET, 1998, p. 108). As hecceidades
podem ser igualadas ao acontecimento.
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H& diferenca entre a repeticdo do mesmo e a repeti¢do diferencial, segundo Birman
(2000, p. 474), “a repeticdo diferencial implica o excesso pulsional que funda a

possibilidade da diferenca subjetiva e da singularidade”.

A singularidade impessoal permite ao sujeito “o acesso a sua condicdo de diferenca
irredutivel face a qualquer outro sujeito” (BIRMAN, 2000, p. 474), passa, assim, pela
cadeia do simulacro.

No desenvolvimento dos jogos, as criangas “repetem tudo que lhes causou uma
grande impressdo na vida cotidiana, e assim procedendo, ab-reagem a intensidade da
impresséo, tornando-se, por assim dizer, senhoras da situagdo” (FREUD, 1976, p. 26). Essa
possibilidade também ¢ identificada nos jogos eletrdnicos, tendo em vista que o jogador é
sujeito de sua acdo e pode se colocar no lugar da personagem e experienciar as situagdes
propostas pelos jogos, principalmente, nos jogos de simulacdo da vida. Entretanto, mesmo
em jogos bem delimitados, com regras e cenérios definidos, o jogador pode se identificar
com esse espaco e colocar significantes diferenciados do proposto, o que é feito a partir de
suas percepgoes, sentimento e emocgdes. Por exemplo, o bandido que deve ser morto na sua
missdo transforma-se, no universo ficcional, no pai ou no chefe que causou alguma

excitagdo ou instinto que, ao ser reprimido, gerou desprazer.

Outro aspecto que o jogo eletrdnico oferece como experiéncia que auxilia na
compreensao de situac@es, da funcdo dos pais, das relagdes estabelecidas, é a possibilidade
de repeticdo. E permitido ao jogador repetir vérias vezes determinadas a¢des no jogo. Esse
procedimento de repeticdo e re-experimentacdo de situacdes vividas é também utilizado na
clinica psicanalitica de Freud. De acordo com ele “a maior parte do que é reexperimentado
sob a compulsdo a repeticdo, deve causar desprazer ao ego, pois traz a luz as atividades dos
impulsos instintuais reprimidos” (FREUD, 1976, p. 33).

Freud (1976, p. 53) descreve o instinto como um

impulso, inerente & vida orgénica, a restaurar um estado anterior de coisas,
impulso que a entidade viva foi obrigada a abandonar sob a pressdo de forgas
perturbadoras externas, ou seja, é uma espécie de elasticidade organica, ou dizé-
lo de outro modo, a expressdo da inércia inerente a vida orgénica.
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Essa concepcao leva em consideracdo a tendéncia do instinto em recuperar o estado
anterior das coisas, entretanto, esse raciocinio ndo pode ser aplicado dessa forma aos

instintos sexuais.

A possibilidade de repeticdo proporcionada pelos jogos eletrdnicos constitui mais
um dos elementos que os tornam tdo atrativos. De acordo com Johnson (2005), os jogos
mais vendidos sdo aqueles que podem ser jogados literalmente para sempre, ou seja, que
ndo possuem uma estrutura narrativa com inicio, meio e fim, o que corresponde a um
objetivo final a ser alcancado. Desse modo, esses tipos de jogos permitem o exercicio da
repeticdo, atendendo a uma tendéncia que nés humanos temos de repetir comportamentos

para elaboracdo das situacdes ou pela comodidade que a rotina nos oferece.

4.3 Jogos eletrénicos e arealizacao fantasmatica de desejos

Os jogos eletrdnicos permitem que a poténcia desejante humana consiga atuar de
um modo diferenciado, pois ela atua no virtual que também é poténcia. Nesta secdo
apresentamos alguns aspectos dos jogos que evidenciam a possibilidade da realizacéo

fantasmaticas do desejo.

Diante disso, destacamos a referéncia feita por Rodrigues (2007, p. 4) a poténcia

desejante como

um puro apetite, uma avidez sem nenhum destino programavel e, por isto mesmo,
potencialmente criativo. As maquinas informaticas, no entanto, logrando
cadenciar os tempos do imaginario, podem orquestrar, em seu favor, os fluxos da
vontade. E que, obstinadamente realimentados pelas sobrecodificacdes
hegemdnicas, corremos perigo de atrofiarmos o desejo, sob a égide numeérica, a
clichés simplistas e a dualismos sem saida, a ndo ser para as escolhas que
envolvem o consumo.

Chama-nos a atengdo a forma como as maquinas informaticas, programadas por
logaritmos matematicos, podem se apropriar da poténcia desejante do ser humano, o qual
busca satisfazer suas vontades, e oferecer-lhe (a0 ser humano) possibilidades e bens para
satisfacdo do desejo através do consumo de seus produtos (produtos oferecidos pela
maquina), os quais sao atualizados, descartados e passageiros, criando um movimento

continuo e crescente de consumo. Por exemplo, para consumir o jogo Crysis, por exemplo,
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um jogo que oferece um cendrio paradisiaco, com qualidade de imagens e sons que se
aproximam da imagem da realidade, é necessario que o sujeito-jogador tenha uma maquina
potente e placas de video especiais. Logo, se queremos imergir nesse ambiente virtual e

satisfazer fantasmaticamente nosso desejo de estar em um paraiso, é preciso consumir.

A internet precisa “ser repensada como um ambiente de catalises, de encontros, de
colisbes, de encruzilhadas, em suma, de contagios, para aquém e além dos regimes
tecnoldgicos, semidticos e comunicacionais” (RODRIGUES, 2007, p.7). 1sso nos leva a
resgatar a pesquisa realizada, por Alves (2003), com adolescentes da Bahia, a qual aponta

que 0s jogos

se constituem em espacos de aprendizagem, possibilitando momentos de
verdadeira catarse para 0s usudrios, na medida em que é possivel exercitar
diferentes emocg@es inerentes aos seres humanos: 0 medo, a alegria e a célera,
sem, contudo, provocar danos fisicos, sociais e afetivos (2003, p. 2).

Dessa forma, assim como as brincadeiras, os jogos eletronicos, ddo escoamento ao
0dio e & agressdo da crianca. Segundo Winnicott (1982), ndo podemos ignorar a
contribuicdo social da expressdo da agressividade por meio da brincadeira, pois ela (a
brincadeira) evita que isso seja feito em momento de raiva. Nesse sentido, além de brincar
por prazer, as criangas brincam para “dominar angustias, controlar idéias ou impulsos que

conduzem a angustia se ndo forem dominados” (p. 162).

A partir dessa idéia, resgatamos Jones (2004), que relata que apds o acontecimento
das Torres Gémeas, em 11 de setembro de 2001, os filmes de maior bilheteria tinham tema
violento e sanguinolento. Com base nesse e outros dados de pesquisas, 0 autor afirma que
“quando as pessoas tém mais ansiedade em relacdo a violéncia cotidiana em suas vidas, tém

maior desejo de vé-la em forma de simulacdo” (2004, p. 108).

Esse fato revela a forma como nds humanos lidamos com fenbmenos que nédo
conseguimos assimilar. Ao vivenciar situacbes extremas ou desconfortaveis, temos a
necessidade de conversar sobre o ocorrido, relatar 0 que aconteceu, expressar N0Ssos
sentimentos, chorar, ler sobre o assunto, identificar situacdes ou fatos similares. Essas aces

permitem que possamos assimilar e aprender a lidar com as situacfes da vida. Quando isso
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ndo ocorre, muitas vezes ha a atuacdo de um mecanismo de defesa’, o qual pode eliminar
de nossa consciéncia essa situagdo ou deturpar o seu significado. Esses mecanismos atuam
quando ndo temos suporte ou condi¢des para lidar com algumas situacdes, e buscamos nos

preservar.

A fantasia, por outro lado, permite-nos lidar com situacdes dificeis de um modo
mais seguro e ameno, possibilitando o entendimento e aprendizado sobre como administrar
nossas emocdes e comportamentos. Segundo Jones (2004, p. 108), a fantasia pode “ajudar
as pessoas a controlar seus medos e enfrentar os aspectos mais assustadores da vida de
maneira mais realista”. Similarmente, os jogos eletronicos sdo capazes de possibilitar a
realizacdo de desejos, e isso ocorre de forma mais segura, pois estamos diante de um

contexto virtual que ndo gera perigos reais a nossa vida.

Os jogos, enquanto espacgos de interacdo social que caracterizam e relinem grupos
sociais, permitem os agenciamentos. Guattari e Rolnik falam em agenciamentos coletivos
de enunciacdo ao invés de sujeito, sujeito de enunciacdo ou das instancias psiquicas de
Freud. Esse agenciamento “ndo corresponde nem a uma identidade individualizada, nem a
uma entidade social predeterminada (...) a subjetividade é produzida por agenciamentos de

enunciacdo” (1986, p. 31).

Desse modo, o campo social pode ser considerado e analisado, principalmente nos
jogos em redes ou nas comunidades de jogadores. Nesse campo de producdes e interacoes,

emoc0es sdo produzidas.

No que se refere a relagdo entre o desejo e o prazer, Deleuze e Parnet (1998) deixam
claro que desejo e prazer sdao instancias independentes, pois “falando de desejo, ndo
pensamos nem no prazer nem em suas festas. Certamente o prazer é agradavel, certamente
tendemos a ele com todas as nossas forgas”, mas o prazer interrompe 0 desejo enquanto
campo de imanéncia, pois o prazer funciona como uma descarga e traz um periodo de
tranquilidade antes que o desejo renasca. O prazer esta ligado ao afeto, a afeicdo de outra

pessoa. Os prazeres sao reterritorializagdes.

Se 0 desejo ndo tem o prazer por norma, ndo é em nome de uma Falta interior que
seria possivel ser preenchida, mas ao contrario, em virtude de sua positividade,
ou seja, do plano da consisténcia que ele tragca no curso de seu processo. E o

® Ver livro teoria da personalidade.
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mesmo erro que relaciona o desejo a Lei da falta e com a Norma do prazer
(DELEUZE e PARNET, 1998, p. 116).

Segundo Deleuze e Parnet, (1998, p. 117) “o processo do desejo € chamado de
“alegria”, e ndo falta ou procura. Tudo é permitido, com exce¢do do que vier interromper o

processo completo do desejo, 0 agenciamento”.

Diante disso, 0s jogos ampliam e materializam virtualmente as possibilidades de
realizar desejos. A partir do jogo, o usuario, segundo Pacheco (apud LYNN, 2003, p. 6),
“elabora suas perdas, materializa seus desejos, compartilna a vida animal, muda de
tamanho, liberta-se da gravidade, fica invisivel e, assim, comanda o universo por meio de
sua onipoténcia. Dessa forma, ela [ele] realiza todos os seus desejos e as suas

necessidades”.

Por outro lado, é possivel a realizacdo de desejos mais elementares restritos a
situacdo proposta pelo jogo. Segundo Johnson (2005, p. 31) “quando vocé esta preso a um

jogo, o que o atrai € uma forma elementar de desejo: a vontade de ver a proxima coisa”.

De acordo com Cabral (CABRAL, 2004, s/p), pode-se dizer que 0s “jogos
satisfazem desejos inconfessos, levando a catarse impulsos agressivos e violentos, fatores
esses que a psicologia individual identifica e estuda no homem desde, pelo menos, o século
XIX”,

E, ainda, segundo Alves (2003), os jogos de violéncia, por exemplo, tém um efeito
terapéutico, possibilitando catarses que canalizam medos, desejos e frustracdes, permitindo,

assim, elaboracdes de conflitos, medos e angustias.

Nos jogos, as narrativas sao construidas em cenarios manipulaveis e participativos,
possibilitando a concretizacao do imaginado e a realizacdo do desejo, ampliando a forma de

expressao da narrativa e aproximando o ficcional com a realidade.

O modo participativo, proporcionado pelos jogos em situacdes de violéncia,
segundo Johnson (2005), provavelmente funciona como uma valvula de escape para
criangas que, de outra forma, estariam inclinadas a expressar comportamentos agressivos

no mundo cotidiano. Essa hipotese é levantada a partir dos resultados encontrados em
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pesquisas nos Estados Unidos de que a violéncia na escola reduziu no periodo entre 1992 e

2002, o que coincide com a inser¢do dos jogos no cotidiano de criancas e adolescentes.

No que diz respeito ao potencial catartico do jogo, Alves (2004, p. 22) aponta que
“os psicanalistas afirmam que, atraves deles, é possivel desencadear processos de repeticao,
recordacdo e elaboragdo. Esses processos possibilitam ao individuo crescer, constituir-se

como sujeito, vencendo os seus medos”.

Nesse sentido, Jones (2004) encontrou jovens que usavam fantasias de combates
para “se sentirem mais fortes, para canalizarem suas emocgdes, controlarem sua ansiedade,
para se acalmarem diante da violéncia de verdade, para conseguirem abrir seu caminho de

desafios emocionais e se elevarem a novos niveis de desenvolvimento” (p.7).

Além disso, quando nos referimos aos jogos eletrdnicos, estes apresentam uma
realidade virtual descolada do nosso mundo cotidiano, que pode super-dimensionar alguns
aspectos e propor regras e valores morais contraditorios ao que € aceito por nossa

sociedade, os quais sdo reforgados nos jogos pela pontuacdo e bom desempenho.

O jogo eletronico oferece uma outra possibilidade de se constituir a estratégia de
producdo de desejo; o aparato tecnoldgico permite produzir desejo, suspendendo a moral e
movendo o jogador ao gozo.
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5 CARTOGRAFIA DOS DISCURSOS DOS SUJEITOS-
JOGADORES E DO PESQUISADOR-JOGADOR

A grandeza do howmen esta evn ele
Ser uma ponte € nWio uma weta; o
que se pode amar no homen € ser ele
transiglio e perdicho.

F Nietszehe
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Neste capitulo, apresentamos a cartografia construida a partir do discurso dos
sujeitos-jogadores desta pesquisa e da propria perspectiva do pesquisador, na busca de tecer
trajetdrias que ajudem a ampliar a compreenséo sobre a relacdo estabelecida entre os jovens

e 0s jogos eletrdnicos.

A partir do discurso, perceptos e afectos dos sujeitos e do pesquisador, procuramos
dar conta de uma cartografia dindmica e intensiva dos jogos eletrénicos. Para tanto, o
pesquisado estava implicado em todo processo e terreno percorrido. Isso porque a
cartografia vai “se fazendo ao mesmo tempo que certos afetos foram sendo revisitados (ou

visitados pela primeira vez) e que um territério foi se compondo” (ROLNIK, 2006, p. 26).

Percorrer 0s territdrios da pesquisa, assim como em um jogo eletrénico, cunhou
desafios e tempestades. De acordo com Kirst et al (2003, p. 91) cartografar remonta a uma
tempestade:

Tempestade de escolher rotas a serem criadas, constituir uma geografia de
endereco, de registros de navegacdo, buscar passagens...Dentro do oceano da
producdo de conhecimento, cartografar € desenhar, tramar movimentacGes em
acoplamentos entre mar e navegador, compondo multiplicidades e diferenciagdes.
Ao mesmo tempo, sustentar uma postura ético-estética de acolher a vida em seus
movimentos de expansdo segundo implicagdes politicas do tempo, do
perspectivismo, da contingéncia e invengéo.

Assim, nas proximas secGes apresentamos 0s registros de nossa navegacao,
buscando expressar os movimentos e as multiplicidades encontradas nos discursos, afectos

e perceptos.

5.1 O jogo Counter Strike: narrativa, desafios e regras
O Counter Strike (CS) é um jogo de atirar em primeira pessoa que pode ser jogado
em rede e é classificado como um jogo de combate. Esse tipo de jogo chegou ao mercado

em 1991, com o Castle Wolfenstein, Doom e Quake.
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Figura 3 Jogo Counter Strike
Fonte: http://www.mirgsteam.webs.com/

Cabe resgatar que o CS é uma modificacdo do jogo Half-Life pensado para ser
jogado em rede. Em Half-Life (HL), o jogador é um cientista que, para abrir caminhos,

derrota centenas de alienigenas invasores e soldados corruptos.

O CS baseia-se num programa de simulacdo de batalhas utilizado para o
treinamento do exército americano e foi massivamente baixado pela Internet desde o seu
lancamento em junho de 1999 (FRAGOSO, 1996 apud ALVES, 2004).

A primeira versdo do CS foi disponibilizada na Internet para que os jogadores

pudessem baixar e criar diferentes mapas. Alves (2004, p. 91) resgata o histdrico do CS:

0 sucesso foi tdo grande que a Valve Software, empresa responsavel pela
produgdo do HL, contratou o grupo de gamers que constituiam a CS Team e
passou a distribuir o CS com o HL. Essa equipe trabalhou na nova verséo solo do
CS, a Condition Zero, que foi lancada em 2003, na modalidade single player.
Finalmente, em novembro de 2000, sai a versao final 1.0 do CS, disponivel na
Internet e nas lojas especializadas. Mas a criacdo dos mapas ndo para e, em abril
de 2001, Roger Mataleone e Joca Crocodilo criam 0 CS_Rio e o DE_Sampa.

A narrativa desse jogo gira em torno do combate entre dois grupos: os terroristas e
0s contra-terroristas (CT). Cada grupo possui suas bases e compde-se por no maximo dez
jogadores. Nas respectivas fases do jogo ha desafios e objetivos como implantar ou
desarmar bombas, fazer ou resgatar reféns, matar ou proteger o lider, dependendo do grupo

de que o jogador faz parte.
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Além da opcdo pelo lado do qual se faz parte — terroristas ou CT, o jogador pode
escolher seu avatar e 0 mapa no qual o jogo ocorre. Os mapas compdem-se por diferentes

cendarios como construgdes abandonadas, cidades, matas, deserto, entre outros.

Alves (2004) relata que, dentre os cenarios explorados nos mapas do CS, ha um que
representa uma tipica favela do Rio de Janeiro, no qual é possivel ver o Cristo Redentor e,
no DE_Sampa, ocorre 0 combate em ruas e labirintos da estacdo de metré6 Anhagabaud, em
Séo Paulo, e, neste mapa, podemos ver a Catedral da Sé. Com base nestes fatos, a autora
destaca que podemos identificar nos mapas icones considerados cartGes-postais, 0s quais

identificam o local representado no mundo virtual.

5

UNTER-STRIKE COM bR ML EoNE/

Figura 4. Mapa do Rio de Janeiro (CS_RIO).
Fonte: http://www.counter-strike.com.br/mataleone

O jogador acumula pontos com a morte de inimigos e objetivos alcancados, esses
pontos equivalem a dinheiro e podem ser utilizados para comprar armas, bombas, coletes e
Kits.

O CS permite jogar sem estar conectado em rede, garantindo o combate em equipe
por meio do uso de inteligéncia artificial que dota os personagens do jogo de iniciativa e

capacidade de tomar decisdes.

Além disso, o CS é reconhecido por sua versdao na web e é caracterizado por sua
disseminacdo em Lan Houses e pela constituicdo de ligas profissionais de jogadores que

competem em todo 0 mundo.



167

Quando o jogo € em rede, 0 jogador faz parte de uma equipe de atiradores, assim,
fica condicionado a um conjunto de regras relacionadas a cooperagdo. Como um membro
da equipe, cada jogador assume a funcéo de coordenar as estratégias e é co-responsavel por

estabelecer um nimero de normas “locais” (SMITH, 2006).

Como o CS é difundido e jogado em todo 0 mundo, ele tem suas regras e estratégias
discutidas em nivel mundial, assemelhando-se a um esporte em equipe codificado
(NATKIN, 2004).

O CS relaciona-se, também, a um movimento para criagdo de mapas e armas.
Segundo Alves (2004), a possibilidade de criagdo e modificacdo em um jogo surge com o
Quake, no qual essa possibilidade foi concretizada através do uso de ferramentas oferecidas
pela produtora do jogo ou por editores graficos disponiveis na Internet. Essa possibilidade
estimula a aquisicdo de conhecimentos relacionados a software, logica e pensamento

abstrato, hem como favorece o desenvolvimento da criatividade.

O CS cumpre os principios do jogo tradicional descritos por Deleuze (1974), uma
vez que possui regras que envolvem o cumprimento de uma determinada missao dentro de
um espaco de tempo limitado. Essas regras envolvem matar os adversarios e, na maior parte
das configuracOes, a ndo permissdo para matar os membros de sua propria equipe. Além
disso, matar membros da propria equipe implica a reducéo das chances de cumprir as metas
do jogo e vencer. Desse modo, o CS ndo corresponde ao jogo ideal proposto por Deleuze
(1974), pois possui regras e normas que ndo permitem a reinvencao livre do jogo, nem o
exercicio do acaso. A impossibilidade de reinvencdo livre do jogo diz respeito também a
sua natureza computacional, que por meio de programacdes complexas e ldgicas, utilizando

algoritmos, cria um numero grande, mas limitado de possibilidades de atuacdo.

O CS corresponde, ainda, a idéia de Deleuze, ao se constituir uma caricatura da
moral, ou seja, 0 jogo extrapola e exarceba alguns aspectos morais. Assim, justifica-se que

as narrativas, cenarios, regras sejam inspirados na realidade, mas nao se limitem a ela.

Devido a seus contetdos amorais, principalmente relacionados aos comportamentos
violentos estimulados no ambiente virtual do jogo, o CS tem recebido muitas criticas e

chegou a ter sua venda proibida no Brasil. Entretanto, essas visdes preconceituosas partem
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de sujeitos ndo jogadores que analisam esse espac¢o virtual a partir da perspectiva do mundo

cotidiano e de seu contexto sécio-cultural.

Ao analisar a percepcdo e opinido dos sujeitos-jogadores, percebe-se que o CS néo
se constitui em uma ameaca a ordem social. Nesse sentido, Moita (2007, p. 31) descreve a
opinido da lider de um cla vencedor de um campeonato de CS. Segundo ela, esse jogo tem
seus segredos, “ndo € para qualquer um que joga CS, € preciso muita habilidade e ser

rapido nas jogadas; ele tem estratégias, requer atengao”.

Assim, os afectos e perceptos dos sujeitos jogadores voltam-se mais para as
estratégias e os desafios colocados pelas missdes a serem cumpridas, minimizando 0s

aspectos da violéncia.

5.2 Relato do cartografo: a analise do jogo sobre a 6tica do
pesquisador

Nesta secdo do trabalho apresentamos a cartografia do préprio autor. Desse modo,
expressa-se a percepcdo e a sensacdo de entrar em um espaco virtual como o do jogo CS,
no qual se identificam movimentos, sons e atua-se até o ponto de gerar emocdes que afetam

o corpo fisico e mental, preparando o sujeito-jogador para agdo no mundo virtual.

Dentre os afectos e perceptos suscitados, 0 som ganhou expressao durante as
primeiras imersdes nesse campo de combate virtual. O som alto do computador
intensificava as sensacOes e contribuiu para o envolvimento na agdo, pois criava a

impressédo de se estar de fato dentro do cenério.

Segundo Natkin (2004), o som é um fator essencial de imersao no jogo, pois escapa
ao controle temporal e renova as sensa¢@es do jogador, ja que todos os sons ou “barulhos”
sdo continuamente transformados e sintetizados em tempo real, ou seja, 0 som faz parte do

contexto e relaciona-se com 0s cenarios e a¢ées no jogo.

Além disso, os momentos iniciais de reconhecimento do jogo foram assinalados
pela sensacdo de inabilidade e fracasso, pois 0 nosso avatar era facilmente abatido pelos
adversarios. Por isso, 0 jogo ndo era motivador, afinal, ainda ndo éramos capazes de lidar

com seus desafios e adversidades.
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Outro ponto importante € a exploragdo do espaco. Nos primeiros embates estivamos
em um tipo de castelo abandonado que continha corredores, salas e andares. Nesse cenario,

chovia e o barulho garantia a aproximagdo com a realidade.

O cenario constituiu-se como um desafio inicial, pois era preciso se locomover
dentro dele e identificar o local em que a missdo deveria ser desenvolvida. N&o estar
sozinho nesse espaco fornecia indicios do local para onde deveriamos ir, uma vez que
bastava seguir os companheiros de guerrilha para localizar o local aonde deveriamos

desarmar a bomba quando se assumia o papel de CT.

O jogo exige uma postura ativa na exploracdo do espacgo, para onde ir, por onde
caminhar, onde estdo os inimigos e a bomba. Do mesmo modo, desvendar o poder das
teclas para manipulacdo e dire¢cdo do comportamento da extensdo do nosso eu na figura do
avatar vincula-se a questdes praticas relativas, por exemplo, a trocar de arma para atingir
um inimigo a distdncia ou a como proceder para desarmar a bomba quando ela é

encontrada.

As descobertas necessérias ocorrem por exploragdo, pesquisa, tentativa e erro. Essa
pesquisa pode ser realizada nos materiais instrucionais do jogo ou na rede, aonde € possivel
encontrar féruns de discussao e sites que informam os procedimentos basicos do jogo e

oferecem dicas de como tornar o computador mais rapido e navegar nos diferentes mapas.

Ainda assim, o corpo fisico precisava dominar as teclas do computador, suas
funcdes e localizacdo no teclado, para que nosso avatar apresentasse habilidades como

velocidade, precisdo e orientacdo no espaco do jogo, o que influenciava o seu desempenho.

A perspectiva do olhar modifica-se, pois

a tela do computador assume a posi¢do do olho humano (o monitor “é os olhos do
jogador”) e o jogador-soldado, enquanto imerge psiquicamente nos limites da
tela, vai abstraindo-se aos poucos do seu espaco fisico e passa a vivenciar a

“realidade virtual” da guerra. Enquanto joga, ele “é¢” a tela (MENEGHETTI,
2006, p.3).

Assim, o olhar tem como lente o computador e 0 mundo virtual proposto pelo jogo.

De outro modo, atuar em uma situacdo de combate e matar 0s adversarios nao tinha

0 mesmo impacto que poderiamos imaginar na vida cotidiana. Essas aces amorais,
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segundo nossos pressupostos morais da vida cotidiana, ganhavam outro sentido relacionado

ao cumprimento de uma misséo.

De acordo com Meneghetti (2006, p. 4), os jogos de guerra em primeira pessoa
proporcionam “virtualmente, uma das emoc¢fes mais intensas que o ser humano poderia
experimentar — a Ultima fronteira do limite social, moral e ético — que é matar ou ter a
prépria vida subtraida por alguém”. De modo geral, a vida ganha outro sentido no jogo e
matar, nesse espaco virtual, passa a ser apenas um procedimento necessario para cumprir a
missdo e ganhar. Pareceu-nos claro que, nesse espago, ndo podemos pensar em principios
morais, tendo em vista que cada jogo tem suas regras e leis. Operam no jogo questdes éticas
relacionadas exclusivamente a esse espaco virtual, 0 que envolve a capacidade de optar,

tomar uma decisao e comportar-se de modo a cumprir as missdes do jogo.

A partir disso, comegou-se a construir um conceito que desse conta de aspectos

éticos presentes no jogo eletrénico, ou seja, comegamos a agenciar o conceito de ciberética.

De outro modo, nos jogos, em rede o trabalho em equipe passa a ser uma estratégia
importante para cumprir as missdes no jogo. Ao jogar, é possivel interagir com 0s
companheiro do grupo, por meio de um comunicador instantaneo, similar ao chat, e, a partir
disso, combinar as estratégias, atribuicdes e fungdes de cada sujeito-jogador no

cumprimento da missao.

No que se refere as interagcdes sociais dos jogos em rede, identificamos um maior
investimento emocional nos jogos em rede quando se estabelece relagGes que vao além do
jogo, tendo em vista que é comum um grupo de amigos irem a Lan House jogar em rede ou

que algumas pessoas se encontram regularmente na rede com esse objetivo.

Nesse sentido, quanto mais colaborativo e integrado o grupo tiver, compartilhando
0S mesmos objetivos e metas, maiores sdo as chances de se alcancar a missdo com sucesso.
Assim, evidenciamos aspectos que séo valorizados em nossa cultura e que sdo reforcados

no CS, ou seja, 0 espirito de equipe e o trabalho colaborativo.

Além disso, 0 comportamento de matar integrantes da equipe do qual o jogador faz
parte ndo é incentivado, nem reforcado, ja que isso interfere no desempenho no jogo, pois
torna mais dificil o alcance da missdo. Na versdo padrdo do CS, a op¢do de matar membros

da propria equipe ndo estd habilitada, ou seja, ndo € possivel matar os membros de sua
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prépria equipe, o que reforca a necessidade do trabalho cooperativo, a valorizagdo dos
avatares da equipe que compartilham o mesmo objetivo estratégico e sdo companheiros na

missao.

Do mesmo modo, h4 a missdo de capturar os reféns, a qual € atribuida aos CTs,
dependendo do mapa do jogo, e que visa a defender e proteger pessoas que sdo refens de
bandidos. Aqui, evidenciamos valores como a protecdo, o zelo pela vida do proximo, a

solidariedade que envolve arriscar-se para salvar o outro.

Outro ponto que néo se identifica no CS ¢ a tortura, ou seja, ndo é possivel torturar
um avatar, apenas matar com tiros ou golpes de faca. A tortura é um forte elemento amoral,
pois subjulga um outro ser a um sofrimento gratuito e desnecessario, satisfazendo

demandas sadicas.

Apesar de identificarmos valores que sdo favoraveis ao desenvolvimento da
moralidade, estes valores tém sentidos e significados diferentes daqueles da vida cotidiana,

pois sdo também estratégias para atingir uma meta do jogo.

Por isso, 0 morrer e 0 matar neste jogo ganham outro sentido, pois fazem parte de
estratégias para vencer o jogo cumprindo a missdo estipulada. Assim, a forma como

lidamos com essa tematica ndo ganha a profundidade da vida cotidiana.

A morte enquanto passagem sem volta, no jogo, torna-se a possibilidade de um
retorno sem fim. Ao morrer, basta iniciar uma nova partida. Do mesmo modo que quando
se mata um outro avatar, este pode ganhar sua vida na outra partida. Sabe-se que aquilo é

apenas uma ficcao e que ndo temos conseqiiéncias concretas na vida cotidiana.

Assim, nos tornamos humanos-deuses, com poderes que ndo podemos nem pensar
em ter na vida cotidiana, como controle sobre 0 nosso reviver nesse planeta. Dessa forma,
lidar com questdes profundas de nosso mundo torna-se divertido e simples no espacgo

virtual.

De outro modo, os jogos eletrdnicos permitem aos seus usuarios experimentar,
dentre outras sensacdes, a de ser vencedor. A competicdo que muitos jogos propdem, seja
do usuario com a maquina ou de um usuario com outros jogadores, a sensagdo de ser o

vencedor, conflui para que o jogador sinta-se poderoso. Nesse sentido, Jones (2004, p.71)
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coloca que nossa “inabilidade para dominar nosso proprio corpo e 0 mundo a nossa volta
traz dor, frustracdo, ansiedade e medo. Um dos nossos desejos mais profundos, a medida

que crescemos, e simplesmente sentir que somos poderosos”.

Esse desejo de algum modo pode ser suprido ao vencer uma batalha ou finalizar um
jogo. Ao ficar horas dedicando-se a conhecer um jogo, seus perigos, desafios e “dicas”, o
jogador pode ser recompensado com a vitoria, resultado da superacéo de suas habilidades e

conhecimentos.

O dominio de um jogo permite ao sujeito desenvolver habilidades em um ambiente
virtual que reproduz elementos da vida cotidiana, e provar a si mesmo que € capaz de
ultrapassar obstaculos, elaborar estratégias, explorar ambientes e superar desafios. Esse
exercicio no mundo virtual pode contribuir para aumentar a auto-estima de um jogador e
ajuda-lo a lidar com situacdes que o desafiem e que exijam posturas ativas para encontrar

saidas para problemas reais na vida cotidiana.

No jogo, simulam-se situaces ficcionais que exigem posturas ativas de busca,
superacdo, definicdo de estratégias que vao exercitar a flexibilidade e a criatividade dos

jovens e que podem ser aplicadas e adaptadas para a vida cotidiana.

Em jogos como o CS, é isso que as criancas e jovens experimentam, lidam com toda
violéncia presente em nossa sociedade, na qual somos bombardeados por noticias de
violéncia, assaltos, trafico e assassinatos. H4 muitas criancas e mesmo adultos que nao tém
um auto-suporte suficiente para lidar com isso e 0 medo torna-se assombroso. Assim, nos
jogos de atirar, as criancas, principalmente, as mais novas, brincam com aquilo que mais as

assusta e tém a oportunidade de aprender a lidar com seus medos.

Experimentar e lidar com contextos de violéncia em espagos virtuais garante
vivenciar e recriar esses cenarios de forma segura, principalmente, ajuda-nos a lidar com os

sentimentos e emogdes geradas diante de tanta violéncia.

Atualmente, o bicho papdo das criancas sdo os traficantes e assassinos que elas
véem na televisdo ou sobre os quais ouvem em conversas de adultos e colegas. Essa
questdo fica evidente no relato do desejo de um jovem jogador de Quake transcrito e
discutido por Jones (2004):
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Ele queria que os garotos raivosos e assustados do seu centro juvenil tivessem o
mesmo mundo de fantasia no qual pudessem matar seus préprios monstros. Ndo
nos tornando pessoas melhores devido o medo e as preocupagdes. Tornando-nos
pessoas melhores por meio de coragem, confianca e calma. Quanto mais formos
capazes de enfrentar a violéncia e o sofrimento com coragem e de maneira
realista, mais eficiente seremos contra eles (JONES, 2004, p. 123).

Ser 0 mocinho ou o bandido, mudar de posicao e atuar virtualmente nessas situacées
de violéncia ajuda as criancas a controlar também seus instintos agressivos, presentes em

todos nds humanos e que, para Freud, estdo representados na pulsdo de morte.

Nesse sentido, os jogos eletrdnicos ajudam as criangas a crescer, pois ajudam os
jovens a “se sentirem mais fortes, a acalmarem seus medos e a aprenderem mais a respeito
de si mesmos” (JONES, 2004, p. 20).

Nossos medos e fragilidades sdo minimizados e ganham outros sentidos nos jogos
eletronicos. Nele podemos nos sentir poderosos, experimentar prazeres momentaneos,
como o sabor da superacgdo e a conquista de missfes. Assim, sentimo-nos capazes e mais

preparados para lidar com as frustragcdes do mundo cotidiano.

No jogo podemos matar nossos monstros, criar outros, ser 0 monstro sem que isso
afete concretamente a nossa realidade. Podemos ser quem ndo somos ou ser quem somos de

um modo diferente.

5.3 Discursos e relagdes estabelecidas pelos sujeitos-jogadores

Ao pesquisar os jogos eletronicos e a forma como 0s jovens se relacionam com esse
espaco virtual e como essas relagOes estabelecidas véo influenciar seus comportamentos,
pensamentos e sentimentos no mundo cotidiano, ndo basta fundamentar teoricamente a
pesquisa e fazer uma analise do jogo. Sobretudo, é preciso ouvir o que 0s sujeitos-jogadores

tém a dizer, criando espacos para interlocucao.

A partir disso, essa etapa da tese busca relatar o que esses sujeitos pensam sobre os
jogos eletrénicos, como lidam com as regras e valores presentes nesses espacos, quais
relacBes estabelecem com 0s personagens e narrativas, e como separam a realidade e o

virtual.
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Apresentamos algumas idéias que se relacionam com o ato de jogar de um modo
mais geral e alguns aspectos que exploram a relacdo desses sujeitos-jogadores com o

Counter Strike.

531 Quem sao os sujeitos-jogadores?
Os sujeitos-jogadores que ganharam voz nessa pesquisa S0 Cinco jovens, quatro
garotos e uma garota, estudantes do Ensino Fundamental e Médio com idade entre 12 e 15

anos.

A partir da idade podemos considerar que ja apresentam um moralidade autbnoma,
descrita por Piaget (1994) que suple a capacidade de seguir regras e tomar decisdes por

vontade propria, bem como revela uma capacidade de auto-governo.

Além disso, todos possuem uma estrutura familiar tradicional, com pai, mée e
irmdos, possuem acesso ao computador e a Internet e jogam com freqiéncia jogos
eletronicos, tanto no computador como em consoles. Nas suas rotinas encontramos
freqUentar a escola, fazer as atividades escolares, jogar, ficar no computador, assistir

televisdo e os cuidados pessoais, como higiene e alimentacéo.

A escola aparece nos discursos, principalmente, quando questionados sobre a
possibilidade de escolher como gostariam de ser: aparece o desejo de aprender sem fazer

esforco e ser mais esperto.

Os sonhos relatados por eles referem-se ao futuro profissional, como: formar-se em
computagdo, veterindria ou engenharia; a aquisi¢do de bens materiais, como ter uma casa e
um carro. Os medos relatados estdo relacionados a: ladrdes, tempestade, ficar sozinho em

casa e perder alguém da familia.

A seguir passamos a caracterizar cada um dos sujeitos-jogadores e apresentamos

brevemente 0s personagens que 0s representam neste trabalho:
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Kakashi

O personagem Kakashi é lutador e um dos
mais poderosos de seu grupo, por isso é responsavel
por treinar alguns de seus companheiros. Para vencer
suas missoes utiliza seus poderes e objetos magicos.

Esse personagem atua em jogos de Naruto que tem

Figura 5. Kakashi

varias versoes.
Fonte: narutoshippuuden-anime.blogspot.com/

Kakashi tem 13 anos mora com 0s pais e mais dois irmaos, um mais novo e outro
mais velho, na cidade de Rio do Sul, SC. Seu pai é advogado e sua mée trabalha na parte

administrativa da Escola Agrotécnica de Rio do Sul.

Ele estuda em escola privada e pratica depacur no cercado de sua residéncia.
Segundo ele, esse é um esporte que envolve saltar obstaculos com velocidade. Dentre suas
atividades cotidianas, cita: brincar com sua cachorrinha, ver televisdo e ficar no
computador.

Dos irméos é o que mais joga, tanto no computador, como no console. No final de
semana fica horas a fio em frente ao computador jogando.

Kakashi tem medo de assalto e tem o sonho de se formar em engenharia ou

computacdo, aprender a tocar alguns instrumentos musicais e manter a forma fisica.

Goku

A escolha desse personagem foi motivada
pelos seus poderes especiais. Goku é personagem do
Dragon Ball (é um desenho e um jogo eletrdnico) e foi
um personagem marcante para O Nn0SSO Sujeito-
jogador. Ele tem poderes como o de transformar-se e

de voar, 0 que, segundo Goku, as pessoas querem,

f . mas nao podem fazer.
Figura 6. Goku

Fonte: www.internationalhero.co.uk/g/goku.htm
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Nosso Goku tem 15 anos e gosta muito de jogar, principalmente Playstation, mas
ultimamente tem jogado menos. E extremamente estudioso e um dos melhores alunos de

sua classe. Estuda em uma escola privada no segundo ano do Ensino Médio.

Ao ser questionado sobre como gostaria de ser, se um génio aparecesse e pudesse
pedir qualquer coisa, relacionada tanto a habilidades e aparéncia que queria ter, tem

dificuldades para responder. Pensa e diz que gostaria de ser mais alto e menos “reclaméo”.

Quando questionado sobre seus medos, diz ter medo de morrer e sobre seu sonho,
apenas gostaria de conseguir fazer coisas que consegue fazer no jogo, como ter poderes e

magias. Mas também revela o desejo de ter uma casa.

Lara Croft

Lara é personagem do jogo Tomb Raider. A
escolha desse personagem para representa-la no
relato na pesquisa deveu-se, principalmente, ao fato
deste personagem ser feminino, considerando uma
de suas queixas com relagdo ao CS que é a

inexisténcia de um avatar feminino.

Lara mora em Blumenau, SC, como seu pai,
sua mde e um irmd mais novo. O pai trabalha em
uma empresa da regido e sua mée é do lar. Ela tem
12 anos e freqlienta a 72 série de uma escola publica

de seu bairro. Quando ndo esta na escola ajuda sua

mée nas tarefas domésticas e participa da fanfarra da

Figura 7. Lara Croft escola no sdbado. Antes jogava na Lan House todos

Fonte: http://tomb-raider-anniversary.com o djas, mas sua mée proibiu durante a semana. Por

1SS0, sO joga na Lan House nos finais de semana.

Tem medo das coisas que passam na televisdo, como a violéncia e assaltos, e tem o

sonho de ser uma médica veterinéria, pois adora animais.
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Dark Vader

Dark Vader é personagem do filme Star Wars
e também de sua versdo como game, o motivo de ser
escolhido é a espada de luz utilizada e também porque

ele é muito forte.

Esse personagem representa nesta pesquisa

Figura 8. Dark Vader

Fonte:  electrimetric.blogspot.com/.../dark-

um garoto de 13 anos, mora com 0s pais e uma irma

vader.html de 16 anos, na cidade de Palhoga, Santa Catarina.

Dark Vader estd na 72 série do Ensino Fundamental. Estuda em uma escola

particular que fica proxima a sua residéncia, no periodo matutino.

O pai de Dark Vader trabalha com transporte escolar, desse modo, tem horérios de
trabalhos diferenciados, pois trabalha no inicio e final da manha e da tarde. Por outro lado,
sua mae é professora e tem uma carga horaria de 60 horas semanais, ficando em casa
apenas nas quartas-feiras a tarde.

Além de freqlientar a escola, Dark Vader ajuda seu pai no transporte escolar, como
um guia que auxilia na organizacdo das criangas. Faz natagdo duas vezes por semana e ha
seis meses faz terapia uma vez por semana. Segundo sua mée, Dark Vader ¢ uma crianca
muito medrosa. Ja teve periodos em que dormia no quarto dos pais; tem muito medo de

ladréo e tempestades, chegando a ter reacGes emocionais como tremores.

O sonho de Dark Vader é ser um técnico de informéatica e saber mexer no
computador.
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Gign

Esse personagem faz parte da equipe de CTs do
CS. E considerado um dos melhores homens do mundo
na luta contra os terroristas. Foi escolhido por suas

habilidades e vestimentas, pois usa capacete e colete a

prova de bala.

Ging representa um garoto de 12 anos que

frequenta a escola no turno matutino. Estuda em uma

escola privada na cidade de Rio do Sul. A mée trabalha
. _ em uma escola e o pai e professor. Na sua rotina, esta
Figura 9. Gign.

Fonte: Joge Counter Strike 1.6 incluido ir a escola, assistir desenho, brincar com

cachorro e jogar games e Playstation.

Utiliza o computador principalmente para jogar e pesquisar, quando ha alguma
tarefa da escola. Acessa alguns sites que divulgam novos jogos e disponibilizam demos
para jogar. Joga desde os 9 anos, atualmente, em média 3 horas por dia, chegando a ficar
até 6 horas jogando, quando o jogo é bom.

Gign tem medo do escuro e um pouco medo da violéncia. Quanto ao seu sonho, diz
que queria ter poderes e um carro.

532 Counter Strike: que jogo é esse?
No discurso dos jovens entrevistados sdo descritas as caracteristicas do jogo, sendo
que alguns deles conseguem destacar as estratégias e ndo mencionam diretamente a

violéncia e o fato de ser um jogo de atirar.

Dentre os jovens, Lara foi a que mais conseguiu apreender aspectos do jogo e
identificar as estratégias que favoreciam o cumprimento da missdo e o trabalho em equipe.
Para ela no CS “os policiais tem que proteger as areas do mapa onde tem um alvo para
plantar bombas. Os terroristas tém que levar a bomba até o alvo e plantar. Ndo se pode
atirar nos proprios amigos do time. Tem um tempo pra cada partida e um tempo pra

desarmar a bomba se for plantada”.
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Dark Vader enfoca o aspecto social e da cultura juvenil relacionado ao CS, em suas
palavras: “é um jogo que eu gosto de jogar, facil de jogar, muito badalado e que quase
todos os guris que mexem em computador e conhecem jogam. E um jogo bem utilizado nas

Lan Houses e lugar que tem internet”.

Ja Goku destaca no jogo uma de suas finalidades, dizendo que o CS é um jogo em

gue se acumulam pontos para se comprar armas e itens.

De outro modo, temos uma concepgéo que relaciona o jogo ao fato de ter que matar
os adversarios. Para Kakashi, o CS “é um jogo bem legal que vocé joga para se divertir
matando os outros. O objetivo é eliminar os inimigos antes do tempo acabar”. Assim, temos
o fato de matar com um sentido diferente daquele ao qual é associado na vida real, aqui ele
é relacionado a diversdo. lgualmente, para Gign o CS “é divertido e € um jogo que se mata

0 adversario para cumprir a missao”.

As diferentes concepgdes apresentadas revelam o modo particular com que cada
sujeito lida com o jogo eletrbnico, para uns, 0 jogo esta relacionado a matar, acumular
pontos e comprar as armas, para outros, 0 jogo revela-se mais estratégico, o que implica a

antecipacdo e planejamento das jogadas para superar o desafio.

5.3.3 Quem sdao os terroristas?
No CS temos dois personagens, os terroristas e os CTs, e 0s jogadores podem
escolher qual personagem assumir no mundo virtual. De acordo com Alves (2004) os

jogadores podem

ser um CT — contra-terrorista, tendo como missdo salvar as vidas dos civis,
desarmar bombas, tudo isso jogando de forma cautelosa e, em outro momento, se
tornar um Terror — terrorista - e jogar na defensiva, tendo como preocupacao
béasica matar os seus adversarios ou, simplesmente, as vitimas protegidas pelos
CTs (2004, p. 92).

Desse modo, lidam com a concepcdo do que seja ser um terrorista, 0 que pode
interferir no modo como o sujeito faz a escolha de seu personagem e como significa as

acdes no jogo.
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Para compreender a relacdo que 0s jovens estabelecem com o0 jogo e seus
personagens, exploramos o que sdo para eles os terroristas, pois sd0 com essas
representacdes que eles lidam no jogo. E essas sdo construidas a partir das informacdes e

experiéncias adquiridas na vida cotidiana, muito influenciada pelas midias.

Dessa forma, percebemos a associacdo dos terroristas a ladrdes e a assassinos, ou
seja, 0s jovens aproximam essa concepcdo a realidade brasileira, na qual ndo temos
terroristas, mas muitos ladrdes e assassinos frequentemente em manchetes de jornais e
noticiarios, bem como nas conversas cotidianas. Por outro lado, os CTs s&o associados aos
policiais. Segundo Dark Vader, ser terrorista é “plantar bombas, ndo promover a paz.

Entéo, é ser ladrdo, € roubar as coisas e matar as pessoas”.

Kakashi também faz essa relagdo entre terroristas e bandidos ou ladrdes, para eles
0s “terroristas sdo os bandidos que matam e roubam, normalmente sei pelo visual. E pelo
que ouco as pessoas falarem e pela televisdo”. Essas respostas evidenciam representacoes
que 0s jovens possuem sobre 0s terroristas, representacfes essas muito influenciadas pela
midia, e a maneira como procuram relacionar a tematica do jogo as situacBes mais

préximas e conhecidas, tornando seus cenarios e narrativas mais significativos.

Portanto, os terroristas e CTs compde o cenario ficcional no qual se desenrola uma
narrativa que tem como pano de fundo o combate entre dois grupos rivais em diferentes
tipos de cenarios, definidos pelo mapa escolhido no jogo. O CS revela, entdo, a estrutura
narrativa de maltiplas versbes descrita por Murray (2003), na qual a situacdo do combate

entre terroristas e CTs pode ocorrer em uma diversidade de cenarios.

Consideramos o CS enquanto um jogo em primeira pessoa, pois ele propde uma
situacao narrativa da qual o usudrio participa ativamente e na qual desfruta de certo grau de
liberdade e possibilidade de improvisacdo (COSTA, 2002), principalmente para definir a

estratégia para alcancar o objetivo do jogo.

Assim, o tipo de estratégia e 0 objetivo do jogo modifica-se no CS a partir da
escolha feita com relacdo ao lado que se esta, se dos terroristas ou CTs, pois um grupo luta

para desarmar bombas e soltar reféns e outro planta bombas, por exemplo.
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Por fim, identificamos que a significacdo sobre quem s&o os terroristas, associadas a
ladrdes e assassinos, € feita a partir dos esquemas e representacdes construidos,

principalmente, pela influéncia da midia.

534 Quais relacdes os sujeitos-jogadores estabelecem com os
personagens?

Os jogadores se relacionam com as personagens principalmente de duas maneiras:
na primeira o sujeito se imagina dentro do jogo, € seu eu virtual vivendo as aventuras nos
jogos, independentemente do jogo ser em primeira ou terceira pessoa, sua imaginacao o
coloca no centro do jogo; na segunda o sujeito controla o personagem, ndo € ele quem esta

no jogo, mas um personagem que obedece aos seus comandos.

A partir dos didlogos estabelecidos com os jovens, encontramos diferentes formas
de se relacionar com o personagem, sem que pudéssemos identificar reflexos sobre a forma
como o sujeito lidava com as regras do jogo ou como essas praticas intervinham em seu
comportamento na vida cotidiana. Tendo em vista que para todos os jovens o virtual ndo se
confundia com a realidade e, mesmo ele se colocando dentro do jogo, tinham clareza de

que aquelas vivéncias ndo passavam de uma ficgdo, similar a um sonho.

Nesse sentido, Dark Vader afirma: “eu faco como se eu tivesse dentro do jogo”.
Assim, a forma como ele se relaciona com a personagem se enquadra na primeira forma,

diferentemente de Kakashi que ndo se imagina no jogo e sim no controle da personagem.

Poréem, Goku faz mencéo ao fato de que a relagdo que estabelece com o personagem
pode ser influenciada pela quantidade de tempo que se permanece jogando, pois ele
imagina que € o personagem, porque fica jogando tanto tempo que acaba se envolvendo,
“as vezes parece que deixamos de viver aqui e passamos a viver naguele mundo. No

momento que jogo imagino que estou la dentro”.

Além disso, exploramos a maneira como a escolha do personagem é feita e
identificamos que essa escolha considera preferéncias pessoais relacionados aos utensilios
utilizados pelo personagem e a aparéncia fisica do mesmo. Segundo Dark Vader, “eu
escolho o personagem que eu gosto, no RPG eu gosto dos que usam espada, magia e arco-

flexa. Acho legal e s@o mais fortes”. Do mesmo modo, Goku escolhe o personagem,
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geralmente, considerando “quem € o mais forte e 0 que da mais vantagem na partida”.
Assim, é importante que a personagem tenha atributos que favorecam o bom desempenho

no jogo.

Do mesmo modo, no que se refere a relacdo estabelecida com os personagens, Gign
afirma que “pensa que é ele controlando e, as vezes, que sou quem estou la dentro, batendo
nas pessoas. Eu escolho o personagem mais bonito, melhor e vejo se ele é bom no jogo, ou
seja, 0 seu status”.

Nessa perspectiva, exploramos que 0 que era mais importante no personagem. Com
referéncia a essa questdo ha alguns aspectos que sdo considerados pelos jovens: a
caracterizacdo, o tipo de arma utilizada pelo personagem e o perfil fisico.

Entretanto, ha outros critérios para escolha do personagem que buscam aproximar o
personagem das caracteristicas do proprio jogador. Kakashi escolhe seus personagens “de

acordo com meu estilo, cor... Aproximo das minhas caracteristicas”.

Nessa perspectiva, de tentar aproximar o personagem das caracteristicas pessoais, 0
que possibilita maior identificagdo com o avatar, Lara manifesta que gostaria que no CS
existissem personagens femininas, pois ela gostaria de ser uma policial. E como 0 jogo néo
oferece essa possibilidade a sua personagem é escolhida a partir de alguns critérios que
favorecem o seu desempenho no jogo, pois oferecem maior protecdo ao avatar. Segundo
Lara: “eu pego sempre 0 mesmo cara de mascara e capacete. Tem que ter colete pra

protecdo, municdo de sobra e bombas de luz pra pegar de surpresa”.

De um lado, temos a aproximagdo com o ideal do eu, no qual o personagem esta
préximo daquilo que o jogador gostaria de ser, e do outro, temos 0S personagens mais
proximas daquilo que o sujeito é, aqui, a proximidade facilita a identificagdo com o
personagem, tornando-0 mais proximo.

Essa identificacdo torna-se possivel em muitos jogos, pela prépria forma como as
personagens sdo criadas, conforme colocou Mendes (2003), elas sdo inspiradas em

fendmenos da vida cotidiana e por pessoas reais.

No CS, alem do personagem, é preciso escolher de que lado se esta, se dos

terroristas ou dos CTs, ou seja, se estamos do lado do bem ou do mal. Os sujeitos de nossa



183

pesquisa preferem estar como CT, tanto porque estdo combatendo bandidos, como porque
julgam que sdo mais fortes e sempre vencem, porém ndo identificamos aversdo ou

preconceito com relagédo a assumir o papel de terroristas no jogo.

Se utilizarmos como base os referenciais morais presentes em nossa sociedade,
poderiamos optar apenas por ser o CT, entretanto, identificamos que os jovens atuam como

terroristas, desprendendo-se dos valores e dilemas morais da realidade.

Segundo Dark Vader:

eu quase nunca jogo como terrorista. Por que terrorista tem que armar bomba e
ndo tem tantas armas legais e o CT tem que desarmar a bomba a tempo o que é
mais tatico. Gosto mais desarmar e tem um tempo para eu matar todos os
terrorista e conseguir desarmar a bomba, porque se ndo eu perco...perco ndo. E se
perco, perco sé aquela rodada porque tem varias.

A partir dessa resposta, observamos que na decisdo sobre qual lado joga-se nédo sdo

consideradas questdes morais e sim preferéncias pessoais e 0s aspectos taticos envolvidos.

Porém, em outro momento de interacdo, Dark Vader afirma que “no CS eu sou 0
contra-terrorista, porque eu acho que € menos ruim que ser terrorista, ai € como se eu fosse
um policial matando bandido”. Aqui identificamos um juizo de valor, pois ser bandido ndo
é algo esperado socialmente. Assim, Dark Vader faz uso dos valores morais para escolher
seu personagem; possivelmente, ser CT justifica para si, de algum modo, o fato de ter que
matar, mesmo que em um espaco virtual de ficcdo. Isso se relaciona até mesmo a forma
como Dark Vader se relaciona com 0 personagem “eu imagino que eu Sou eu, COmo se
aquilo fosse meu e eu pudesse fazer coisa no jogo” e ainda imagina que 0s personagens
equivalem a pessoas do mundo cotidiano, como “um cara no mundo, que quer acabar com
os bandidos”. Logo, se é ele quem esta no jogo, € preciso fazer escolhas considerando,

adaptando ou burlando seus referenciais éticos.

Aqui temos a ciberética influenciada por questdes éticas presentes na realidade,
mais densa eticamente, que o mundo virtual. Assim, a tendéncia é que tenhamos a

passagem de valores e aspectos éticos da realidade para o0 mundo virtual.

Apesar desse aspecto moral, 0 argumento e a justificativa mais relevante refere-se a
prépria estratégia do jogo, como destaca Kakashi, que escolhe ser “contra-terrorista, porque

a arma deles sdo as melhores e eles sempre vencem. O visual € melhor. Além dos
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equipamentos tem... coisas tipo equipamento para desarmar a bomba”. Nesse sentido, ndo
evidenciamos aspectos morais nessa escolha, apenas fatores relacionados ao jogo e a
estratégia utilizada. Além disso, ele afirma que costuma deixar o jogo na opgdo de auto-
escolha, em que o sistema define de que lado ele estara no jogo. Assim sendo, ndo
evidenciamos um julgamento moral entre o que é certo e errado nos grupo definidos pelo

jogo.

Por outro lado, Kakashi ao se imaginar no comando do jogo, justifica a acdo de
matar praticada por sua personagem, algo que convencionalmente ndo é certo, afirmando

que “no CS eu ndo me imagino matando ninguém, € como se eu tivesse controlando”.

Como dito anteriormente, a personagem no jogo pode ter a funcdo de representar o
eu do sujeito-jogador no mundo virtual ou apenas obedecer aos seus comandos. Quando
temos aspectos morais presentes na escolha do lado que se esta (terrorista ou CT) ou na
avaliacdo dos comportamentos desempenhados no jogo, revelam-se valores da realidade
repercutindo sobre o virtual, porém sobressai que as escolhas sdo feitas considerando os
desafios e as possibilidades de vencer.

De outro modo, Goku ao jogar CS na maioria das vezes € do bem, mas prefere ser o
terrorista. Quando questionado, diz que 0 jogo traz 0 personagem e que na maioria das
vezes se é induzido a ser do bem. Ao ser inquerido sobre essa opg¢do ndo sabe responder,
pensa, mas diz que néo sabe.

Por fim, Gign ndo demonstra importar-se de qual lado esta, chegando a permitir que

0 jogo o defina. Para ele, ao mudar de lado, o que modifica é apenas a missao no jogo.

Essas diferentes perspectivas ndo nos permitem pensar em uma moral do jogo, pois
toda moral “é composta por regras e principios” (LA TAILLE, 2007, p. 37). E quando
lidamos com regras podemos ndo conhecer as razdes de ser, pois elas apenas nos informam
sobre os deveres, ou seja, 0 que deve ser feito. No jogo, o sujeito faz escolhas, define

estratégias, pode burlar regras e assumir diferentes papéis.

No que se refere a escolha do personagem, essa é feita observando os aspectos do
jogo e as qualidades (recursos, forca, acessorios) que possam contribuir para vencer 0s

desafios.
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Assim, evidencia-se a perspectiva ética, definida por Deleuze (2002), enquanto um
modo de existéncia imanente que substitui a moral, pois desarticula o sistema de

julgamento, considera qualidades nos modos de existéncias possiveis.

535 O virtual confunde-se com arealidade?

O virtual relaciona-se com os jogos eletronicos, porque as acdes dos jogadores nesse
espago existem em poténcia, mas ndo em ato. Partimos da consideragdo de Levy (1999, p.
47) de que “é virtual toda entidade desterritorializada, capaz de gerar diversas
manifestaces concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar

ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” .

Desse modo, o virtual permite outras relacbes com o tempo, que ndo o cronolégico
e sim um tempo Aion. Assim, é possivel experimentar vivéncias intensivas e repetitivas.
Podemos matar sem sofrer as penas da vida cotidiana, morrer e viver, envelhecer e torna-se

jovem.

Nessa perspectiva, Deleuze (1974) descreve duas leituras do tempo, a de Cronos e a
de Aion. De acordo com Cronos, apenas 0 presente existe e 0 passado e o futuro ndo séo

dimensdes do tempo, pois sdo relativos ao presente, ou seja, fazem parte do presente.

O maior presente ndo é pois de forma nenhuma ilimitado: pertence ao presente
delimitar, ser o limite ou a medida da agdo dos corpos, ainda que fosse o maior
dos corpos ou a unidade de todas as causas (Cosmos). Mas ele pode ser infinito
sem ser ilimitado: circular no sentido de que engloba todo o presente, ele
recomeca e mede um novo periodo césmico apds o precedente, idéntico ao
precedente (DELEUZE, 1974, P. 165).

Segundo Aion, sé ha passado e futuro, ndo ha um presente que absorve o passado e
futuro, mas um passado e um futuro que dividem a cada instante o presente. Assim, 0
presente € “o0 instante sem espessura e sem extensdo” (DELEUZE, 1974, p. 169)
subdividido infinitamente pelo passado e pelo futuro. Desse modo, enquanto Cronos era
“limitado e infinito, Aion é ilimitado como o futuro e o passado, mas finito como o
instante” (p. 170).

No jogo, o tempo se subdivide infinitamente ndo temos um passado e um futuro

relativo a esse presente, nem mesmo temos uma linearidade e uma sequiéncia temporal. Nos
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jogos, vive-se o presente intensivo e ilimitado, o instante da conquista, da superacdo, da
morte e do retorno.

De acordo com Dark Vader, podemos fazer coisas ruins, segundo nossos valores
morais e éticos, pois estamos no virtual, “mesmo a coisa sendo ruim, estamos no virtual,
entdo ndo acontece nada, na vida cotidiana se matamos uma pessoa tu pode ir preso. Ah! E
pode morrer também”. Isso porque, segundo Levy (1996), a virtualizacdo fluidifica as
distingbes e aumenta o grau de liberdade. Assim, permite viver coisas que ndo podemos na

vida cotidiana.

No que se refere & borda entre a realidade e o virtual, os jovens revelam distinguir
muito bem esses limites. Ndo revelaram confusdo entre esses mundos. Segundo Dark
Vader, “no jogo pode porque é no virtual, porque ndo acontece nada se tu matar um
bonequinho virtual, mas se tu mata alguém na vida cotidiana tem consequéncias. E no jogo
tu mata, morre e volta”.

Segundo Kakashi, podemos fazer coisas ruins no jogo “porque é uma ficcdo, no
jogo podemos fazer o que quiser, na vida real ha leis”. Nessa fala temos a diferenciacéo
entre as leis da realidade e as regras do jogo, que ndo precisam obedecer e orientar-se pelos
valores e regras de nosso mundo. Ha um descolamento entre os conteldos morais e éticos
da realidade e os jovens identificam essa diferenga, porque conseguem se descolar de seus

valores e libertar-se dentro do mundo virtual.

Além disso, encontramos a forte concepcdo de que o virtual é uma mentira,
justamente em oposicao a realidade e a verdade. Esse descolamento acaba por autorizar
comportamentos antiéticos e amorais nos jogos, porque la eles também sdo mentiras, ou
seja, ndo existem para 0 mundo cotidiano, pelo menos concreta e fisicamente. De acordo
com Kakashi: “Normalmente no jogo tem coisas vocé nunca viu, por isso vocé sabe que

n&o é real. E legal imaginar coisas diferentes. Mas ndo tem nada haver com a vida real”.

Essas mentiras criam um campo para a producdo de impessoalidades singulares,
concepc¢do resgatada de Birman (2000), que evidencia a despersonalizacdo do sujeito no
mundo virtual, desviculando-o de seu eu real, mas que, ao mesmo tempo, carrega e é
influenciado pelas experiéncias, caracteristicas e suas marcas, que tornam essa
impessoalidade singular.
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Kakashi percebe que o que acontece dentro do jogo ndo o pode atingir, por isso ndo
tem medo de coisas que teria na vida cotidiana, como assalto. E Lara, quando questionada
sobre a diferenciacdo entre a realidade e o virtual chega, a expor seu conflito com a mae,
por ela acreditar que o virtual pode se confundir com realidade. Lara tem clareza com
relacdo a essa diferenciagdo “porque € de mentirinha, é s6 no computador. Eu sei que é
diferente, minha mée ndo entende porque a gente gosta disso, mas ja falei pra ela que é s6

diversdo, como brincadeira policia e bandido na rua. Ninguém se machuca de verdade”.

O virtual cria uma realidade intensiva e ficcional, permitindo viver emocges e
sensac0es que ndo tém consequéncias concretas para a vida cotidiana como morrer,

machucar-se, ser preso.

Além disso, configura-se como um espaco de maior liberdade e autonomia para 0s
jovens que podem tomar decisbes e viver pap€is que ainda ndo podem ocupar na vida
cotidiana, devido a possibilidade de interatividade oferecida pelos jogos eletrénicos. De
acordo com o Gign, “é diferente do filme porque ndo estd pronto, vocé pode definir se teu

personagem vive ou morre”.

Essa autonomia decorre da propria estrutura multi-narrativa utilizada nos jogos
eletronicos, 0s quais tém varios inicios, meios e fins, conforme evidenciamos a partir de
Kruger e Cruz (2001), Murray (2004) e Sena e Gunca (2005), pois assim, € 0 sujeito que
vai construindo a sua trajetéria no jogo, intervindo, tomando decisdes, escolhendo

caminhos e definindo estratégias.

536 Desejos séo realizados fantasmaticamente nos jogos
eletrbnicos?

Os desejos revelados pelos jovens relacionam-se com a vida e a rotina que eles tém,
muito vinculada a vida escolar. Assim, temos os desejos relacionados a capacidade de
aprender de forma facil e com pouco esforco. Segundo Dark Vader, seu desejo seria “ser
um guri que aprendesse as coisas facilmente e ndo precisar estudar” e Kakashi queria “ser

mais esperto, saber sem precisar estudar”.
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No CS e mesmo em outros jogos, as personagens ja sabem atirar, séo figuras adultas
e gue ja passaram pela escola. Assim, 0s jovens podem vivenciar no virtual, situacdes em

que as atividades escolares e a cobranga por aprender ndo esta em cena.

Outro desejo relatado por Dark Vader, refere-se a fazer amizades. Segundo ele, “eu
queria fazer amizade mais facil, eu demoro muito para fazer amizade”. Nesse sentido, 0s
jogos também s&o espacos sociais de interacdo. E possivel fazer amizades e trabalhar em
equipe como no caso do CS, tanto, que Dark Vader ja fez amizades no CS on-line, tem

colegas virtuais com 0s quais se comunica por chat ou comunicadores instantaneos.

Podemos até mesmo supor que no jogo, COMO SOmMOS representados por uma
personagem, fazer amizade se torne algo mais facil e que o fato de ter que trabalhar em

grupo, também seja um fator facilitador.

Outros desejos sao influenciados pelos padrdes de beleza socialmente valorizados
atualmente, que incluem ser bonito e forte. Nesse sentido, Kakashi afirma que gostaria de
“melhorar o perfil fisico, mudar o cabelo.... Eu ndo gosto do meu cabelo”. Esse desejo pode
ser realizado fantasmaticamente no jogo quando se vive uma personagem no mundo virtual
que é bonito e forte. Os jogos, de modo geral, tém personagens que estdo adequadas aos

nossos padrdes de beleza ou mesmo permitem a sua configuracao.

Nesse sentido, identificamos a realizacdo do desejo como falta, ou seja, realiza-se,

no jogo, algo que falta ao sujeito na realidade.

Nessa perspectiva, Lara revela desejar ser “mais alta. Mais inteligente, mais rica”,
evidenciando as influéncias culturais e os padrdes construidos socialmente do que é

valorizado.
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Figura 10. Personagem do Couter Strike.
Fonte: http://www.voidrandom.net/wp-content/uploads/gamemonk/2007/12/cs-online.jpg

Podemos mesmo refletir sobre o que significa ser forte. No jogo ser forte,
principalmente em jogos de acdo, embate e violéncia, € ter mais condi¢des de ganhar o
jogo, dominar o adversario, sobreviver aos desafios. E na realidade? Podemos tambem
pensar que quem é mais forte tem maiores condi¢cdes de sobreviver as adversidades, imp6e

maior respeito aos outros e e reconhecido socialmente pelo seu grupo.

Esse principio se faz presente na base da teoria evolucionista que afirma que os
mais fortes e adaptados tem mais condicdes de sobreviver ao longo da evolucdo devido a
selecdo natural. Aspectos estes que refletem também naquilo que gostariamos de viver na
vida cotidiana e que € vivido no jogo. Dark Vader afirma que gostaria de “adquirir
armaduras brilhosas de verdade, ter magia e poderes”. Poderes esses capazes de torna-lo
invisivel, por exemplo. Assim, o sujeito-jogador pode ser o que nunca sera e pode explorar
0 impossivel e o proibido.

Do mesmo modo, Kakashi afirma que gostaria de “ter poderes, viver aventuras,
poder viajar para onde quiser, assim como pela internet que a gente pode viajar pelo mundo
todo”.

As questbes apontadas pelos jovens revelam que de fato o jogo permite uma
liberdade maior, como a possibilidade de dirigir qualquer coisa (mesmo ainda nédo tendo
carteira de motorista), ter poderes (mesmo que esses poderes ndo existam na realidade),
morrer e depois viver novamente, voar, viajar pelo mundo e no tempo, ser o melhor jogador

de futebol; e, sobretudo, experimentar virtualmente essa liberdade de forma divertida,
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podendo parar no momento em que se tornar entediante, reiniciar, trocar de lado no jogo,

sem ter qualquer prejuizo material ou objetivo para sua vida.

Em uma pesquisa exploratéria’® realizada com 18 estudantes do Ensino
Fundamental, foi comum encontrar meninos entre 10 e 14 anos que tinham como sonho ser
jogador de futebol e cujo jogo predileto relacionava-se com esse esporte. Nas observacdes
dos sujeitos jogando, era possivel identificar expressdes que denunciavam a emocao e
envolvimento com o jogo, bem como as vocalizagbes pronunciadas. Certamente, 0 jogo
oferecia uma possibilidade de tornar virtual esse sonho, enquanto ficcdo era uma

possibilidade de vivenciar o ser jogador no plano de imanéncia.

E nesse espaco de leis diferenciadas e desconectadas da realidade que os jovens
experimentam sensagdes, interagem, vivenciam com um maior grau de interatividade a
imaginacdo, brincam e se divertem, realizando de modo fantasmatico seus desejos. Esse
aspecto ajuda no retorno a vida cotidiana e a lidar com os desafios cotidianos, pois algo ja

se realizou no virtual e minimizou os efeitos das pressdes do cotidiano.

Desse modo, podemos evidenciar que a maioria dos jogos “oferece um mundo
ficcional no qual as recompensas sdao maiores e mais nitidas, mais claramente definidas, do
que na vida” (JOHNSON, 2005, p. 30)..

Poderiamos localizar na violéncia presente nos jogos eletrénicos uma funcéo
catartica e, na acdo e estratégia, a funcdo motivadora, pois nesses elementos estdo
localizados os desafios, que desestabilizam o jogador e o conduzem a superagdo. Assim,
como relatam os sujeitos-jogadores: ndo importa de que lado vocé esta, se do bem ou do
mal, o importante é definir as taticas e estratégias para vencer. Ora é possivel ser o bandido,

ora 0 mocinho, o que importa sdo os desafios que 0 jogo propde.

E isso reflete nos sentimentos que o jogo desperta no jogador que esta na vida

cotidiana, como podemos evidenciar pela fala de Dark Vader:

Ah! Se eu perco um jogo eu fico um pouco triste, porque batalho para conseguir e
as vezes eu perco. Por isso, eu fico um pouco triste, porque eu me dedico, ai fico

1% No semestre de 2008.1 os alunos do curso de Psicologia, do Instituto Blumenauense cujo a pesquisadora é
professora da disciplina Observagdo do Comportamento, fizeram uma coleta de dados utilizando-se tanto da
observacado direta como indireta, a partir de um roteiro pré-estabelecido pela professora, com criangas e
adolescente entre 10 e 14 anos que freqiientavam o Ensino Fundamental.
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ruim e chateado. Fico um pouco estranho, porque eu me dedico, fico um pouco
decepcionado.

Essa fala revela que o desafio do jogo afeta ndo s6 o personagem, como o proprio
sujeito que investe seu tempo e empenha-se para conseguir supera-lo. Assim, evidenciamos
que ha um investimento emocional e que 0 jogo assim como permite realizar alguns
desejos, aliviando a pressdo exercida pelas pulsGes, € também capaz de gerar desprazer
quando ndo se atinge o objetivo ou perde-se 0 jogo.

Nesse sentido, Jones (2004) retoma as funcdes do jogo descritas pela psiquiatra
Lenore Terr no livro Beyond Love and Work (1999). Sédo elas: “exercitar e relaxar, agrupar
e agucar habilidades sociais, aprender a dominar, treinar para a vida futura. Brincar da as

criangas novas perspectivas a respeito de suas frustrages”.

Encontramos essas funcdes tanto nas brincadeiras tradicionais, como nos jogos
eletrbnicos, que por serem um jogo, constituem-se como uma forma de entretenimento e

diversao.

Além disso, levando em consideragéo os efeitos catarticos dos jogos e 0s espagos de
simulacdo, eles permitem que se lide com as frustragdes, medos e fraquezas, como um

exercicio para tornar-se mais habilidoso na arte de se governar.

Os jogos eletronicos permitem que as criangas “manipulem idéias aterradoras, até
que se transformem em idéias conhecidas e percam seu poder. O entretenimento assume
essas mesmas fungdes quando jovens o incorporam a suas fantasias ou a sua vida social, ou
ainda brincam com ele” (JONES, 2004, p. 111).

Dentre os medos descritos pelos jovens, presentes na vida cotidiana, temos em
destaque 0 medo de ladrdo e 0 medo da morte. Podemos evidenciar que essas sdo tematicas

presentes no CS, pois associam o terrorista ao ladréo e o jogo envolve matar e morrer.

Essa questdo fica exemplificada na afirmacdo de Goku que afirma ter medo de

morrer, “mas sabe que no jogo pode viver novamente, porque é uma ficcdo”.

Nos jogos eletronicos, as criancas lidam com imagens e temas, como a violéncia,
com as quais ndo conseguem lidar ou de que tém medo. Nossos sujeitos-jogadores

revelaram o medo da violéncia e da morte, apesar disso jogavam o CS que explora essas
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duas tematicas. Segundo Jones (2004), é possivel lidar com esses medos no jogo, pois nesse
espaco virtual é possivel ter maior controle, ou seja, pode-se parar de jogar se as reacfes
emocionais tornarem-se aterrorizadoras ou causarem desconforto ou, simplesmente, jogar

outro jogo.

Assim, podemos reforcar que a partir dos jogos, esses jovens podem trabalhar seus
medos, aprendendo a lidar melhor com eles a partir das experiéncias no mundo virtual, as

quais influenciam nos aspectos subjetivos, sem delimitar ou acabar com esses medos.

Por fim, identificamos a possibilidade de ter o desejo como excesso, no qual o
sujeito pode viver experiéncias virtuais, criar estratégias e acgdes, inventar formas

diferenciadas de ser uma personagem e outros sistemas de valor que envolvem a ciberética.

537 Como 0s sujeitos-jogadores lidam como os valores e
conteudos dos jogos eletrénicos?

No que diz respeito as habilidades sociais, temos 0s grupos e as comunidades que se
formam em torno da teméatica dos jogos. E comum encontrar comunidades de jogadores que
se encontram, presencial ou virtualmente, para trocar dicas, estratégias e idéias sobre um
jogo. Além disso, os games fazem parte de uma cultura juvenil, assim, estdo presentes nas
rodas de conversas, nos sites voltados para jovens e em programas de televisdo. Jogar ou
conhecer 0 mundo dos games faz parte do universo da juventude, mesmo aqueles que nao

jogam tém idéia do que seja esse mundo e partilham experiéncias virtuais.

E essas experiéncias virtuais possuem regras que sao definidas pelo préprio jogo e
outras acordadas entre os jogadores. O CS tem poucas regras comparativamente a outros
jogos eletronicos. E essas referem-se a delimitacdo do mapa, pontuacdo e acbes dos
avatares, como salvar reféns, desarmar bomba e matar os adversarios. De forma
simplificada, Dark Vader descreve as seguintes regras do jogo “vocé fica s6 em um mapa
por vez e ndo se consegue sair dele, temos que matar as pessoas do time adversario e

desarmar a bomba [quando CT]”.

Apesar das regras definidas, é possivel alterar algumas configuracées do jogo, o que

por sua vez acaba por interferir nas suas regras. No que se refere a possibilidade de matar
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0s membros de sua propria equipe, de acordo com Dark Vader, “tem a configuracdo, ai tu
pode colocar para matar os caras da tua prépria equipe, mas se tu matar todos os caras da

tua propria equipe tu perde”.

Ao avaliar os aspectos negativos segundo os principios morais da realidade, 0s
jovens afirmam, principalmente, que ndo é moralmente correto: matar; armar bomba e fazer

reféns.

Ja no que se refere aos aspectos moralmente corretos do jogo, aquilo que podemos
fazer também na vida cotidiana. Kakashi afirma que “uma pessoa que tem senso nao vai

ferir, nem comprar arma e nao vai matar”.

Nesse sentido, Dark Vader afirma que “ndo podemos fazer na vida cotidiana é

matar, plantar bomba e salvar refém, porque ndo é um policial, s6 se tu fizer um curso, né?”

Além disso, com relagdo ao que julgam néo ser certo no jogo ou o que poderia ser
melhor, apontam questdes como o fato de que o0 jogo “devia ter outras opc¢des que nédo so

matar, tipo da uns corretivos, prender, algo assim” (Dark Vader).

A temética matar é o principal dilema moral presente no CS e quando questionamos
0s jovens sobre o que ele acham de matar na vida cotidiana, tivemos respostas como a de
Dark Vader: “Na vida real? Eu acho que se for bandido até que ele merece. Ele matou
alguém. Mas se alguém ganha um tiro sem saber dai é injustica. SO vale se a pessoa
merecer muito”. Essa resposta revela que nao estd em jogo apenas o0 que € certo ou errado,
a lei, e sim os principios de justica, 0s motivos, ou seja, evidencia-se uma reflexdo a cerca

da situacdo, observando as questdes éticas.

Apesar disso, identificamos que ha o medo de que a repeticdo de comportamentos
em brincadeiras e jogos eletronicos resulte na repeticdo desses comportamentos na vida
cotidiana. Entretanto, fica evidente nos diferentes posicionamentos encontrados sobre como
0s sujeitos-jogadores julgam o matar no virtual que essa repeticdo néo seria possivel porque

ndo se esta lidando com 0 mesmo sentido e significado do matar da vida cotidiana.

A concepcgdo sobre o que seja matar no jogo ndo obedece aos aspectos éticos e
morais da realidade, pois, no jogo, morrer e matar vincula-se a outra dimensédo que o

distingue do que isso significa na realidade. Para todos 0s jovens entrevistados, matar no
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jogo relaciona-se ao desafio e a ganhar o jogo, quase ndo encontramos referéncias a

preceitos morais ou julgamento de que esse ato era errado.

Entretanto, ainda encontramos julgamentos influenciados pelos valores morais
presentes em nossa realidade socio-cultural, como na fala de Lara que expressa: “no CS eu
s6 mato quando td em perigo, pra sobreviver sendo eles me matam e ndo consigo cumprir a
missdo”. Assim, revela-se um senso de protecdo da vida e o matar como algo ruim,
evidencia-se uma opcao por ndo matar quando isso ndo é estratégico no jogo, ndo € um

matar por matar, mas um matar para cumprir a missao.

Quando questionados sobre o matar na vida cotidiana, todos os jovens revelam
aversao a essa possibilidade, tem clareza de que é algo errado, como demonstra Goku, pois
para ele “matar na vida cotidiana é uma coisa absurda, pois ninguém tem direito de tirar a
vida de uma outra pessoa”. E para ele matar no jogo “faz parte da estratégia e a gente gosta

de fazer isso no jogo porque deve ter alguma coisa do inconsciente”.

De outro modo, os jovens destacam que o que é certo no CS e que poderia ser

aplicado na vida cotidiana é o senso de grupo, a cooperacdo, o trabalho coletivo.

Nesse sentido, Smith (2006) defende que os jogos de multi-jogadores ndo séo
apenas arenas da expressao ou experimentacdo pessoal, mas oferecem possibilidades para
compreensdo da cooperacdo como forma de manutencdo de bens coletivos. Do mesmo
modo, esse pesquisador discute que tais jogos de multiplos jogadores criam um ndmero de
dilemas sociais que podem ser compreendidos e resolvidos usando o conhecimento

derivado dos estudos das comunidades da vida cotidiana.

Logo, temos um valor moral aceitavel sendo trabalhado no jogo. E possivel ter a
oportunidade de desenvolver habilidades para a comunicacdo e para o trabalho
colaborativo, uma vez que, nas equipes do CS, os jovens partilham os mesmoa objetivos e

trabalham para atingir a meta em comum.

No CS, a meta do jogo é coletiva, ndo individual, ganha-se 0 jogo se um membro da
equipe ou o sujeito cumprir a meta. Desse modo, minimiza-se o problema da agéo coletiva
apontado por Smith (2006), o qual reside no fato de que os individuos podem tirar proveito
do coletivo sem contribuir com a construcdo coletiva e sem responsabilizar-se pela a¢do

coletiva, sobressaindo os objetivos individuais sobre os coletivos.
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A partir dos discursos dos sujeitos-jogadores, evidenciamos que 0s conteddos
morais mais relevantes no CS referem-se ao matar como o errado ou ruim, mas que ndo tem
0 mesmo significado que na realidade, e o trabalho em equipe como certo e bom, enquanto

um exercicio para a vida cotidiana.

538 Como é trabalhar em equipe nos jogos eletrénicos?
O aspecto social do CS fica mais evidente quando os jogadores estdo na Lan House.
Segundo Dark Vader, “é mais legal, porque ndo precisa ficar dando comando, a gente
conversa, tipo vamos la pela esquerda para pegar eles, porque eles estao la. E também na da

para olhar para tras e ver aonde eles estdo, ai € mais facil”.

Mesmo nos jogos on-line, o aspecto social é importante, o que fica evidenciado por
Kakashi: “jogar com personagens que ndo falam, jogar individualmente e sozinho é chato,

por isso que 0s jogos on-line séo os mais procurados”.

Para Goku, o “jogo em rede permite trocar idéias, conhecer outras pessoas, fazer
planos em conjunto. E individual fica sempre na mesma, vocé fica com tudo para si. Acaba
ndo interagindo mesmo, s com o préprio jogo”. Desse modo, afirma que jogando em rede
“sinto bem mais emog¢édo e a gente tenta se superar para mostrar que se é melhor que 0s

outros”.

Segundo o Kakashi, “uma equipe que funciona normalmente séo de RL (amigos na
vida cotidiana) e eles comecam a jogar 0 mesmo jogo, mesmo estando em lugares
diferentes, e vdo se comunicando, ganham dinheiro, economizam e vao aumentando o seu
level e quando estdo num level bem bom comegam a matar mais pessoas para ganhar mais

dinheiro”.

Por outro lado, para Goku o grupo “tem a funcdo colocar a necessidade de

superagao ou serve para cooperar, um pode ajudar o outro”.

A partir da analise do modo como os jovens se relacionam com o grupo, podemos
identificar diferentes niveis de cooperacdo. H& as equipes que de fato compartilham os
mesmos objetivos e trabalham de forma integrada visando a facilitar o alcance dos

objetivos. Entretanto, também evidenciamos questdes que aparecem nos trabalhos em



196

grupo realizado na escola, que envolvem a divisdo de tarefas e participagdo diferenciada
dos integrantes do grupo. Essa questdo fica evidenciada pela colocacdo de Lara, segundo
ela: “eu carrego meu time nas costas. Os guris sdo muito tansos, ficam atirando pra todo
lado e ndo seguem o objetivo”. Isso porque Lara tem uma visdo muito coerente do jogo e
estd centrada nos seus objetivos e estratégias, ndo estd no jogo atirando em todos que
aparecem pela frente, seu foco € cumprir as missdes; logo, matar s6 é feito quando

necessario para cumpri-las ou para se defender no jogo.

Os jogos de multi-jogadores védo envolver situagbes presentes nas interagGes
humanas, como dilemas e problemas relacionados a acdo dos individuos dentro do ambito
coletivo. O jogo envolve tanto um sistema de regras, como uma situacéo de jogo. Enquanto
um sistema de regras, comporta um sistema abstrato que suporta experiéncias de jogadores
concretos. Ao centrar-se sobre a situa¢do do jogo, esta corresponde as propriedades formais
de um jogo. A experiéncia de jogar um jogo ndo pode ser determinada por um exame das
regras do jogo, mas envolve a cultura que cerca 0 mesmo e 0 seu contexto, bem como a

experiéncia e a personalidade do jogador (SMITH, 2006).

No que se refere a interagdo com o grupo no CS, os jovens entrevistados revelam
diferentes modos de colocar-se no grupo. Segundo Dark Vader “no grupo é como se eu
comandasse, vai para ai ou para la, como seu eu fosse um capitdo de uma esquadrilha de
policiais”.

Como todo grupo, para funcionar adequadamente, é preciso definir as regras e 0s
papéis de cada um. Portanto, trabalhar em equipe no CS envolve definir essas questdes por
meio da delimitacdo da estratégia a ser utilizada para chegar ao objetivo do jogo. Nesse
sentido, de acordo com Dark Vader, faz-se “reparticao, se tem quatro dois tentam pegam o0s
reféens e dois ficam na base arrumando e atacando também. A organizacdo de ataque e
defesa para tentar ganhar, vendo qual € a estratégia mais fécil, conversando por um tipo de
MSN”.

Essa descricdo revela que a comunicacdo também é um importante elemento para o
grupo. No CS on-line ha um comunicador instantdneo que permite enviar mensagens aos
grupos, similar a um chat. E esse recurso é incorporado as estratégias definidas pelo grupo.

Desse modo, para cumprir as taticas, € preciso “falar com quando tu toma muito tiro e
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quando achara bomba. Avisar quando tem gente perto e a bomba vai explodir e cumpriu as

estratégias combinadas”.

A comunicagdo revela-se, também nos games, como um forte aspecto da atividade
social e do trabalho coletivo. E importante comunicar-se tanto oralmente, quando em uma
Lan House ou em um grupo de jogadores, como de forma escrita, no jogo on-line. A
comunicacdo verbal tem como funcdo principal organizar a acdo coletiva para que se
cumpra a meta do jogo.

Por fim, ressaltamos que no CS on-line é possivel formar uma equipe e exercitar

habilidades relacionadas a interagéo social e ao trabalho colaborativo.

539 Porque os jogos eletrdnicos sao tao atrativos?
Responder & questdo: porque algumas pessoas passam tanto tempo jogando no
computador ou no console?, foi uma das grandes inquietacOes para esse trabalho. Afinal, o
que ha de tdo atrativo?

Nas observacOes realizadas dos jovens jogando, identificamos o quanto eles ficam
envolvidos nessa atividade, os olhos ficam fixos na tela, os labios sdo apertados diante de
algum problema, interjei¢Oes e palavras sdo ditas em voz alta, sem que haja um interlocutor
real; tudo isso revela uma imersé@o no mundo virtual que abre “um parénteses” no mundo e

na vida cotidiana.

De outro modo, 0s sujeitos-jogadores experimentam maior autonomia, podendo
contribuir com a construcéo das narrativas dos jogos, controlar o tempo, os acontecimentos,

0 ritmo e outras variaveis dependendo do tipo de jogo.

No jogo, esses jovens ndo precisam ir a escola, nem fazer atividades domésticas, ja
sdo, na maior parte das vezes, adultos e independentes. Nesse mundo, é possivel
desempenhar papéis e fazer coisas que ndo sdo possiveis na realidade. L4, morre-se e
revive-se sem nenhum trauma ou desconforto; a violéncia é de brincadeira e as vezes se € 0
heroi. Assim, identificamos as varias possibilidades de obter satisfacdes, mesmo que

momentaneas e virtuais.
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Desse modo, podemos ser quem ndo somos e viver outras historias, o que, de algum
modo, satisfaz desejos de forma fantasmatica, aliviando as tensdes do Id pela realiza¢éo dos
instintos e aproximacgfes com o ideal do Ego, o que é possivel por se tratar de uma ficgdo

que proporciona diferentes linhas de fuga.
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Figura 11 - Adaptacéo da imagem original para ilustrar as possibilidades virtuais de satisfa¢do do Id.
Fonte: Making the Modern World

Original disponivel em:
http://www.makingthemodernworld.org.uk/learning_modules/psychology/02.TU.04/?section=11

As linhas de fugas do virtual oferecem ao Ego conciliar as pressées do Id e do
Superego. Considerando a dindmica psiquica proposta por Freud, o Id demanda a satisfacéo
imediata dos impulsos, visando a obter prazer e o Superego assume o papel da moral, da
obrigacédo e de deveres introjetados durante o processo de socializagcdo que reprimem 0s
desejos do Id. Nesse embate, 0o Ego teria a funcdo de encontrar uma saida para conciliar
essas duas demandas e diminuir a pressdo que causa desprazer. Assim, o virtual pode ser
uma alternativa, tendo em vista que a moral e a ética diferenciam-se da realidade que é

considerada pelo Superego e por ndo ter conseqiiéncias concretas.

Considerando que a pressao € a “quantidade de energia ou forca que é usada para
satisfazer ou gratificar o instinto” (FADIMAN e FRAGER, 1986, p. 8), o virtual configura-

se como um objeto de satisfagdo fantasmatica, ajudando a diminuir a sua forca. Nesse
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sentido, o Ego tem a funcdo de decidir se as exigéncia do Id devem ou néo ser satisfeitas,

adiando-as para situacdes mais favoraveis ou suprimindo-as inteiramente (FREUD, 1940).

O espaco do jogo oferece maior liberdade para a vazédo dos impulso do Id e para
atuacdo do principio do prazer, considerando que tal espaco consiste em um campo de

ficcdo e de intensidades.

Na ficcdo, hd o “apelo a imaginagdo, o deslocamento da realidade objetiva para a
realidade subjetiva, afetiva e significativa” (COSTA, 2002, p. 24). Desse modo, segundo
essa mesma autora, a ficcionalidade pode inverter nossos sentidos, colocar-nos diante de
experiéncias insolitas, que nos afastam da realidade e ampliam nosso imaginario, 0 que
permite concretizar, na virtualidade, desejos, mesmo que esses sejam condenados pelos

valores morais.

Além disso, o desafio aparece nos discursos de todos os jovens, o fato de superar o
niveis, de conquistar territérios ou vidas, de desbravar acGes e mapas ainda ndo
conquistados pelos colegas, funcionam como motor propulsor. De acordo com Lara,
“porque é desafiador, precisa quebrar a cabeca, se aprende, é interessante e dependendo do

jogo, pode-se fazer amizade”.

Assim, podemos evidenciar a escala de desafios descrita por Greenfield (1998), a
partir da qual os jovens véo atingindo niveis mais complexos dentro do jogo, o que lhes
coloca novos desafios, oferecendo a possibilidade de superacdo e, consequentemente,

proporcionando-lhes um sentimento de controle.

A competicdo e a superacdo revelam-se elementos motivadores no jogo. De acordo
com Kakashi: “depende, a vontade de passar pelas fases, quando os amigos ainda nao

passaram pela fase, isso faz a gente querer jogar. O que ninguém mais jogou antes”.

Do mesmo modo que movidos pelo desafio e pela vontade de obter mais
informacdes sobre 0 jogo, muito jovens exercitam e aprendem o inglés, tendo em vista que
muitos jogos vendidos no Brasil ndo sdo traduzidos para o portugués. Nesse sentido, Goku
afirma que aprende no jogo eletrénico, principalmente, uma outra lingua, “vocabulario de
inglés, pois quando comecei a jogar tentava traduzir, mas ndo conseguia, entdo comecei a

pegar o dicionario e a tentar entender o que os personagens falavam e estava escrito”.
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Assim, identificamos que o desejo presente no jogo é o de superacdo e afirmacéo do
eu-jogador capaz de destacar-se no grupo e desbravar interfaces e mundos antes que 0s

outros, para compartilhar as mesmas experiéncias.

De acordo com Mendes (2006, p. 33), 0s jogos eletronicos “contém virtualidades de
mudanca — constituidas por variadas historias, diferentes possibilidades de narracéo,
diversos cenarios, multiplas propostas de acles e situacfes que sdo efeitos de varias
relacbes de poder-saber relativas as suas elabora¢fes”. Essas multiplas possibilidades
exigem que 0s sujeitos-jogadores dominem saberes e habilidades necessarias para

tornarem-se jogadores reconhecidos pelo grupo social do qual eles fazem parte.

Além disso, satisfazem-se desejos de ser o herdi, o forte, 0 voador, ampliando as
capacidades humanas, permitindo fazer coisas impossiveis em nosso mundo cotidiano.
Mesmo que esses desejos sejam satisfeitos na ficcdo, ajudam a diminuir as tensdes
pulsionais, funcionando como valvulas de escape que ajudam aliviar as tensfes de nosso

mundo.

E o que favorece a realizacdo dos desejos de forma fantasmaética é o fato de que os
valores morais da realidade ficam em suspensdo, pois no jogo eletrénico temos a ciberética
que permite maior liberdade ao eu do sujeito no mundo virtual. De fato, os valores morais
construidos e introjetados pelo homem, como forma de controle e domesticagéo para a vida
em sociedade, sdo minimizadas e ndo exercem poder suficiente para o controle do

comportamento dos jogadores no mundo virtual.

Segundo Nietzsche (1998, p. 73), os valores fizeram com que o0s instintos se
voltassem para dentro, contra si mesmo, assim todo o “mundo interior, originalmente
delgado, como que entre duas membranas, foi se expandindo e se estendendo, adquirindo
profundidade, largura e altura, na medida em que o homem foi inibido em sua descarga

para fora”.

Desse modo, 0s jogos podem revelar-se espacos para a descarga do que é inibido,
constituindo um espaco de maior liberdade para as acdes humanas e para a satisfacdo
fantasmatica dos desejos.
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54 Os dilemas sociais nos jogos eletrénicos

No discurso dos jogadores-sujeitos da pesquisa foi possivel evidenciar que se fazem
presentes alguns dilemas sociais que envolvem comportamentos inadequados para a
comunidade de jogadores. Smith (2006) descreve trés dilemas sociais presentes nos jogos
de multi-jogadores: Cheating (engano) Grief play (jogo do sofrimento) e Responsible

participation (participacdo responsavel):

O cheating é descrito como o ato de enganar, o qual se relaciona com a crenca de
que se pode fazer qualquer coisa para ganhar o jogo. 1sso ocorre, principalmente, quando o
jogador manipula o cédigo do jogo para beneficio proprio, burlando assim as suas regras
originais. Esse dilema envolve a situacado na qual um jogador pode descobrir um aspeto do
jogo que, embora ndo programado pelos colaboradores, Ihe concede uma vantagem. Assim,

h& um favorecimento individual desigual em relagdo aos outros jogadores.

Esse dilema social é revelado na fala de Dark Vader ao relatar que é melhor jogar
em rede com gente conhecida, “porque tem cara que baixa hacker para ganhar toda hora”.
Esse comportamento no jogo burla regras definidas na vida cotidiana e que véo alem dos
limites originais definidos. Além disso, envolve conhecimentos técnicos e estratégias ndo

acessiveis a todos os jogadores, o que cria condi¢Bes desiguais de jogabilidade.

O Grief play refere-se ao fato de que, no mundo fisico, alguns tipos de
comportamento séo considerados desviantes e destrutivos a uma comunidade, como fumar
em ambientes fechados ou despejar produtos quimicos no ambiente. Esses comportamentos
devem ser analisados sob a cultura presente, ndo ha a priori valores inerentemente bons ou
ruins, porem ndo se deve aceitar alguns tipos de comportamento que podem ser destrutivos

a uma comunidade ou a um recurso coletivo.

No jogo mdltiplo jogador, o grief play refere-se aos comportamentos que s&o
intencionalmente prejudiciais aos outros jogadores, violando as regras para obter o ganho
pessoal, considerando a cultura e a organizagdo dos jogos. Cabe ressaltar que ndo se pode

considerar como um grief play o ato de matar um adversario em uma situagdo de combate.

Assim, podemos ter comportamentos de grief play no CS quando se habilita a
possibilidade de matar um membro de seu prdprio time, o0 que o torna fragil e com menos

condigdes de atingir a meta do jogo. A partir dessa perspectiva, poderiamos ter os
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comportamentos opostos ao grief play, os quais sdo influenciados pelos valores €ticos de
nossa cultura, como o comportamento de Lara de s6 matar um adversario quando isso de

fato contribuiu para atingir meta, pois considera este ato parte da estratégia do jogo.

Por fim, Smith (2006) descreve a participacdo responsavel (responsible
participation) como sendo um dilema relacionado ao ndo comprometimento do jogador
com a sua equipe. Isso pode ocorrer, por exemplo, quando um jogador tem um
compromisso em um horario definido e comega a jogar sabendo que talvez tenha que parar
antes de finalizar a partida. Ao sair do jogo, ele compromete a equipe, pois gera uma
desvantagem. Igualmente, o uso de estratégias que procurem destacar o jogador do grupo,
fazendo uso de recursos que possam comprometer o0 grupo, € considerado um

comportamento egoista, daqueles que buscam a gratificacdo pessoal sobre a coletiva.

Esse dilema pode ser ilustrado a partir do relato de Dark Vader de que “as vezes a
gente combina que vamos s6 de faca, ou com uma arma especifica. Ai tipo quando a gente
joga a gente explica e se a pessoa ndo respeita, a gente tira ele do server, dai ele ndo joga
mais”.

A partir da exposicdo dos trés dilemas sociais presentes nos jogos eletrénicos de
multiplos usuarios, Smith (2006) propde algumas solucBes que, segundo ele, podem
corresponder a varios graus de precisdo e que sdo combatidos ativamente, embora este
efeito ndo precise ser consciente ou direto, bem como podem ser executadas simplesmente
porque fazem o jogo mais agradavel em outras dimensdes. Destacamos que muitas decisdes

séo definidas no grupo.

Uma estratégia de evitamento pode ser 0 uso de programas como o PunkBuster que
faz na maquina do jogador uma série das verificacbes em sua base de dados para identificar
resquicios de comportamentos inadequados, principalmente, relacionados a manipulagédo
dos cddigos, e, entdo, permite que os jogadores “limpos” possam jogar, favorecendo a
competicéo leal (SMITH, 2006).

Outra solucdo € ndo permitir alguns comportamentos, ja previstos no proprio
desenho do jogo, durante o jogo, controlando o espaco de acdo dos jogadores, como no CS,
em que a configuracdo bésica ndo permite matar membros de sua propria equipe. Essa

estratégia pode ser limitada pelas possibilidades oferecidas pelos algoritmos utilizados no
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desenvolvimento do game. Além disso, a linguagem ofensiva pode ser filtrada, diminuindo
o conflito entre os jogadores (SMITH, 2006).

Também os préprios jogadores podem introduzir técnicas para controlar ou diminuir
comportamentos indesejados no jogador, como o uso de sistemas externos de comunicagao
durante o jogo ou a publicacdo, em sites, da relacdo dos jogadores que burlam as regras e

tem comportamentos indesejaveis (SMITH, 2006).

De acordo com Smith (2006), temos ainda as comunidades de jogadores que em
algumas situagdes assume funcGes similares a do PunkBuster por dividir os jogadores entre
confidveis e ndo confiaveis. Além do mais, os jogadores possuem vinculos e envolvimento

com essas comunidades, resultado do reconhecimento das vantagens de fazer parte dessas.

Assim, as comunidades de jogadores podem ter vinculos reais quando um grupo de
amigos combina de ir a uma Lan House ou mesmo colegas que se encontram on-line para
jogar, o que faz com que o julgamento de um comportamento indesejavel no jogo reflita

nas relacdes e vinculos da realidade, pois a identidade do jogador é revelada.

Esses dilemas relacionam-se com as caracteristicas e processos presentes nos grupos
sociais, nos quais os individuos desempenham papéis, compartilhando objetivos e normas
orientadoras do comportamento, ou seja, a definicdo do que € aceito ou ndo no jogo. A
partir disso, qualquer comportamento que desrespeite as regras e prejudique o grupo é
tomado como um desvio e as consequéncias deste desvio vao desde a repreensdo verbal a

expulséo do grupo.

Desse modo, os grupos de jogadores configuram-se como exercicios para o trabalho
em equipe, pois atendem as caracteristicas do que vem a ser uma equipe na vida cotidiana,
por isso, podemos afirmar que os jogos eletrénicos constituem-se como uma nova forma de

socialibilidade.

As equipes destacam-se na resolucdo de problemas, pois a idéia de um membro
pode ser apropriada e melhorada pelos outros. Assim, a interagdo de pessoas tende a gerar

solucdes de maior qualidade e mais completas do que as individuais.
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A préatica do PunkBuster converge para que se tenha um grupo de jogadores
competindo ou colaborando dentro das mesmas condicdes, sem fazerem uso do Cheating

ou do Grief Play, para tirar vantagem e vencer.

Por fim, cabe ressaltar que os dilemas sociais trabalhados nesta se¢do do trabalho
referem-se a pardmetros éticos de nossa realidade cultural e ndo se referem a
comportamentos do jogo especificamente, pois quando interfire na programacgdo do jogo

para ter vantagem, € o sujeito atuando na realidade para beneficiar-se no virtual.

55 Jogos eletronicos e a questao dos limites

De acordo com Subrahmanyam et al (2000), varios estudos apontam que a interacao
dos jovens com os jogos eletrénicos interfere na sua relacdo com a figura de autoridade, o
que recebe influéncia do tipo de atividade desenvolvida pelo jovem no computador e do
tempo que ele fica em frente a0 mesmo jogo. Tendo em vista que esses estudos nao
identificam mudancas no relacionamento social e familiar de jovens que ndo passam tempo
excessivo jogando, como 30 horas por semana, devemos considerar que o tempo de
exposicdo pode ter influéncia sobre 0 comportamento dos jovens, ou seja, 0 problema nédo é

0 jogo, mas 0s excessos relacionados a ele.

Nessa perspectiva, a exposi¢cdo excessiva relaciona-se a resultados que revelam uma
maior tendéncia, por parte dos jogadores, a assumir mais comportamentos agressivos e

insensibilidade a violéncia.

Para determinar se 0 tempo gasto jogando € excessivo, torna-se necessario
considerar o tempo despendido para outras atividades concomitantemente, como alimentar-
se, manter habitos de higiene, estudos, lazer e interacdo social com amigos e a familia.
Nesse sentido, tivemos o relato de um de nossos sujeitos que afirmou ficar mais de 28 horas
jogando, mas, em varios momentos, e quando questionado sobre essa quantidade de tempo,

ele disse que quando comeca nao da mais para parar.

Além disso, considerando que para desenvolver uma personalidade os jovens

precisam de



205

modelos, direcionamento, comunicagdo e limites. Mas também precisam de
fantasias, de brincadeira e se deixar levar pelas historias. E assim que
reorganizam seu mundo em formas que possam manipular. E assim que exploram
seus proprios sentimentos e emogdes, e assumem o controle sobre si. E assim que
matam monstros (JONES, 2004, p. 66).

E importante para qualquer crianca ou jovem o acesso a diversificadas experiéncias

sociais e a mediacdo de um adulto que signifique o seu mundo e imponha limites.

De outro modo, ndo podemos desconsiderar que a crianca até os oito anos de idade
tem uma moralidade heterénoma, segundo Piaget (1994) o que torna a influéncia do adulto
marcante para determinar o que é certo ou errado. Por isso a mediacdo de adultos e o
didlogo sobre as tematicas abordadas nos jogos torna-se muito importante para favorecer o

desenvolvimento de uma postura ética.

Observamos que quando se fala dos efeitos nocivos dos jogos eletrénicos violentos
ndo se considera a necessidade de direcionamento, de mediacdo do adulto e os limites que
um sujeito precisa para se desenvolver, considera-se apenas o papel da fantasia. As criangas
precisam de limites, de alguém que lhes diga até que ponto pode-se ir, por quantas horas
podem-se jogar. Esses aspectos evidenciam que a falta de limites estabelecidos pelos pais
possa ser 0 grande problema, que pode tanto estar relacionado ao tempo que a crianga fica
em frente a0 computador, quanto aos comportamentos agressivos apresentados no dia-a-
dia.

Sabemos que hoje a presenca dos pais € menor que ha algumas décadas atras e que a
educacdo estd muito mais fragilizada. 1sso é facilmente identificado nas escolas, aonde
professores lidam com criancas e adolescentes sem limites e desrespeitosos, como um
reflexo das facilidades para realizacdo de seus desejos e o0 evitamento da frustracdo. Assim,
desconsidera-se que a frustragdo é necessaria para que o ser humano conheca seus limites e

aprenda a lidar com eles.

Diante disso, meios menos democraticos e pautados na educacéo familiar tem sido
adotados, como a medida adotada em meados da década de 70, do século passado, em que
cenas de violéncia foram censuradas e suprimidas das midias. Apesar disso, identificou-se o
aumento da taxa de criminalidade nos anos 80. Quando seriados de TV, desenhos

animados, filmes e games cheios de cena de violéncia foram liberados nos anos 80, aos
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quais as criancas tinham acesso, observou-se, nos anos 90, a diminuicdo das taxas de
criminalidade (JONES, 2004).

Desconsiderando o fato narrado por Jones, temos no Brasil, no inicio do ano de
2008, momento em que este trabalho estava sendo construido, um momento histérico, a
proibicdo da venda do jogo Counter Strike, inicialmente no Estado de Goias e,

posteriormente, em todo territdrio brasileiro.

Em Goiés, a proibicdo foi anunciada pelo Procon, que argumentou que esses jogos
"foram considerados impréprios para o consumo, na medida em que s&o nocivos a saude
dos consumidores”, ferindo o Codigo de Protecdo e Defesa do Consumidor (G1(a), 2008,
p.1). Destaca-se na reportagem o realismo presente no jogo que reproduz o sequestro de
representantes da Organizacdo Nagbes Unidas por traficantes de um morro do Rio de

Janeiro, os quais recebem a policia a tiros.

A reportagem afirma ainda que o RPG Everquest também foi proibido por levar “o
jogador ao total desvirtuamento e conflitos psicolégicos 'pesados'; pois as tarefas que este

recebe, podem ser boas ou mas".

Trés dias ap0s essa noticia, a Electronic Arts, responsavel pela distribui¢do do jogo
no Brasil, suspendeu a venda do CS no Brasil e solicitou que as lojas o recolhessem até
segunda ordem. Isso porque a decisdo de um Juiz de Minas Gerais, que proibe a venda e

ndo o uso do jogo, tem validade em todo territorio (G1(b), 2008).

Essa proibicdo desconsidera o posicionamento de Greenfield (1988, p.90) com
relacdo ao papel que a violéncia tem nos jogos eletrénicos, segundo ela, é “a acdo e ndo a

violéncia em si € 0 que atraia as criangas para tela”.

Além disso, a postura divulgada retoma a crenga em teorias ja abandonadas na
psicologia que tomam o ser humano como uma tabula rasa ou folha em branco, sobre a qual
0 ambiente imprime suas marcas, ou Seja, nesse contexto, 0 jogo imprimiria a marca da
violéncia nesses jovens tornando-os violentos, sem levar em consideragdo o fato de que a
constituicdo de um sujeito é um fendmeno complexo que envolve muitas varidveis que vao

desde os aspectos hioldgicos e genéticos ao ambiente no qual ele vive.
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Quando nos referimos, aqui, ao ambiente que cerca o sujeito, entendemos que este
envolve a familia, a escola, os grupos sociais, as amizades, os conflitos vividos, as perdas,
as conquistas, as crengas religiosas, 0s aspectos culturais e econémicos, dentre muitos
outros que poderiamos citar. Assim, € dificil pensar que o fato de jovens jogarem um jogo

violento os torne violentos.

Felizmente, ndo podemos entender o ser humano por meio de adigdes tao
simplificadas (jovem + jogo violento = jovem violento). Sobretudo, precisamos
contextualizar esses jovens e buscar referéncias e pesquisas que, em muitas situacgoes,
contradizem a postura adotada nessas decisdes judiciais, defendendo a posicdo de que os
jogos eletrdnicos com contetidos violentos possibilitam que os jogadores aprendam a
controlar seus instintos agressivos e realizem agdes violentas em espacos virtuais, que nao

afetam concretamente a realidade.

De acordo com Jones (2004, p. XIlI), se queremos criancas e adolescente menos
violentos € importante que joguem, pois & necessario que 0s deixemos elaborar suas
fantasias, descarregar suas frustracoes e agressividade em jogos de faz-de-conta. Assim, ao
tentar proibir os jogos violentos, impede-se 0 “contato com personagens que podem servir
de modelo para dramatizar fantasias agressivas, estaremos dificultando a vida das criangas.
Ao proibir a violéncia de brincadeira, estamos nos arriscando a aumentar a agressividade de

verdade”.

Nesse sentido, observamos que muitos jovens manifestaram-se, por meio de
comentarios postados em um dos sites que divulgou a noticia na Internet. Ressaltamos que
0 nimero de comentérios foi muito expressivo, contabilizando, na primeira reportagem,
107 e na segunda 213 comentarios. Observamos que grande parte dessas participacfes
refere-se a jovens jogadores que se posicionam contrariamente a essa proibicdo pautando-se
em argumentos que definem essa acdo como algo questionavel e baseado em justificativas

pouco qualificadas e aceitaveis.

Como os proprios jovens argumentaram diante da proibicdo do CS: “quem joga
mesmo counter-strike sabe, que ser terrorista ou contra-terrorista ndo importa muito,

ninguém liga para o “terrorista’, 0 jogo é tatico”.
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A partir da analise desses comentarios, resgatamos alguns posicionamentos que
revelam o modo como os jogadores se relacionam com esse tipo de jogo e a postura que
eles tem diante da violéncia e, mesmo, diante de a¢Bes como a relatada (a proibicdo da
venda do CS).

Nos comentarios sobre a proibicdo do CS, ha um que, ao concordar com essa
atitude, afirma: “CS e MMORPG's sdo uma praga e devem ser retirados de nossa
sociedade. Estes jogos s6 tém um intuito: retirar nossos filhos do convivio familiar e
atrapalhar os estudos e a carreira profissional dos mesmos”. Esse comentario parece revelar
um pai que ndo consegue definir limites e conviver com seus filhos, pois muitos
questionamentos poderiam ser feitos, como: a culpa seria do jogo? O que ha na dindmica
familiar que torna o mundo virtual mais interessante? Quais mecanismos e recursos 0
suporte parental teria para resgatar seu filho para o convivio familiar? Como a familia lida
com os limites? Por fim, devemos nos questionar se de fato sdo os jogos eletrénicos que

diminuem o convivio entre pais e filhos e atrapalham carreiras profissionais.

Se pensarmos que nossa sociedade consumista exige que as pessoas trabalhem cada
vez mais para adquirir bens que lhe garantam reconhecimento social, colocando a
convivéncia familiar em segundo plano, seriam 0s jogos os culpados? E, ainda, se € sabido
que os jogos desenvolvem habilidades cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho,
como raciocinio l6gico, capacidade de definir estratégias e resolver problemas, como

podemaos afirmar que eles atrapalham a carreira profissional?

Precisamos também considerar os efeitos da proibi¢do. Ao proibir algum tipo de
jogo, pode-se promover uma maior fascinacdo e curiosidade a seu respeito, sem que se
possa inibir por completo o seu acesso. Além disso, 0s jovens “ndo serdo capazes de
trabalha-los abertamente em sua vida social, nem discuti-los com seus pais e estardo mais

propensos a desaparecer, dentro do seu quarto, com eles” (JONES, 2004, p. 201).

Desse modo, parece-nos mais prudente discutir essas midias na sociedade, fazer
pesquisas e, sobretudo, ouvir o que os jovens tém a falar sobre esses jogos. Parece-nos que
o0s problemas apontados estdo muito mais relacionados a questdes familiares e sociais do

que ao jogo em si.
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A violéncia € um sintoma social que expressa problemas sociais, como a falta de
oportunidades, a falta de uma educacdo que ofereca base e prepare para 0 convivio em
sociedade, as desigualdades econémicas e sociais; bem como expressa a crise familiar
vivida atualmente e que se relaciona com o fato das criancas ndo terem limites claros e
estabelecidos, refletindo em relagBes sociais de troca: o bom comportamento por um

brinquedo ou um passeio no shopping.

Além disso, tomar os jogos eletrénicos como vilGes ndo resolve os problemas e
mascara a realidade, impedindo que se tenha uma reflexdo critica sobre o que o fendmeno
da violéncia significa e desresponsabiliza as pessoas pela situagdo social em que vivem.
Consequentemente, 0s pais se desresponsabilizam pela educacédo de seus filhos, pois sdo 0s

jogos que os tornam violentos e agressivos, afinal ja se identificou um culpado.

56 Por uma ciberética dos jogos eletrénicos
A palavra cibernética tem origem grega “kybernetike” que significa
aproximadamente “pilotagem”. Mais especificamente, o prefixo ciber, também de origem

grega significa, comandar.

Além disso, o termo cibernética foi utilizado por Platdo para referir-se a ciéncia do
piloto. Essa palavra foi também utilizada por Ampere, fisico francés, para referir-se a arte
politica de governo. Por fim, em, 1948, Norbert Wiener, professor de matematica no
Massachussetts Institute of Technology, publicou o livro Cybernetics, introduzindo a
palavra cibernética como um objeto de estudo interdisciplinar que tinha por conteddo os
sistemas de controle e comunicagéo, ou seja, sistemas de governo ou autodirecdo (APTER,
1973).

Assim, podemos nos apropriar da palavra cibernética e atualiza-la para o plano dos
jogos eletronicos e da ética, como uma ciberética, como um modo de governo da extensao

do sujeito no mundo virtual.

Esse conceito é proposto a partir de totalidades fragmentarias que nao tem a
intencdo de se ajustar umas as outras. Assim, chegamos a conceitos singulares que ndo se

tornam universais, justamente por considerar 0 modo individual que cada sujeito-jogador
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interage com o jogo eletrénico. Por outro lado, tracamos um plano de imanéncia que se

relaciona com os conceitos apresentados. Segundo Deleuze (1992, p. 51):

0s conceitos sdo como as vagas multiplas que se erguem e que se abaixam, mas 0
plano da imanéncia é a vaga Unica que os enrola e desenrola (...) os conceitos sdo
agenciamentos concretos como configurag@es de uma maquina, mas o plano é a
méquina abstrata cujos agenciamentos sdo as pegas (p. 52).

Assim, agenciamos diversos territorios como a moral, a ficgdo, a ética, o desejo e 0s
jogos eletronicos para desterritorializagdo da ética e atualizacdo do conceito da ciberética
aplicada ao universo dos jogos eletronicos que se desenrola do plano de imanéncia,
revelando relagbes, movimentos e repousos que afectaram o pesquisador e criaram

intensidades.

Figura 12 — Plano conceitual da pesquisa.

Para compreender as relagdes éticas do jogo eletronico € preciso considerar a
maneira particular que cada sujeito-jogador organiza os contetdos do jogo e suas questdes
éticas, ou seja, como ele as significa e como lida com as suas implicagdes. De modo geral,
durante a pesquisa, consideramos 0s modelos que organizavam oS saberes e 0s
comportamentos relacionados aos jogos de cada sujeito-jogador. Essa perspectiva justifica-

se, por exemplo, porgue o0s jovens de nossa pesquisa lidam com o valor da morte no jogo de
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forma diferente, alguns matam sé quando € necessario e estratégico no jogo, outros matam
por diversdo. Mesmo que em ambos 0s casos 0 ato de matar ndo tenha o mesmo significado

e implicacdo que na realidade, temos posturas ciberéticas diferenciadas.

Nessa especificidade, tentamos apreender o pensamento dos sujeitos da pesquisa,
procurando identificar suas concepcdes e entendimentos sobre o jogo e como julgavam os

fendbmenos virtuais.

Considerando que o mundo virtual desconstréi significados e sentidos, sobrepondo
valores e interpretacdes, 0 que acaba por trocar o efeito de determinadas acOes e
instrumentos (LOVADINE, 2008), pressiona 0 sujeito a lidar com novos modelos

organizadores do pensamento.

Por isso, enfatizamos o modo como cada sujeito se relaciona com 0s jogos e
significa seus conteudos, pois cada um que se inclui nesse processo leva suas experiéncias,
conhecimentos, emocdes; mesmo que estas ndo tenham um papel central, constituem o

pano de fundo do comportamento no mundo virtual.

Porém, o caminho inverso passa pelo filtro ético da realidade. Os jovens de nossa
pesquisa ndo transferem diretamente os valores recompensados no jogo, como sequestrar
Ou matar pessoas, Como uma experiéncia e um saber que possam ser aplicados na realidade.
Tanto porque na vida cotidiana lidamos com uma ética diferenciada, como por ter bem

delimitada a borda entre a realidade e o virtual.

H& conhecimentos construidos a partir dos jogos virtuais que podem ser aplicados
na realidade, mas ap0os passarem pelo filtro ético do sujeito. Nesse sentido, cabe resgatar o
caso divulgado na midia de uma garota que salvou a familia de um capotamento de
automovel; por jogar o0 GTA sabia que um carro ao capotar pode explodir e por isso retirou
todos do carro (GAMESTAR, 2008). Muito provavelmente, o jogo auxiliou a garota a lidar

com suas emocdes e raciocinar sobre como agir no momento posterior ao acidente.

De acordo com Jones (2004), as experiéncias de constante retorno e repeticdo das
acdes do jogo, podem ajudar a abrandar pensamentos e sentimentos, diminuindo sua forga
sobre a realidade. Assim, os jogadores podem passar a lidar melhor com situagcfes de

violéncia e controlar seus impulsos emocionais de forma mais adequada.
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Nessa mesma perspectiva, o estudo desenvolvido por Ferreira, Esteves e Monteiro
(2007) investigou se os jogos eletrdnicos violentos configuram-se como um processo de
dessensibilizacdo emocional a violéncia da realidade. A pesquisa foi realizada com 51
estudantes universitarios e monitorou reacdes fisioldgicas e o auto-relato dos jovens. Os
resultados revelaram que esse tipo de jogo contribuia para que 0s jovens tivessem maior
sentimento de controle face a violéncia e que, para um grupo de jogadores muito assiduos,

diminuia a sensacdo desagradavel diante da violéncia.

A dessensibilizacdo atua nas reacGes emocionais e respondentes do sujeito, porém a
ética ndo € movida por rea¢fes emocionais, envolve processos mais complexos e reflexdes
que ndo podem ser analisadas do mesmo modo que um impulso instintivo, como a reagao

de fugir diante de um estimulo aversivo.

O proprio fato do sujeito conseguir ter maior controle sobre as suas emogdes diante
da violéncia real, favorece que a sua reagdo seja resultado de um comportamento ético e
ndo impulsivo. Desse modo, os resultados desses estudos podem ser visto como positivos,
pois trabalham para que o individuo ndo aja impulsivamente sem refletir, ou seja, a partir
da constatacdo, o sujeito passa a ter maiores condi¢des de analisar a situacdo, considerar

aspectos éticos e as consequéncias de seu comportamento.

Do mesmo modo, cabe resgatar que a exposicdo a violéncia poderia contribuir para
habituacdo, o que consiste na diminuicdo da magnitude das respostas emocionais no nivel

fisioldgico. Segundo Ferreira, Esteves e Monteiro a habituagdo tem

geralmente um valor adaptativo, na medida em, através deste processo, quer 0s
animais, quer os humanos, aprendem a ignorar estimulos que deixaram de ser
novidades ou perderam significado, permitindo ao individuo prestar atengdo
selectivamente a outros estimulos relevantes (2007, p. 122).

Diante dessa exposicdo, cabe reforcar que por mais que 0 jogo aproxime-se da
realidade, ele ainda é uma ficcdo. Assim, os estimulos sdo percebidos pelos sujeitos de um
modo diferenciado. E a habituacdo que possa ocorrer ndo considera a violéncia real e sim a
violéncia virtual. Mesmo que a ficcdo do jogo se aproxime da violéncia da vida cotidiano,
0s estimulos que se tornaram habituados, permitem que o sujeito-jogador se atenha menos
aos aspectos estruturais da violéncia (sangue, som, movimentos) e possa prestar maior

atencdo nos aspectos éticos e contextualizadores da violéncia.
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Precisamos, também, considerar que, no universo dos jogos eletrénicos, nao
podemos trabalhar com a idéia da moral enquanto um conjunto de regras e leis, pois estas
se modificam de um jogo para outro. A narrativa e o proprio tipo de jogo véo definir as
regras que compdem uma moral singular. Por isso, precisamos pensar em uma ciberética,
enquanto uma ética dos jogos eletrdnicos que consideram a capacidade do sujeito-jogador
de avaliar as regras definidas e orientar 0 seu comportamento no mundo virtual. Essa
capacidade envolve a avaliagdo das situagdes, a consideracdo dos elementos dos jogos e
podem ignorar a moral da realidade. A ciberética se aplica ao universo dos games, por isso

nao se confunde com o mundo cotidiano.

Esse conceito de ciberética retoma a autonomia do sujeito no mundo virtual,
enquanto um ser capaz de colocar-se, julgar as situacfes apresentadas e agir considerando

as diferentes varidveis implicadas em cada situagé&o do jogo.

Assim, ser ciberético implica avaliar as situacdes apresentadas, considerando suas
regras, as possibilidades, as estratégias e o desafio a ser vencido, bem como o contexto

virtual para adotar uma postura ao longo do jogo.

De certa forma, a ciberética operacionaliza o Ultimo estagio, descrito por Kolberg,
de orientacdo ao principio ético e universal, pois evoca uma compreensdo logica e coerente
para auto-governo, visando vencer os desafios do jogo, e ndo depende de uma autoridade
externa, pois pressupde a autonomia do sujeito-jogador. Entretanto, ao invés do valor esta
na moral, ele passa a concentrar-se no auto-governo e nas estratégias para superar 0S

desafios do jogo.

E, do mesmo modo, matar no jogo ganha o sentido de estratégia para vencer,
transforma-se em uma acdo que se difere do matar na vida cotidiana. Nesse sentido,
Lovadine (2008, s/p) afirma que “matar um personagem - ou seja, uma figura
completamente desprovida de qualidades e faculdades existenciais -, seja pela forma mais
cruel que possa existir, € um ato vazio em todos 0os campos do pensamento”. Por isso, ndo é
possivel avaliar esse comportamento sob parametros éticos da realidade, pois essa ética nao

d& conta de abarcar a especificidade do ambito ficcional e virtual do jogo eletronico.

Ao emergir no jogo, o sujeito faz julgamentos que podem levar em consideragdo

suas experiéncias, conhecimentos e sentimentos do mundo cotidiano. Porém, sua decisao
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leva em consideracdo que a acdo se da em um mundo virtual, no qual as leis e
consequéncias sdo diferenciadas da realidade e, por isso, é possivel agir de forma amoral,

segundo os parametros da realidade social no qual ele (sujeito) esta inserido.

Entre 0 jogo eletrdnico e o mundo cotidiano, temos uma borda que separa a
realidade do virtual, similar a membrana celular que separa 0 meio intracelular do meio
extracelular e que possui uma permeabilidade seletiva, ou seja, permite a entrada e a saida
de determinadas substancia. Assim, a célula pode ter uma composi¢do quimica diferente de
seu meio. Considerando nosso objeto de investigacdo, podemos pensar que 0 meio externo
seria a realidade e a célula seria o jogo eletrdnico, sendo que ambos ndo possuem a mesma

composic¢do ética, ou seja, de um lado temos a ética e de outro a ciberética.

Além disso, a realidade tende a transferir seus valores para 0 mundo virtual, por ser
ela mais densa. E a transferéncia de valores do virtual para a realidade passa pela
permeabilidade seletiva que em nosso contexto seria a ética; salvo quando temos um

esvaziamento éetico e moral, que torna menos denso e consistente o plano da realidade.

Os aspectos éticos, quando transportados pela borda entre a realidade e o virtual, sdo
transformados e adaptados para o contexto do jogo, transformando-se em aspectos
ciberéticos. Chegamos a essa idéia de que a realidade é mais densa, pois nossos sujeitos-
jogadores, em varias situacdes, consideram alguns aspectos éticos para tomar decisdes no
jogo, mas temos clareza que essa ética aplicada ao mundo virtual, ndo tem a mesma

intensidade que na realidade.

A figura a seguir ilustra a relacdo estabelecida entre a realidade e 0 meio virtual do

jogo eletrdnico, no que se refere aos aspectos éticos e morais:
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Meio mais
denso Na passagem pela
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Meio menos f ..
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adaptam-se ao
novo meio virtual

Figura 13 — Borda entre a realidade e o virtual com filtros que transformam os valores.

Porém, quando valores, mesmo que contrarios aos preceitos morais do mundo
cotidiano, sdo apropriados pelo sujeito e refletem em seu comportamento, isso ndo é

consequéncia direta do jogo e sim de um sujeito social esvaziado de valores.

O meio menos denso eticamente do espaco virtual, em detrimento da ciberética, é
que permitem a sublimacdo para aliviar as tensdes instituais do ser humano, as quais
exercem pressao para a satisfagdo dos desejos. Considerando que para Freud (1933, p. 99) a
sublimac&o ¢é “um determinado tipo de modificacdo da finalidade e de mudanga do objeto,
no qual se levam em conta nossos valores sociais”, € possivel realizar desejos
fantasmaticamente no mundo virtual, pois as vivéncias virtuais podem configurar-se como

objetos de sublimacéo.

Logo, mesmo que os valores sociais prescrevam que ndo € correto matar, atirar,
brigar, por exemplo, esses comportamentos podem ser vividos no mundo virtual do games,

como no CS, transformando o objeto que sai da esfera da realidade e passa a virtualidade.

Dessa forma, a energia pulsional pode ser reorientada a outros objetos que
substituem o seu investimento inicial, como, por exemplo, a energia pulsional ndo

correspondida que é dirigida a um homem, pode ser reorientada para 0 consumo de
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alimentos. Do mesmo modo que a energia pulsional da agressividade de thanatos pode ser

reorientada para o jogo eletronico.

Assim, a ciberética viabiliza que os desejos dos sujeitos-jogadores sejam satisfeitos
fantasmaticamente e de forma mais imediata, por sua consisténcia menos densa moralmente

e pelos agenciamentos de possiveis.

Esses agenciamentos criados pela desterritorializacdo da ética, provocados pelas
multiplicidades de fragmentos, pelas linhas de fuga e descodificagdes realizadas ao longo
do trabalho, d&o novos sentidos aos aspectos éticos e morais nos espacos Vvirtuais dos jogos
eletrénicos, os quais produzem vias do desejo, capazes de sublimar a energia pulsional para

realizagdes virtuais, reduzindo a pressao exercida pelas pulsdes e a sensagédo de desprazer.
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6 CONSIDERACOES FINAIS — GAME OVER

Aqui comegcamos a encerrar mais uma partida que ndo encerra 0 jogo da pesquisa,
pois ainda hd muitas questdes a serem respondidas e problematizadas. O universo dos jogos
eletrobnicos e as relagcdes estabelecidas pelos sujeitos-jogadores nesse universo Sao

complexas e recentes.

De qualquer modo, o trabalho realizado permitiu ponderar algumas consideracoes,
como a de que os comportamentos dos jogadores ndo podem ser investigados de forma
isolada, como se fosse uma relagéo simples de causa e consequiéncia, ou seja, Se a crianca

joga um game de matar, vai acreditar que é certo matar.

Percorrermos uma trajetéria referencial sobre o desenvolvimento da moral que
deixa explicito o papel da familia e do social, na apreensdo dos valores morais pelo sujeito
e na construcdo de postura ética. E que o jogo configura-se com mais um elemento dessa

rede complexa.

Quando a tematica € 0 jogo e a postura ética do sujeito, 0s pais continuam tendo
papel importante em transmitir as regras e discutir os temas trazidos pelos jogos, reforcando
as suas caracteristicas enquanto cenario ficcional e diferenciado da realidade, bem como
devem impor limites com relagdo ao tempo que jovem passa jogando. Por isso ndo
podemos desconsiderar o conceito de heteronomia e realismo moral proposto por Piaget,
quando consideramos que a moral é uma construcdo social que é transmitida e
compartilhada pelos grupos sociais. Diante disso, os pais e a escola tém o papel de educar
moralmente a crianga e contribuir, sobretudo, para o desenvolvimento de uma postura ética,
por meio do didlogo, discussao de situacdes e dilemas, exercicios de empatia, entre outras

interacdes que o convivio familiar e escolar pode proporcionar.

Do mesmo modo, a escola deveria trazer os jogos eletrénicos para dentro da sala de
aula, seja explorando seu potencial educativo ou problematizando e discutindo as tematicas

trazidas por eles, contribuindo para termos jovens mais criticos e sensiveis a sua realidade.
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Essa postura dos pais e da escola ofereceria suporte para a crianga consolidar a
ética, o que reforcaria a borda entre a realidade e o virtual e os filtros éticos sobre o que
pode ser aplicado na realidade e aquilo que fica restrito ao jogo. Assim, teriamos o

exercicio da ciberética sendo alimentado pela ética do sujeito, sem confundir-se com ela.

Na analise do CS, principalmente, de sua versdo em rede, identificamos que o0 jogo
contribui com o processo de socializagdo, pois envolve o didlogo, a definicdo de papéis e a
perseguicdo de metas em comum. Evidenciamos o exercicio do trabalho em equipe como
um valor positivo nos jogos eletrdnicos, principalmente, nos jogos em rede nos quais temos

um grupo de jogadores reais interagindo.

Além disso, temos comunidades no mundo cotidiano que trocam dicas e
informacdes sobre o0s jogos, discutem e comentam sobre suas conquistas no mundo virtual.
Sabemos que os jogos eletrénicos sdo um elemento importante da cultura juvenil, a tal
ponto que jogar faz com que o jovem sinta-se parte de determinados grupos sociais e que
este seja reconhecido pelo mesmo grupo. De fato, podemos pensar nos jogos eletrénicos
como um campo relacionado com a formagdo da identidade dos jovens, 0s quais se
identificam ja ndo apenas como estudantes e filhos de fulano de tal, mas também como
jogadores do CS ou de outros jogos. Assim, identificamos o0s jogos eletrdnicos como um

elemento forte da cultura juvenil.

Por isso, o processo de formacgédo de professores ndo pode desconsiderar essa cultura
juvenil e esse espaco virtual de interagdo humana, principalmente pela questdo dos limites
discutida ao longo do trabalho, que reforca a necessidade desses meios serem inseridos nos
espacos escolares, tanto quanto recursos para a aprendizagem, como tematicas a serem

trabalhadas e problematizadas.

Essa cultura juvenil e as suas influéncias sobre os jovens podem ser evidenciadas
nos desenhos produzidos pelos sujeitos-jogadores participantes da pesquisa que ilustraram
o trabalho. Nele encontramos elementos presentes nos jogos, como sangue, armas, cores,
personagens estilizados que revelam novos tracos e desenhos que ja ndo sdo mais feitos

usando lapis e papel e sim o computador e mouse.



219

De outro modo, temos em evidéncia outra questdo que foi perseguida em nossa
pesquisa: por que os jogos tém tanto poder de atragdo? E chegamos a trés possibilidades de

respostas que podem estar combinadas:

1) Satisfacdo de desejos de forma fantasmaética: nos jogos o0s sujeitos-jogadores
podem ser herdis e bandidos, vencer desafios impensaveis em nosso mundo
cotidiano, ter poderes e magias, podem controlar o tempo e a vida dos seus
personagens. No jogo mata-se quem se tem vontade, bate-se, corre-se, pula-se,
faz-se muito mais que na realidade. Esse fazer satisfaz algo em n6s humanos

que alivia as tensdes do dia-a-dia, 0 que tem um efeito catartico.

2) Competicdo: nos jogos busca-se ser o melhor, chegar antes aonde ninguém ainda
chegou, descobrir novas rotas e desafios, ter destaque no grupo de jogadores, e,
em Ultima instancia, vencer o jogo. E quando ha& a possibilidade haver

vencedores, ha a luta para chegar a vitoria e o evitamento da derrota.

3) Superar desafios: ultrapassar obstaculos, cumprir missdes, atingir objetivos
propostos no jogo, principalmente, quando se investiu tempo e dedicacdo para
tal, tem um grande potencial motivador para jogar. Busca-se a recompensa de
se sentir capaz de superar todos os desafios e tem-se um prazer mais imediato,

pois a cada partida é possivel superar um novo desafio.

De outro modo, as acles praticadas no jogo ajudam os jovens a lidar com seus
medos, pois |4 vivenciam experiéncias virtuais, trabalham seus limites e investem suas
energias nesse espaco. Enquanto espaco de investimento de energia, 0 jogo libera tensdes
vividas ao longo do dia, descarregando de um modo seguro frustragdes e desejos, o que

alivia o desprazer sentido.

O sujeito no jogo pode ser o herdi ou o bandido, sem que isso tenha repercussdes
concretas na realidade. Como vimos, o sujeito pode ser forte e belo, ter poderes e objetos,

COmo casas, carros, armas, avides, entre outros.

A realizacdo fantasmatica de desejos € possivel nos jogos eletrdnicos, pois esses
mundos virtuais ndo sdo uma desrealizacdo, mas um deslocamento ontoldgico, que liberta o
sujeito das pressdes da realidade, colocando em suspensao os valores morais e permitindo o

exercicio da ciberética.
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A suspensdo da moral torna 0 homem mais livre, pois muitas das amarras morais
sdo desfeitas, no mundo virtual é permitido fazer mais coisas que na realidade ou coisas
diferentes. H& maior liberdade com relacdo ao tempo e a vida. Pode-se avancar no tempo e

retroceder, pode-se morrer e reviver a cada partida.

Os valores morais ganham outra dimensdo e tem um menor peso sobre o sujeito
dentro do mundo virtual, pois nele temos a ciberética. Assim, pode-se ser e fazer coisas

impossiveis ou proibidas no mundo cotidiano.

Assim, chegamos a conclusdo de que, nos jogos eletrdnicos, os sujeitos-jogadores
lidam com principios éticos restritos ao espaco virtual, ou seja, tem como referencial a
ciberética, a qual ignora ou transforma os principios morais levando em consideracdo o
jogo e, ao tornar o espaco virtual menos denso, facilita a realizacdo de desejos de forma

fantasmatica.

Outra hipotese levantada no inicio do trabalho é a de que o jogo eletrénico é mais
um dos muitos espacos sociais de circulacdo do jovem ou pelo menos deveria ser. Assim,
ndo podemos justificar comportamentos agressivos e violentos pelo fato dos jovens
jogarem um game violento, pois quando temos comportamentos dessa natureza outros
aspectos podem estar sendo evidenciados, como a falta de limites e de amor. E se 0 jogo
corresponde ao principal espaco de interagdo do jovem, é preciso observar suas relaces
familiares e sua vida cotidiana, pois estas podem estar esvaziadas. Além disso, a violéncia
pode ser entendida como um pedido de ajuda, ou seja, uma manifestacdo de que algo ndo

vai bem, e isso deve ser ouvido e considerado pela familia e pela sociedade.

Desse modo, identificamos que os jogos oferecem também possibilidades para
elaboracdo de medos e sdo exercicio para o controle emocional. Portanto, quando sdo bem
introduzidos na rotina das criangas e jovens e quando os pais e educadores participam e
conversam sobre esse universo virtual, os jogos eletronicos configuram-se como outro
espaco de socializacdo, educacgdo, entretenimento e subjetivacdo que acontece em um
mundo virtual. Esse mundo tem possibilidades e regras diferenciadas que favorecem o
desenvolvimento do pensamento abstrato, o exercicio da tomada de decisdo, 0
aprimoramento da capacidade de definir estratégias, o treino de habilidades que melhoram

o0 desenvolvimento de trabalhos em grupo.
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Além disso, os jogos eletrénicos fazem parte de uma cultura juvenil contemporanea
que ndo pode ser desqualificada ou ndo ouvida. Sobretudo, 0 jogo faz parte da vida e pode

ser um exercicio para a vida!
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APENDICE A - Sintese da transcri¢cdo das entrevistas com
0S sujeitos-jogadores

SUJEITO: DARK VADER

Dark Vader tem 13 anos, mora com 0s pais e uma irma de 16 anos, na cidade de
Palhoga, Santa Catarina. Esta na 72 série do Ensino Fundamental. Estuda em uma escola é
particular que fica proxima a sua residéncia, no periodo matutino. O pai de Dark Vader
trabalha com transporte escolar, desse modo tem horéarios de trabalhos diferenciados, pois
trabalha inicio da manh& e da tarde, final da manh& e da tarde. Por outro lado sua mée é
professora e tem uma carga horaria de 60 horas semanais, ficando em casa apenas as
quartas-feiras a tarde.

Além de freqlientar a escola, Dark Vader ajuda seu pai no transporte escolar, como
um guia que auxilia na organizagéo das criancas. Alem disso, faz natagdo duas vezes por
semana e ha seis meses faz terapia uma vez por semana. Segundo sua mae, Dark Vader é
uma crianga muito medroza. J& teve periodos em que dormia no quarto dos pais, tem muito
medo de ladréo e tempestades, chegando a ter reacbes emocionais como tremores.

Ele se define como sendo um menino que estuda, e joga e fica bastante tempo na
Internet. Na descri¢do de sua rotina diz “eu acordo tomo café, vou para escola, ai quando eu
volto, eu almoco, trabalho, depois vou para Internet, no Youtube e entdo estudo. Eu jogo
jogo on-line e converso no msm. Jogo mais ou menos 2 horas por dia, quando ndo tem nada
para mim fazer”.

O Jogo que mais gosta é o0 RPG on-line e counter strike. No RPG faz um “boneco”
e vai passando pelas fases do jogo, conforme passa por elas vai adquirindo arma e forca.
Como o jogo € inglés e tem que escrever para conversar com o0s outros jogadores on-line, ja
esta até aprendendo inglés.

Quando questionado sobre a possibilidade de escolher ser outra pessoa, Dark Vader
responde: “Se eu pudesse escolher como eu poderia ser. Eu queria ser um guri que
aprendesse as coisas facil e ndo precisasse estudar. Eu queria fazer amizade mais facil, eu
demoro muito para fazer amizade”.

Ao colocar a hipotese de ter um génio que realizasse o desejo de mudar algo em si,
Dark Vader responde “se fosse para eu continuar sendo eu mesmo, eu queria ter internet
sem fio para poder jogar em qualquer lugar da casa”.

No que se refere a relacdo que estabelece com o personagem imagina que esta
dentro do jogo (“Eu fagco como se eu tivesse dentro do jogo”). Ao ser questionado sobre as
emocdes geradas a partir da interacdo com o jogo responde: “Ah! Se eu perco um jogo eu
fico um pouco triste, porque batalho para conseguir e as vezes eu perco. Por isso, eu fico
um pouco triste, porque eu me dedico, ai fico ruim e chateado. Fico um pouco estranho,
porque eu me dedico, fico um pouco decepcionado”.

Ao escolher o personagem faz isso com base em seu gosto, segundo ele “no RPG eu
gosto dos que usam espada, magia e arco-flexa. Acho legal e sdo mais fortes”.
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No CS escolhe ser o contra-terrorista, porque acha que € menos ruim que terrorista
do que ser terrorista, pois para ele € como se fosse um policial matando bandido.

No que se refere ao jogo em equipe, mesmo off-line, diz que é “como se u
comandasse, vai e ai para, como seu eu fosse um capitdo de um esquadrilha de policiais. Eu
quase nunca jogo como terrorista. Por que terrorista tem que arma bomba, ndo tem tantas
armas legais e o CT tem que desarmar a bomba a tempo o que é mais tatico. Gosto mais
desarmar e tem um tempo para eu matar todos os terrorista e conseguir desarmar a bomba,
porque se ndo eu perco,...perco ndo. Perco aquela rodada porque tem vérias”.

Segundo é legal estar em grupo, principalmente, quando sdo amigos na vida
cotidiana, conforme fala: “Ah! E legal tipo convidar meus amigos e a gente jogar junto, so
que a maioria ndo joga. Dai eu acabo jogando com o computador, dai se eu der o comando
eles fazem”.

Para Dark Vader o que € mais legal no CS jogar com 0s amigos, matar as pessoas,
escolher as armas e vencer. Quando questionado por que essas coisas sao legais, diz que “é
legal porque € o jogo”

Quando o pesquisador pede para descrever o CS responde: “é um jogo que eu gosto
de jogar, facil de jogar, muito badalado e que quase todos os guris que mechem em
computador e conhecem jogam. E bem utilizado nas lan houses e lugar que tem internet”.

Ja jogou em lan house, junto com seus amigos. E segundo ele “é mais legal, porque
ndo precisa ficar dando comando, a gente conversa, tipo vamos la pela esquerda para pegar
eles, porque eles estdo 14. E também na da para olhar para trés e ver onde eles estdo, ai é
mais facil”.

Quando questionado sobre as regras do CS diz que quase ndo tem regras, que
apenas tem um mapa e ndo se pode sair dele, pode-se matar as pessoas do time adversario e
desarmar a bomba. Em seguida afirma que dependendo da configuracdo “tu pode colocar
para matar os caras da tua propria equipe, mas se tu matar todos os caras da tua propria
equipe tu perde. Entdo a maioria ndo mata. E ai também dé, tem umas fases que se tu for
CT tu tem que salvar os reféns. Ai tem fase que é desarmar bomba e outras s6 matar
mesmo”.

Como aspectos negativos do jogo cita matar e armar a bomba e como positivo diz
que ndo tem nada, segundo ele “é mais negativo porque é s6 matanga”.

Entdo, o pesquisador pergunta: “E o que se faz no jogo que ndo se pode fazer na
vida real?” E Dark Vader responde: “Néo podemos fazer na vida real é matar, plantar
bomba e salvar refém pq tu ndo € um policial, sé se tu fizer um curso, né”.

Para Dark Vader néo se pode fazer na vida real o que se faz no jogo, porque “é uma
coisa que e ruim, mas no virtual ndo acontece nada, mas mata uma pessoa tu pode ir preso,
ah! E pode morrer também”.

No que se refere a essa questdo moral transcrevemos parte do dialogo estabelecido:

Pesquisador: E tu ndo acha que se a gente jogar por muito tempo, podemos nos
confundir e matar na vida real? Néo é perigoso?
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Dark Vader: Ah! J& aconteceu casos disso né, mas eu acho meio improvavel,
depende né. Eu nunca vi um estado desse, s6 passou na televisdo que um guri depois de
jogar um jogo tentou fazer como o personagem.

Pesquisador: E tu achas que é possivel?

Dark Vader: E possivel, mas a maioria das pessoas tem a capacidade de entender
que ndo pode fazer né? No jogo pode porque é no virtual, porque ndo acontece nada se tu
matar um bonequinho virtual, mas se tu mata alguém na vida real tem consequéncias. E no
jogo tu mata, morre e volta.

Pesquisador: Quem seriam o terroristas na vida real?
Dark Vader: Ah! O Bin Ladem e aqueles caras terroristas mesmos e ladrdes.
Pesquisador: E o que é ser terrorista?

Dark Vader: E plantar bombar, ndo promover a paz. Entdo ladrbes é roubar as
coisas e matar as pessoas.

Assim, passamos tentar identificar como ele sabia disso e aparece a televisdo e o
préprio jogo que mostra os terroristas.

Na sequéncia da entrevista passamos a explorar e discutir os medos que ele tinha e
aparece 0 medo de alguém morrer, de vento e dele morrer. E quando questionado sobre
porque ndo tem medo disso no jogo, afirma: “Ah! Por que € virtual. Entdo...”

O sonha de Dark Vader é ser um técnico de informética, saber mexer bastante no
computador, montar mesmo a maquina. E aos 30 anos imagina-se sabendo muita
informatica, casado, morando, tendo um network e até jogando.

Quando questionado sobre algo que faz no jogo e que gostaria de fazer na vida real,
diz que queria adquirir armaduras brilhosas de verdade, ter magia e poderes. Os poderes
citados sdo ficar invisivel e queria ter a roupa de alguns personagens, pois acha acho muito
“massa”.

Ao ser questionado sobre motivo de jogar tanto, segundo ele é porque passa tempo,
é legal, ele gosto e se diverte.

A seguir apresentamos a descricdo que ilustra a dialogo sobre a relagdo com o
personagem e sobre o que pode e ndo pode ser feito no jogo e na vida:

Pesquisador: Mostra o pernagem do CS que vocé gosta?

Dark Vader: Tem que bastante tatica, por que tem fases que tu que saber por onde
varia e tu tem que saber porque se ndo tu morre.

Pesquisador: Como tu imagina esse personagem?

Dark Vader: Ele um cara no mundo, que quer acabar com os bandidos.
Pesquisador: Tu que queria ser como ele?

Dark Vader: Ate que € legal, mas...

Pesquisador: Tem algo que néo pode fazer no CS?
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Dark Vader: As vezes a gente combina que vamos s6 de faca, ou com uma arma
especifica. Ai tipo quando a gente joga a gente explica e se a pessoa nao respeita, a gente
tira ele do server, dai ele ndo joga mais.

Pesquisador: E tu acha € certo no CS?
Dark Vader: Matar bandido, porque entdo nao teria tanta violéncia.
Pesquisador: E tu acha ndo é certo no CS?

Dark Vader: Devia ter outras opc¢des que ndo sé matar, tipo da uns corretivos,
prender, algo assim.

Pesquisador: E tu acha de matar alguém?

Dark Vader: Na vida real? Eu acho que se for bandido até que ele merece. Ele
matou alguém. Mas se alguém ganha um tiro se saber dai é injustica. SO vale se a pessoa
merecer muito.

Pesquisador: E o que é matar no jogo?
Dark Vader: Matar é ganhar.

Ao ser questionado sobre nossas atitudes na vida cotidiana e como resolver os
problemas enfrentados, Dark Vader tem clareza de que se “a vida estd ruim procurar
estratégias para melhorar e trabalhar e fazer o que a gente se sente bem, o que gosta”.

Além disso, devemos tratar bem as pessoas que merecer e até podemos tratar mal os
que ndo merecem. Assim, questionamo-o0 sobre o que € tratar bem e Dark Vader responde
que é “ser solidario, ajudar, ser educado ...essas coisas”.

Nesse sentido diz que deveriamos evitar chingar as pessoas e fazer coisas ruins,
porém ressalva que as vezes a gente ndo consegue.

Voltando a temética do CS, Dark Vader tem varios mapas que baixou da internet e o
que mais gosta € Aim Red Shot e Saicon. Ainda com relacdo aos mapas afirma ja ter jogado
no mapa do Rio de Janeiro, mas afirma que muito grande e ndo é muito editado, 0 que
dificulta achar um inimigo, pois tem que andar muito e tem muito lugar para eles se
esconderem.

Dark Vader acha que é legal jogar o CS na rede, mas ressalta que “é melhor com
gente conhecida, porque tem cara que baixa hacker para ganhar toda hora ou ate faz
amizade também”. Nesse sentido o grupo no CS é “estratégico para tu chegar no objetivo.
Fazer uma reparticdo, se tem quatro dois tentam pegar os reféns e dois ficam na base
arrumando e atacando também. A organizacao de ataque e defesa para tentar ganhar, vendo
qual é a estratégia mais facil, conversando por um tipo de MSN”.

Assim, 0 que é 0 mais importante em uma equipe é cumprir as taticas. Segundo ele:
“falar com quando tu toma muito tiro e quando achar a bomba. Avisar quando tem gente
perto e a bomba vai explodir. Cumprir as estratégias combinadas”.

Quando questionado sobre o que se faz no CS que poderiamos fazer na vida real,
diz que é definir as taticas e estratégias para estudar e trabalhar, se confraternizar com o seu
grupo e ter companheirismo. E sobre o que ndo poderia fazer na vida real e que faz no jogo
é enfatico ao dizer: matar, colocar bomba e sequiestrar as pessoas.
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SUJEITO: KAKASHI

As entrevistas foram realizadas em junho e setembro de 2008, na residéncia dele, no
escritorio local no qual havia um computador ligado a rede.

Kakashi tem 13 anos mora com 0s pais e mais dois irmaos, um mais novo e outro
mais velho. Seu pai é advogado e sua mae trabalha na parte administrativa da Escola
Agrotécnica de Rio do Sul.

Kakashi tem um pouco de dificuldade para responder quem ¢ ele, ao pensar um
pouco diz ser um cara bacana e legal. Tentando obter mais informacdes o pesquisador
pergunta: “Mas se vocé tivesse falando com alguém que ndo te conhece no telefone, por
exemplo, como vocé se descreveria”. E ele responde que dependeria, se fosse para
impressionar diria que era um cara bonito.

Kakashi pratica depacur, o que segundo ele é um esporte de saltar obstaculos com
velocidade, brinca com a Mitsi, sua cachorrinha, e fica no computador. Além disso, vé
televisdo, faz as refeicOes e vai para escola. A partir disso o pesquisador pede para ele
ordenar as atividades do seu dia a dia e tem a seguinte descricdo: “eu acordo, ja com
material pronto, tomo café escovo os dentes, pego a mochila e vou para escola até 11:45.
Depois eu volto, almoco, pego e faco as tarefas, as vezes no computador. Ai depois eu
pratico depacur, 14 embaixo de casa (no quintal) e brinco um pouco com Mitsi, de vez em
quando eu levo comida para ela e vejo televisdo, jogo playstation. Ai o resto da tarde, eu
tomo um cafezinho e acho que passo resto da tarde no computador. A maioria do tempo no
computador. Depois tomo banho, escovo o dente e vou dormir”.

O computador é utilizado por ele para fazer pesquisas na Internet, relacionadas a
tarefa e a atividades escolares, para conversar no MSN e para jogar. Normalmente, fico na
internet, umas trés horas ou mais, diariamente.

Se ele pudesse escolher como ser, quais caracteristicas queria ter, responde que
queria “ser mais esperto, saber sem precisar estudar. E isso seria um milagre, né? Ser mais
esperto, mais forte...melhorar o perfil fisico, mudar o cabelo. Eu ndo gosto do meu cabelo”.

A investigagdo sobre a relagdo estabelecida com o personagem se da da seguinte
maneira:

Pesquisador: Qual relacdo vocé estabelece com o personagem do jogo? Vocé se
imagina no jogo? Por qué?

Kakashi: Eu imagino que eu sou eu, como se aquilo fosse meu e eu pudesse fazer
coisa no jogo. Eu comando o personagem. No CS eu ndo me imagino matando ninguém, é
como se eu tivesse controlando

Pesquisador: E vocé imagina que é o personagem?

Kakashi: Sim. N4o, é tdo divertido ndo se imaginar ali dentro. E diferente do filme
porque ndo ta pronto, no jogo vocé pode definir se teu personagem vive ou morre, por
exemplo.

Pesquisador: E os jogos em 12 pessoa?
Kakashi: Para mim ndo é melhor jogo, mas para quem gosta ¢ bom.
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Além disso, Kakashi ainda complementa que o que mais importa € a histéria da
joga, a qualidade do grafico torna o jogo melhor ainda, mas s6 o grafico bom néo adianta.

Complementa, ainda, que quando perde fica com raiva e exemplifica: sabe um
empresario que esta patrocinando uma partida e os dois lutadores estdo cansados, e no final
0 patrocinado perde, o empresario iria ficar brabo e chateado. Ao perguntar pé rque depois
disso se volta a jogar? Ele afirma que para tentar vencer.

Kakashima, ainda refor¢a, que ndo é bom jogo muito fécil, todo mundo torce para
zerar 0 jogo, mas quando zera fica triste porque acabou. As vezes parece que € facil, mas
para quem esta jogando é dificil, por isso tem jogos que é dificil vencer na primeira vez.

Ao ser questionado sobre quais critérios utiliza para escolher ou montar o seu
personagem, Kakashi diz que faz isso de acordo com o seu estilo, como cor, tracos fisicos
tentando aproximar 0s personagens de suas proprias caracteristicas. Sendo que é mais
importante, a roupa e a caracterizacao. E, ainda, dependendo do estilo do jogo mediaval ou
de arma, os utensilios como a espada e a arma passam a ser importantes.

No que se refere ao jogo em equipe e em rede. Afirma que quase ndo joga em rede,
porque ndo sabe mexer muito bem com a rede. Mas, afirma que tem a equipe auto-put, que
s80 0s personagens automaticos do jogo. E complementa que se desse para falar com eles e
eles entendessem seria bem legal, porque é muito bom jogar em equipe.

Sobre a opgéo do lado que prefere ficar no CS, temos o seguinte dialogo:

Pesquisador: VVocé prefere jogar como terrorista ou contra-terrorista? Por que? Ha
diferencas em estar em um desses grupos? Quais?

Kakashi: Contra-terrorista, porque a arma deles s&o melhores e eles sempre vencem.
O visual é melhor. Alem dos equipamentos tem...coisas tipo equipamento para desarmar a
bomba.

Pesquisador: O que é mais legal no CS?
Kakashi: As armas e 0s equipamentos.

Para Kakashi o Counter Strike é “um jogo...bem legal que vocé joga para se divertir
matando os outros. O objetivo é eliminar os inimigos antes do tempo acabar”. Quando
questionado sobre como lida com esse tempo limitado, diz que seria melhor se o tempo
fosse infinito, porque se acaba o tempo ndo da tempo de acabar sua missao.

Segundo ele, as missbes no CS ndo sdo bem missdes, pois a missdo € matar a
diferenca séo as fases. Em cada fase muda o cenario e o objetivo, por exemplo, destruicdo,
campo, construcao.

Ao questiona-lo sobre o que se pode e ndo pode fazer no jogo e na vida real, temos
0 seguinte diélogo:

Pesquisador: O que é possivel fazer no jogo que ndo podemos fazer na vida real?

Kakashi: Assim,, uma pessoa que tem senso nao vai ferir, comprar arma, nao vai
matar.

Pesquisador: Como vocé que o jogos é uma ficcdo diferente da realidade?
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Kakashi: Normalmente, o que € errado ja tem senso € matar, o resto ja esta no senso
que ndo tem muita coisa certo e 0 bom é o trabalho em equipe. No jogo temos e fazemos
coisas que nao tem na vida real.

Para Kakashi o que faz ele ficar tanto tempo jogando, depende da vontade de passar
pelas fases. Segundo ele, “quando os amigos ainda ndo passaram pela fase, isso faz a gente
querer jogar. E legal jogar o que ninguém mais jogou antes”.

Outro aspecto explorado refere-se a diferenciacdo entre o virtual e o real. Segundo
Kakashi, “normalmente, no jogo tem coisas vocé nunca viu, por isso vocé sabe que ndo é
real. E legal imaginar coisas diferentes. Mas ndo tem nada haver com a vida real”.

Para ele, 0 jogo ndo € a vida real, porque é ficcdo. Ele d& o exemplo de que na vida
néo se pode voar, mas no jogo pode. E quando questionado se queria voar, diz: “Ah! Sim”.
No jogo se pode fazer coisas que aqui ndo se pode fazer.

Para Kakashi, os terroristas sdo os bandidos que matam e roubam, normalmente
consegue identificar pelo visual e pelo que ouve as pessoas falarem e pela televis&o.

No que se refere aos seus medos, afirma ter medo de assalto e que dentro do jogo
ndo tem medo porque ndo pode o atingir. Segundo ele: “é dificil alguma coisa sair da tela
para atingir a gente”.

J& seus sonhos sdo: se formar em engenharia ou computacdo, aprender a tocar
alguns instrumentos musicais e manter a forma fisica. E tem dificuldade para se imaginar
com 30 anos, pois dia ndo ter como saber o que vai acontecer na vida real.

O que ele faz no jogo que gostaria de fazer na vida real é ter poderes, viver
aventuras, poder viajar para onde quiser, assim como pela internet que a gente pode viajar
pelo mundo todo.

Quando escolhe em qual equipe jogar, optar pelos CTs e normalmente seleciona
pelo visual, gosta dos que usam mascara de gas. Porém, em muitas jogadas coloca na auto-
escolha para ficar mais equilibrado. Apesar de gostar do visual, afirma que ndo gostaria de
ser esse personagem na vida real.

Em seguida exploramos as regras do CS e o0 que pode ser aplicado na vida cotidiana,
conforme transcrigéo a seguir:

Pesquisador: Quais séo as regras do CS?

Kakashi: O que da e ndo da? O que ndo d& para fazer....vamos ver...0 cenério ¢
trancado, eles bloqueiam o cenério uma hora no jogo. Por exemplo, jogo medieval ndo tem
armas, no CS tem. Normalmente quando tem equipe combina-se o0 que se pode fazer, por
exemplo, ndo invadir, separam os territorios, ai um fica num canto e outro no outro,
atirando a distancia.

Pesquisador: O que vocé faz no CS que ndo poderia fazer na vida real? Por qué?
Kakashi: E o trabalho em grupo.
Pesquisador: O que é matar no jogo?

Kakashi: Mais ou menos como? Ganhar dinheiro e pontos para compra armas. E um
ciclo mata, ganha pontos, compra armas e mata, dai sempre assim,
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Além disso, exploramos 0 mapa que Kakashi mais gostava e ele diz ndo ter nenhum
mapa em especial.

Por outro lado, reforga a importancia do grupo no jogo, pois para ele “jogar com
personagens que nao falam, jogar individualmente e sozinho é chato, por isso que 0s jogos
online sdo os mais procurados”. E sua relacdo com a equipe considera 0 modo como é
tratado pelos outros, ou seja, se ele é bem tratado, por exemplo, se um parceiro empresta
dinheiro e depois pedir ele empresta, pois caso contrério o parceiro pode chingar e se
emprestamos ele vira um amigo.

Além disso, destaca que a equipe que melhor funciona é formada por amigos da
vida real, quando eles comegam a jogar 0 mesmo jogo, mesmo estando em lugares
diferentes e vdo se comunicando, ganham dinheiro, economizam e vdo aumentando o seu
nivel no jogo e quando estdo num bom nivel comegam a matar mais pessoas para ganhar
mais dinheiro.

Diante disso, Kakashi destaca que o faz no jogo e pode fazer na vida cotidiana é o
trabalho em equipe, alguns taticas, estrateégias e o inglés, pois a linguagem da maioria dos
jogosé inglés. Por fim, enfatiza que o matar é aquilo que certamente ¢ errado e ndo poderia
ser feito na vida cotidiana.

SUJEITO: LARA CROFT

Bruna mora em Blumenau, como seu pai, sua md e um irmdo mais novo. O pai
trabalha em uma empresa da regido e sua mae é do lar. Ela tem 12 anos e freqlienta a 72
série de uma escola publica de seu bairro. Quando ndo esta na escola ajuda sua mée nas
tarefas domesticas e participa da fanfarra da escola no sabado. Antes jogava na lan house
todos os dias, mas sua mée proibiu durante a semana. Por isso, S0 jogo nos finais de semana
na lan house.

Ao observar Bruna jogando enquanto terminava a partida em uma das entrevistas
foi possivel registrar alguns comportamentos como: os olhos arregalados, a boca aberta, a
lingua pra fora, morder labios, sorrir e piscar rapidamente. Os olhos ficavam arregalado,
principalmente, em momentos chave como matar o oponente ou ser morta de surpresa. A
boca aberta na maior parte do tempo da sesséo, a lingua para fora quando comemorava a
vitoria e piscar rapidamente nos momentos de tensdo do jogo, como estar sozinha no meio
de varios oponentes.

Ao responder que era Bruna diz “Eu sou a Bruna irm& do Jonathan”, pois ele é seu
irmdo mais velho os dois convivem bastante, jogam juntos. Além desse irmdo tem um outro
mais novo.

A sua rotina envolve estudar de manhd e ajudar a mée a tarde durante a semana,
nos fins de semana participo da fanfarra da escola.

Ao descrever sua rotina diz “Acordo, ajudo minha mée com o café, ajudo o Dark
Vader a se arrumar, levo ele pra escola comigo, voltamos pra almogar, antes de ela pedir
pra vocés proibirem minha entrada durante a semana eu vinha direto aqui jogar e acessar a
net depois da aula. Risos. De tarde brinco na rua, as vezes vou pro shoping com amigas, a
noite fico em casa vendo TV”.
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Quando questionada sobre 0 uso que faz do computador diz que ndo tem em casa,
nem Internet, nem jogos, entdo em casa usa sO para digitar trabalho e as vezes na escola
consegue usar a internet. Ao utiliza-la acessa 0 MSN, o orkut, faz pesquisas, navega pelo
youtube, porque gosta de ver videoclipes.

Segundo ela joga desde os 10 anos e aprendeu com o irmdo mais velho que lhe
ensinava para ter com quem jogar. E também porque ela pedia para treinar com ele.

Dentre os jogos que mais gosta cita: 0 CS e o GTA, principalmente porque s&o
legais e por causa da disputa.

Antes jogava todos os dias na lan house, mas segundo ela a mae proibiu e falou com
as pessoas que cuida da lan house para s6 deixar no final de semana, pois Bruna chegou a ir
escondido durante a semana. Agora fica jogando no maximo duas horas por dia no final de
semana.

Quando questionada sobre a relagcdo com seu personagem no jogo diz “Eu queria ser
a prova de balas pros meninos ndo terem chance comigo” e comeca a rir. Alem disso,
expressa que gostaria que no CS tivesse um personagem mulher, como uma policial
feminina. Mas, como ndo tem personagem feminina pega sempre um cara de mascara e
capacete. Além disso, tem que ter colete para protecdo, munigdo de sobra e bombas pegar o
adversério de surpresa.

Ao jogar costuma levar alguns sustos, principalmente, quando a matam de surpresa
ou tem algum barulho parece de verdade.

Por frequientar a lan house comumente joga em rede e segundo Lara: “eu carrego
meu time nas costas. Os guris sdo muito tansos, ficam atirando pra todo lado e ndo seguem
0 objetivo. Acho que os meninos ndo sabem jogar direito, s6 sabem atirar e ndo cumprem a
missdo”.

Destaca que o trabalho em equipe é algo que faz no jogo e pode levar para a vida
real, pois acredita que ele funciona. Porém, destaca que muitas coisas que se faz no jogo
ndo é possivel fazer na realidade, como pular de prédios altos, levar vérios tiros e sair
correndo.

No que se refere a diferenciacdo entre a realidade e o virtual e sobre 0s seus medos,
transcrevemos a seguinte parte da entrevista:

Pesquisador: Como vocé sabe que o jogo é uma ficcdo, diferente da realidade?

Lara: Porque é de mentirinha, € s6 no computador. Eu sei que € diferente, minha
mée ndo entende porque a gente gosta disso, mas ja falei pra ela que é sé diversdo, como
brincadeira policia e bandido na rua. Ninguém se machuca de verdade.

Pesquisador: Do que vocé tem medo?

Lara: De ficar sozinha em casa.

Pesquisador: Vocé tem medo da violéncia? E por que ndo tem medo no jogo?

Lara: Eu tenho medo do que passa na TV. Ndo fico pensando nisso quando estou na
rua, em casa ou na escola, no jogo a gente também se assusta com 0s tiros, mas como ndo é
de verdade fica engragado.
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Quanto aos seus desejos, Lara diz que gostaria de mais alta, inteligente e rica.
Quando fala essas caracteristicas comeca a rir. Ela tem o sonho de ser veterinaria, pois
gosta de cuidar dos animais. E ndo sabe ao certo o que faz no jogo que gostaria de fazer na
vida real, depois de pensar um pouco, diz que no GTA tem péara-quedas, entdo acha que
gostaria de voar.

Para Lara o que faz a faz ficar tanto tempo jogando é porque € algo engracado, a
gente ri um monte um do outro e depois faz piadas a respeito.

Além disso, Lara ndo gostaria de ser nenhum personagem do jogo, pois, segundo
ela, sdo todos homens.

Lara ao ser questionada sobre as regras do CS responde: “os policiais tem que
proteger as areas do mapa onde tem um alvo para plantar bombas. Os terroristas tem que
levar a bomba até o alvo e plantar. N&o pode atirar nos proprios amigos do time. Tem um
tempo pra cada partida e um tempo pra desarmar a bomba se for plantada”.

De outro modo, reconhece que ha coisas que sdo feitas no jogo e ndo podem ser
feitas na realidae, como sair atirando, usar algumas armas e, também, é errado machucar as
pessoas.

Quanto ao ato de matar na vida real, afirma que é errado, pois ninguém tem o direito
de tirar a vida de ninguém. E no CS ela s6 mata quando esta em perigo, para sobreviver
sendo os adversarios a matam e ndo ela consegue cumprir a missao.

Por fim, quando questionada sobre o que devemos fazer em nossa vida afirma que
precisamos “ajudar a familia, cuidar dos amigos e estudar sempre” e diz que ndo devemos
“magoar as pessoas, roubar, trapacear, trair, matar”.

SUJEITO: GOKU

Goku tem 15 anos e a sua rotina inclui principalmente ficar em casa estudando.
Apenas fregiienta a escola.

Estuda pela manha, ap6s o almogo, estuda para as provas e faz as atividades e
depois fica no computador. Usa mais para fazer pesquisas, ouvir musicas e jogar. Gostar de
jogar jogo de estratégia e jogos de playstation, com God of War. Porém, afirma que j& ndo
joga tanto, porque tem muitas atividades da escola.

Se pudesse escolher como ser, se um génio aparecesse e pudesse pedir como ser em
habilidades, aparéncia, comportamento, etc. Nessa questdo Goku tem dificuldade para
responder. Pensa e diz que gostaria de ser mais alto e que ao longo da entrevista vai
pensando em outras coisas.

Quando se questiona 0 que gostaria de mudar em si, 0 que vai na linha da questao
anterior, responde que seria ser mais alto, ser menos “reclamao” e ndo precisar usar éculos.

Sobre a relacdo que estabelece com o personagem, imagina que € 0 personagem,
porque fica se jogando tanto tempo que acaba se envolvendo, as vezes parece que deixamos
de viver “aqui” e passamos a viver naquele mundo. O momento que jogo imagino que estou
l4 dentro.
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Escolho o personagem, geralmente, considerando quem € o mais forte e o que da
mais vantagem na partida. Assim, é importante que o personagem seja forte.

Para ele, 0 jogo em rede permite trocar idéias, conhecer outras pessoas, fazer planos
em conjunto. E individual fica sempre na mesma, vocé fica com tudo para si. Acaba ndo
interagindo mesmo, s6 com o préprio jogo. De outro, jogando em rede ele sente bem mais
emocdo e a gente tenta se superar para mostrar que se ¢ melhor que os outros. Assim, 0
grupo tem a funcéo colocar a necessidade de superacdo ou serve para cooperar, um pode
ajudar o outro.

E a interacdo com os colegas de grupo no jogo depende até do humor do dia,
quando se esta mais estressado nem se quer falar com os outros. Porém tem dia que se quer
conversar e se interage mais.

Ao jogar CS na maioria das vezes é do bem, mas prefere ser o terrorista. Quando
questionado diz que 0 jogo traz o personagem e que na maioria das vezes se é induzido a
ser do bem. Mas no CS eu escolho ser o do bem. Ao ser questionado sobre essa 0pgdo nao
sabe responder, pensa, mas diz que ndo sabe.

Para Goku, o que é mais interessante no CS é ter muitos itens e armas. O jogo é
definido como sendo um jogo em que se acumula postos para se comprar armas e itens.

Para ele matar na vida real € uma coisa absurda, pois ninguém tem direito de tirar a
vida de uma outra pessoa. E matar no jogo faz parte da estratégia e a gente gosta de fazer
iSs0 no jogo porque deve ter alguma coisa do inconsciente.

Sobre os mapas que mais gosta afirma que prefere 0s que s&o menos escuros sem ter
nenhuma preferéncia.

E quando questionado sobre o que devemos procurar fazer em nossas vidas, diz que
estudar, praticar esporte, apesar de ndo fazer a Gltima. E o que ndo devemos fazer é aquilo
que normalmente os jogos nos fazemos, como matar, roubar, agredir.

Diz que aprende no jogo eletrdnico principalmente uma outra lingua, vocabulario de
inglés, pois quando comecei a jogar tentava traduzir mas ndo conseguia, entdo comecgou a
pegar o dicionario e a tentar entender o que os personagens falavam e estava escrito.

Quando questionado sobre por que é bom jogar? Diz que é porque os graficos e 0s
desenhos sdo bons. Além disso, hé a vontade de terminar o jogo, completar todas as coisas
do jogo.

Além disso, como gosto de jogo de estratégia fico ensaiando o que fazer,
exercitando como fazer as coisas de um modo melhor.

Sobre o que certo no CS e pode-se fazer na vida real, afirma que o trabalho de
equipe € mais significativo e 0 que ndo se pode fazer é matar.

Para 0 Goku, o jogo é uma ficgdo porque sabe que na vida real ndo pode fazer o que
faz no jogo. E porque ndo conseguimos fazer o que o personagem faz no jogo. Apesar de
considerar o jogo uma ficcdo afirma que os terroristas sdo os bandidos e se sabe quem séo
eles pela televisdo e nos jornais.
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Tem dificuldade para identificar o que tem medo na vida real, mas depois de pensar
um pouco diz que tem medo morrer, mas sabe que no jogo pode viver novamente, porque é
ums ficcao.

Quando questionado sobre um sonho ndo consegue dizer, mas diz que gostaria de
conseguir fazer coisas que consegue fazer no jogo, como ter poderes e magias.

SUJEITO: GIGN

Gign tem 12 anos apenas fregiienta a escola no turno matutino. E na sua rotina esta
incluido ir a escola, assistir desenho, brincar com cachorro e jogar games e playstation.

Utiliza o computador principalmente para joga, pesquisa apenas quando ha alguma
tarefa da escola. Acessa alguns sites que divulgam novos jogos e disponibilizam demos
para jogar. Joga desde os 9 anos e joga em média 3 horas por dia, chegando a ficar até 6
horas jogando, quando o jogo é bom. E afirma que o CS ja jogou mais que 28 horas em
uma semana. 1sso porque no inicio ndo sabia direito. Ficou 28 horas sé lutando? Sim mas
ndo s6 em um dia. Como vc consegue ficar tanto tempo jogando? Quando comeca ndo da
mais para parar.

Foram realizadas duas entrevistas com o Gign em uma delas ele estava jogando e
conversando sobre o0 jogo.

No primeiro momento ele jogava um game no playstation, cujo objetivo era vencer
os desafios para chegar no monstro final. Durante a entrevista ele consegue chegar no
monstro final e diz “eu to agora no mostro final”. Em seguida como ndo consegue matar
afirma que era preciso “treinar para matar”. Na sequéncia afirma: “Agora eu to treinando
para matar”. Nesse jogo ha itens que sdo utilizados para construir armas. Segundo
Gign:“Eu tenho algumas coisas para fazer e ndo consigo”. As armas Sd0 conseguidas
fazendo pontos nos jogos, conquista-se materiais (itens) para construcdo de armas. Nesse
jogo, diferente do CS, o jogador que monta as armas. Também tem um shopping que se
pode comprar coisas, uma mulher que vende. Tem um amigo no jogo, pode-se escolher, 0
que estava sendo usado era a fadinha. Em seguida ele mostra para o pesquisador seus
amigos (personagens do jogo) e diz: “Olha quantos amigos eu tenho”.

Além disso, reforca que nos jogos eletrdnicos é preciso treinar os golpes e manobras
que podem ser feitas.

Quando questionando sobre como gostaria de mudar em si, tem um pouco de
dificuldade para entender a questdo e diz que € dificil. Mas afirma que queria ser mais alto,
pois sempre € 0 menor da sala. Gostaria de mudar o cabelo agora porque quem cortou néo
fez direito, segundo ele.

No que se refere a relacdo estabelecida com 0s personagens, se pensar que € 0
personagem ou se conduz e manipula 0 mesmo, diz que pensa que é ele controlando e que
sou que estou la dentro, batendo nas pessoas. Eu escolho o personagem mais bonito, melhor
e vé se ele é bom no jogo, ou seja, 0 seu status. Enquanto responde diz: “Sim, eu sei que
N&o Sou personagem... quer ver eu vou tentar matar outro monstro, além desse”.

O que vocé sente quando ganha, consegue matar o adversario? Eu fico alegre,
porque eu consegui matar o adversario e vencer.
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Porque que é bom ser o personagem? Hmmmm é bom ser o personagem? E
bom....Olha vou fazer pular esse muro. P: E isso vocé faz na vida real? Ri. Vocé desce a
escada pulando desse jeito? Ri... Ndo. O irmdo conta que tentou fazer de bicicleta e ndo
conseguiu.

Monstra quem € ele no jogo. Questiona o que o personagem € loiro e ele moreno?
Ele diz que ndo tinha moreno no jogo.

Sobre 0s jogos on-line diz que ndo costuma jogar. E para ele o CS ¢é divertido € um
jOgo que se mata 0 adversario para cumprir a missao.

E legal quando o ambiente do jogo é parecido com real. E tipo um labirinto ent&o
vocé se confunde. Quanto mais parecido com filme melhor. Quando é questionado sobre
como sabe que o jogo ndo € o real, Gign diz “Ai, eu ndo sei responder”. Entdo o
pesquisador questiona se na vida real pode-se matar, Gign diz que néo.

Para ele ndo € possivel matar na vida real, apenas no jogo.E jogo € uma ficcéo
porque ndo € real. Assim, pode-se fazer muitas coisas que nao se pode fazer na vida real.

Mas como vocé sabe que é um jogo e ndo um filme, por exemplo? “Ai eu ndo sei”.
Os questionamentos sobre a diferenca entre o virtual e a realidade podem ser observadas na
seguinte transcrig&o:

Pesquisador: Como que vocé sabe que na vida ndo pode e no jogo pode?

Gign apenas mostra 0 monstro no monstro. Entdo repete-se a pergunta.

Pesquisador: Por que na vida real ndo se pode matar.

Gign: E por que € no jogo. E porque no jogo pode, pois é de mentira.

Pesquisador: Por que é tdo bom jogar? Por que é melhor jogar esse tipo de jogo do
que brincar na rua, por exemplo?

Gign: Porque na rua ndo tem nada para fazer. Ah! Tem que joga bola

Apesar de jogar bastante, Gign ndo consegue dizer porque fica tanto tempo jogando.
Apenas consegue dizer que é porque é divertido e porque € legal.

Segundo Gign, o terrorista € bandido, porque mata um monte de pessoas e ele sabe
porque Vé na teve. E ele tem medo do escuro e um pouco medo da violéncia.

De outro modo, quando foi questionado sobre o que faz no jogo e gostaria de fazer
na vida real afirma que é voar e ter poderes.

Por fim, para ele o que é errado no CS é matar. E matar é destruir o inimigo e
ganhar o jogo. Quanto ao seu desejo, ndo sabia responder, mas depois diz que queria ter um
carro.
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE)

Esse documento tem como objetivo esclarecer e proteger os participantes da pesquisa:
Ciberética: vias do desejo nos jogos eletrdnicos. A pesquisa em questdo faz parte dos
procedimentos para obtencdo do titulo de doutorado do pesquisador propositor, vinculado ao
Programa de Pés-graduacéo em Educacédo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

A pesquisa tem como objetivo identificar as influéncias que os jogos eletrénicos tém sobre
0 processo de desenvolvimento no que se refere a construcdo da moralidade. Para tanto, define
como procedimentos: visitas domiciliares para a realizagédo de entrevistas a respeito da relagdo do
sujeito-jogador (participante da pesquisa) com o0s jogos, como este lida com os aspectos do mundo
virtual criado pelo jogo, sobre os temas e valores presentes nos jogos e outras questdes
relacionadas aos jogos eletrdnicos. A partir das entrevistas devera ser feita sua transcricdo e
analise e, por fim, realizar-se-4 a devolugdo aos responsaveis dos sujeitos-jogadores.

As entrevistas sdo importantes para compreender, a partir da interlocugdo com os jovens,
como estes lidam com as questdes éticas pertinentes aos jogos e como essas vivéncias virtuais
influem na vida real. Reforcamos que os objetivos da pesquisa s6 poderdo ser alcancados por
meio da investigagdo junto aos sujeitos-jogadores, pois conhecer a relacdo que estes estabelecem
com esses jogos s é possivel pela interacao e investigacao junto a eles.

No que se refere aos beneficios e contribuicdes da pesquisa, em um primeiro momento, 0s
beneficios seriam mais aplicados aos pais e responsaveis, pois estes poderdo entender melhor
quais relagdes seus filhos estabelecem com o universo dos jogos eletrbnicos e ter uma melhor
dimenséo de como essas rela¢des influem sobre o desenvolvimento da moral e da ética.

Conseguinte, podemos visualizar contribuicbes para o campo educacional, pois conhecer
de modo mais aprofundado esse universo e 0 modo como 0s jovens se relacionam com ele,
podem oferecer subsidios para a insercdo de seu uso nas praticas escolares, visando sua
problematizagdo e reflexao critica. Devido a dimensdes desse fendmeno na cultura juvenil ndo ha
como a escola ausentar-se dessa discusséo.

Por fim, a sociedade podera ter acesso a conhecimentos sobre um fendbmeno social de
grandes repercussdes entre 0s jovens, principalmente, e que sdo bombardeados por noticias e
manchetes que apresentam uma visao reduzida e simplificada, tanto do homem como dos jogos
eletrdnicos, o que corrobora para a manutencdo de crengas invalidas com relagdo aos jogos
eletrdnicos e os definem como os vilbes e causadores de grandes atrocidades em nossa
sociedade, mas que de modo algum podem ser acusados sem ter por base investigacfes
cientificas e aprofundadas sobre esse fenébmeno.

Salientamos que ndo ha riscos para 0s sujeitos participantes, tendo em vista os
procedimentos a serem utilizados e o local no qual seréo realizados, e que 0s sujeitos-participantes
podem manifestar em qualquer momento da pesquisa o nao interesse em continuar envolvido no
projeto, bem como podera entrar em contato com o pesquisador para tirar davidas e fazer
comentarios.

Por fim, informamos que a identidade dos sujeitos ser4 mantida em sigilo e privacidade,
bem como informag¢8es que possam identifica-lo, e que ndo havera nenhum tipo de remuneracéo a
participacgéo.

Contatos do pesquisador: (47) 9136 6039 / (47) 3488 5161 / E-mail: dadaniela@gmail.com

Nome: Daniela Karine Ramos
Sujeito da pesquisa ou responsavel legal Pesquisador proponente
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ANEXO A - Aprovacéo da pesquisa pelo Conselho de Etica
da UFSC



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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