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EXISTEM OUTROS PROPOSITOS NOS JOGOS ELETRONICOS ALEM DA SIMPLES
DIVERSAO?

Washington da Encarnacdo Bacelar'

Resumo: O ser humano ainda guarda um infinddvel mundo interior por ser estudado. As investigagcoes
cerebrais da moderna psicotronica ratificam os argumentos e orientacées de mestres orientais. Os
estudos em Psicologia Transpessoal sinalizam potenciais latentes da mente humana. A linguagem ganha
roupagem com estudos em neurolinguistica, largamente explorados pelo marketing. Existem imagens,
mensagens sub-liminares, icones, ritmos, seqiiéncias melddicas, que podem atuar de maneira
subconsciente nas mentes humanas. Estas acdes, quando identificadas, sdo suspensas. Exemplo:
comercial televisivo com fundo preto e letras brancas. Os jogos eletronicos evoluiram dos primeiros
games: come-come, batalha naval, para algo como o Quake, que pode ser jogado em rede, por pessoas
de qualquer parte do planeta, onde haja um computador plugado na internet. Ou ainda os recursos de
interatividade, que permitem a cada crianca ou jogador montar seu carro. Isto constitui uma nova
configuracdo aos modernos games. Entretanto resta um pergunta: por que ndo existem jogos sobre
solidariedade, paz, reciclagem, preservagdo da vida. Ao contrdrio, a maioria dos jogos apresenta a
destruicdo, o aniquilamento, a morte. E importante observar como a indiistria da violéncia se manifesta
em nosso cotidiano. Até que ponto o brincar de burlar regras, de matar podem despertar ou ensinar
mecanismos aplicdveis na vida real?

Palavras-chave: Jogos eletronicos, Psicologia, Violéncia.

INTRODUCAO

A idéia do artigo € apresentar um olhar sobre os jogos eletronicos e a violéncia que estes
podem estimular. O didlogo tem como foco o texto da Prof*. Dr*. Lynn Alves, intitulado: “Jogos
Eletronicos e Violéncia — um Caleidoscopio de Imagens”, no qual a autora argumenta que 0s
jogos ndo provocam a violéncia. Sinaliza que a violéncia € conseqiiéncia de uma série de outros
fatores. Seus argumentos estdo ancorados nos relatos de atores entrevistados durante sua
pesquisa de Doutorado. Minha idéia é provocar uma reflexdo, ndo apenas sobre os jogos
eletronicos, mas nos contextos de suas existéncias. Em nossas buscas por informagdes, quase que
95% dos materiais disponibilizados na infernet apresentam elementos que indicam a violéncia
contida nos jogos eletronicos.

Acreditamos que existem outros aspectos possiveis de serem explorados. Além das
questdes de ordem social, existem as questdes de ordem psicoldgica e comportamental. Os
aspectos psicoldgicos explorados nos jogos sdo variados e sutis (GIROUX, 1995, pp. 65-67).

Durante a exposicao que faremos, sinalizamos a industria da violéncia, nas suas variadas
feicdes, os meios de comunicagdo e as outras midias que comercializam a violéncia, mascarada
sob o nome de informacgdo. Sinalizo ainda a existéncia de canais fechados, cuja programagao
infantil € isenta de violéncia.

Quero observar que nossa posi¢ao € de andlise identificatéria de outros aspectos inerentes
neste mercado de jogos eletronicos. Inexiste a inten¢cdo de deflagrar uma campanha maniqueista
quanto ao uso ou nao dos jogos eletronicos.

! Graduado em Pedagogia pela FEBA, tem especializacio em Metodologia Cientifica e Magistérios Superior na
cidade de Curitiba. E professor da Faculdade de Candeias e da Pés-Graduagio no ENFASE. Mestrando
FACED/UFBA. Atua como consultor na formacdo continuada de professores. Cursou disciplina do Mestrado em
Educagao e Contemporaneidade da UNEB. Outros dados: http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/
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Identificados com os paradigmas emergentes, ancoramos nossas reflexdes em Fritjof
Capra, no Ponto de Mutacao; Leonardo Boff, sobre o Cuidado do Ser, da Vida e do planeta;
Maria Candida, com a educagdo pautada na biologia da solidariedade; Pierre Weil e Stanislav
Grof, com os estudos sobre a consciéncia, seu desenvolvimento e possibilidades de construcao.
Estes visam assegurar uma base sobre as questdes relativas aos aspectos do desenvolvimento
consciente do homem em sua totalidade, e ndo apenas o aspecto mnemonico.

Acredito que seja importante identificar os reais propdsitos da maioria dos games
explorarem a violéncia, uma vez que esta € a linguagem corrente, nos meios de comunicacao do
nosso pais.

PANORAMA GERAL

Penso que as acdes humanas guardam um propdsito, uma intencionalidade, e até mesmo,
algum conflito. Com esta premissa, quero dizer que os games sdo escolhidos mediante propostas
internas de cada um dos seus jogadores. Embora estes guardem preferéncias coletivas®, o que os
retinem em torno de um jogo especifico. O mesmo fendmeno ocorre como as preferéncias pelos
times de futebol, pelos filmes, ou os ambientes para diversao.

Existe uma gama variada de modalidades de games eletronicos. Entretanto os games
sobre solidariedade, paciéncia, paz, reciclagem, ou a preservacdo da vida parecem ndo receber a
mesma exploragao comercial dos jogos com violéncia. Ao contrdrio, a maioria esmagadora
destes games apresenta o aniquilamento, a destruicdo, a morte. E possivel que exista um
propésito ou uma intengdo’, ainda que oculto nesta opcio mercadolégica.

A grande midia tem explorado o lado sombrio da vida. Sinalizo um exemplo: a Fundacao
Roberto Marinho é a mantenedora do Canal Futura, que é um canal fechado. Este canal apresenta
desenhos infantis com as propostas antagonicas dos desenhos apresentados na sua programagao
do canal aberto. Por que algumas criangas assistem desenhos e filmes canadenses, franceses nos
quais a violéncia nido é o principal foco das cenas? Por que ndo ocorre o inverso? Toda a
populacdo ter acesso a uma programac¢do de melhor qualidade, e deixar os filmes de violéncia
nos canais fechados? Isto é um fato, como ignoréa-lo? Parece haver uma a primeira vista, mas a
violéncia que ai estd pode ter o seu propoésito, a sua finalidade, o seu valor. Existem diversos
mecanismos para se resolver o problema de roubos aos carros fortes; das corrup¢des nas
corporacdes militares; ou evitar as grandes evasdes de dinheiro do pais. Quando o mundo é
obrigado a assistir, apesar dos protestos internacionais, a maior poténcia bélica do planeta invadir
um pais, destruindo os milhares de lares, familias inteiras mortas, conforme noticiado.
Recordamos a fala do Primeiro Ministro Espanhol: “Foram mortos vdrios civis inocentes”, na
ocasido do ataque terrorista aos trens em Madri. Mas os bombardeiros da for¢a bélica americana,
sO atingiram os culpados.

A CULTURA DA VIOLENCIA

Quero apresentar idéias sobre uma realidade que, como diz Bob Dylan: “Quantas vezes
deve o homem virar a cabeca, fingindo ndo ver o que estd vendo?”. Estamos vivendo um
momento belicoso.

* Construidas por excepcionais técnicos e especialistas numa perspectiva multidisciplinar. Existe a ideologia
subjacente aos niveis, aos desafios, e em cada ritmo ou cor apresentados nos jogos eletronicos.
3 Apresento algumas hipéteses para este direcionamento belicoso dos jogos eletrdnicos no préximo tépico.
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A violéncia tem ganhado variados espacos em nosso cotidiano. A comegar pela altura do
volume dos antincios de comerciais televisivos, que estdo mais altos que o programa transmitido,
até ao modo como as redacdes descrevem as noticias.

Existe a industria informal, nio legalizada ou ndo legitimada, da violéncia. A industria da
violéncia tem um alto faturamento. Sdo empresas de blindagem de carros®; empresas de
monitoramento local e remoto; empresas de alarmes, em variadas modalidades: para residéncias,
empresas, automoveis; grupos de segurangas armados; os presidios de seguranca “méaxima’”; as
quadrilhas formadas por policiais5 especializados em seqiiestros relampagos; rastreadores por
satélite, dentre outros. Tudo isto para “vender” seguranca. Tudo isto existia nos quartéis ou nos
filmes. Entretanto, este arsenal faz parte do nosso cotidiano doméstico. E os games reproduzem
boa parte deste material.

Dos programas de televisdo, cujos patrocinadores veiculam suas marcas, aos programas
de exploracdo da dor alheia — as vezes on-line — em acidentes, assaltos, rebelides, sequestros. A
violéncia que existe em algumas novelas, ao exibir elementos de consumo que estdo fora do
alcance da maioria dos brasileiros, provocando o desejo de possuir o que seu artista preferido
usa. A violéncia da massificacdo musical veiculada nas radios, em detrimento de outros ritmos.
Os games eletronicos precisam, de alguma forma, reproduzir um pouco de cada uma destas
violéncias. Caso contrdrio, quem iria comprar algo fora de sua realidade cotidiana, ainda que esta
realidade seja fabricada?

Quantos avides MD-11° decolam diariamente em todo o planeta? Mas se um monomotor
der uma pane, € alarme internacional. Quantos bancos funcionam sem problemas, mas se apenas
uma agencia € assaltada, € motivo para primeira folha dos principais jornais. Quantos programas
politicos dao certo? Ou quantos politicos s@o honestos? Varios, mas a corrup¢do parece valer
mais do que a honestidade’, por estar ocupando a principal manchete dos meios de reportagem.

Os estudos e pesquisas sobre a violéncia, a agressividade contida nos games, buscam
amparo nas ciéncias comportamentais, sejam as escolas psicoldgicas, a psiquiatria ou as
neurociéncias. Existe vasto materialg, entre eles: depoimentos, relatos e entrevistas sobre esta
temética divulgada pela internet.

O problema da violéncia nos jogos mobilizou o Ministério da Justica. Em dezembro de
1999, a comercializacdo do Doom foi proibida no Brasil. O Ministro da Justica, José Carlos Dias,
anunciou uma lista que tirava de circulagdo seis jogos eletronicos considerados extremamente
violentos. Em 2002 a nova legislacdo exigia a classifica¢do nos jogos por faixas etdrias’. Penso
que quando um problema chega a incomodar uma agenda ministerial, € porque este problema
nao € tao simples.

ASPECTOS PSICOLOGICOS E NEUROLOGICOS

No séc. XIX Pavlov identificou os atos reflexos. John Watson, no inicio do sec. XX,
identifica os reflexos condicionados, desenvolvendo a psicologia Behaviorista. Mas tarde, na
Alemanha, surge a Gestalt, ou a pesquisa através do uso da imagem (DAVIDOFF, 1983, pp. 9-

4 No ano de 2004 vieram mais de oito empresas européias de blindagem de carros, s6 para a cidade de Sdo Paulo.
Serd que este tipo de investimento logistico visa apenas seis meses, ou se “perpetuar” em variadas roupagens?

> Na primeira pagina do Jornal A tarde, do dia 05.06.03, foi noticiado fato relacionado a este problema. Esta foi mais
uma noticia dentre indmeras outras dentdncias deflagradas pela imprensa.

® Uma das mais modernas aeronaves da aviacio civil.

7 Por exemplo, um Prefeito devolveu o saldrio de cinco vereadores da sua Cimara, uma vez que seu municipio teve
o nimero de Vereadores reduzidos. Isto ndo vai para os jornais, para o Fantdstico ou sai na CNN.

¥ Alguns indicados nas referéncias.

° Didrio de Pernambuco - 21 de Janeiro de 2004 — acesso em 24.06.05
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13). Os ritmos podem ser usados para provocar os estados alterados de consciéncia. Estes
estados alterados podem ser provocados para finalidades especificas. Desde o provocar da chuva,
em algumas tribos indigenas, ou para se invadir as cidades, no periodo medieval e moderno, ou
simplesmente desvincular a pessoa da realidade (Krippner, apud, WHITE, p. 21-24). “Fundindo”
os conceitos de behaviorismo, gestalt, estados alterados de consciéncia, tem-se um poderoso
mecanismo de acionamento cerebral. Este acionamento cerebral pode desencadear uma
infinidade de atitudes, conscientes ou ndo. Esta é a preocupacdo de alguns estudiosos

contemporaneos. Um destes é o Prof. Nubor Facure da UNICAMP, do departamento de
Neurofiosologia, que comenta:

No conjunto de informa¢des que o nosso cérebro detecta no mundo a nossa
volta, a escala estabelece que nos interessa a informacdo mais util, a mais
acessivel, ndo, necessariamente, a melhor ou a mais ldgica. O cérebro opta por
simplificar para se adaptar e para isto nos pde diante de um esbogo rapido da
realidade. (1999, p. 82-83).

A construcao dos games eletrdnicos obedece a uma conjuncdo de algumas destas teorias.
Caso contrdrio, ndo teriam uma aceitagao entre os mais exigentes consumidores: os feens. Pensar
em elaborar algo que possa atrair simultaneamente um japonés, um britanico, um brasileiro, um
americano, um paraguaio, um holandés, e outros mais em um mesmo “tabuleiro”. Nesta reunido,
os jogadores mapeiam ataques, se organizam em equipes e etc. E o que o jogo Quake faz. A
realidade virtual apresentada chama a ten¢ao pela fascinagao que provoca.

O processamento da gama de informagdes/estimulos que o cérebro alcanca nos games
eletrobnicos ocorre de maneira consciente? Ou obedecem aos principios mecanicos do
behaviorismo, atuando em seu subconsciente? Quais as possibilidades de estudos mais
profundos? O médico psiquiatra Jorge Andrea do Santos ja escreveu que:

(...) Poderfamos emitir a hipdtese de que os estimulos periféricos penetram os
neurdnios especializados dos centros nervosos, mais precisamente nos campos
vorticosos dos elétrons que fazem parte dos corpdsculos de Nissl; (...),
comunicando tais manifestagcdes, a semelhanca de células fotoelétricas
sensibilizadas, a outros grupos de neurdnios, tipo amplificadores, que daria
corpo as energias em vibragdo e que por sua vez, seriam transmitidas e
recebidas pelos grupos neuronais, tipo analisadoras, responsaveis pela projecdo
das imagens e percepcdes, praticamente concluidas, em campos energéticos
(...). Nesses campos de vibracdes apropriadas, as imagens e percep¢des seriam
decalcadas nos grupos celulares nervosos mais capacitados para traduzirem o
desencadeamento das respostas que os estimulos alcangariam (grifo nosso). E
l6gico que num jogo desta ordem, da mais alta importancia fisiol6gica, por mais
simples que seja a percep¢do, indmeras dreas nervosas devem participara num
trabalho de conjunto, com fronteiras mais dilatadas do que se possa admitir.
(1990, p. 67).

Este comentério apresentado faz uma suposi¢dao simples de como pode a fisiologia do
cérebro reagir aos estimulos externos.
Lynn comenta que:

Os autores e atores da pesquisa defendem o argumento de que a interacdo com
estes suportes tecnoldgicos tem uma acdo terapéutica, na medida em que o
jogador pode extravasar as suas energias e emocgdes reprimidas, desviando,
assim, estes sentimentos do seu semelhante. Desta forma, o sujeito libera o
stress através da participagdo vicéria.” (p. 7).
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Isto pode estar ocorrendo sim. Alguns jogadores informalmente indagados, ratificaram o
comentério da Prof®. Lynn. Mas serd assim com todos os jogadores? E serd isto suficiente, ou
este distanciamento da realidade pode estar agravando uma outra problematica mais profunda?

Vejamos mais um comentario apresentado no trabalho da professora Lynn:

Narciso, defende claramente a concep¢do de que os jogos o tornaram mais
violento, na medida em que associa o seu nivel de agressividade ao seu contato
com os jogos desde a infancia. Porém, uma andlise detalhada da sua histéria é
suficiente para percebermos que existem questdes de ordem afetiva relacionadas
com a sua estrutura familiar e que potencializam o seu comportamento
agressivo, manifestado mais fortemente na sua relagdo com os objetos,
principalmente, os suportes e periféricos dos videogames, como, por exemplo:
joystick, Cd-rom, o préprio videogame; cada vez que se defronta com a perda,
os destrdi . (p. 7).

Quero chamar a atengao para o ultimo periodo deste depoimento. Em pleno momento do
extravasamento de suas energias e emocgOes reprimidas, o Narciso confessa que destroi os
elementos de sua “cura”. Parece existir algo de contraditério nesta “terapéutica”. Se estes games
ndo estimulam a violéncia, se a violéncia ndo estd presente nestes games, como explicar a atitude
de Narciso? Se este jogo fosse um jogo de outra estratégia, sem os componentes de violéncia,
serd que o desfecho poderia ser outro? Ao ndo conseguir o éxito esperado, o Narciso poderia
estudar outra maneira de jogar, outra estratégia, e ndo a destruicdo dos periféricos do
computador?

Parece que a reacdo de Narciso estd vinculada ao medo. Sobre esta idéia, Weil'® diz: “O
medo provoca toda uma série de reacdes neurdticas tais como a avidez, a defesa parandica com
seus componentes de agressao, retraimento esquizoide, possessividade. (...) Todas essas reacoes
fazem parte do estresse, (...)” (1989, p. 48).

O site “Bananagames” teve a idéia de fazer uma investiga¢ao sobre violéncia dos jogos
eletronicos. Durante a pesquisa, a psicloga Kathya Regina Mutti, que atua na linha do
psicodrama, afirma que:

Quanto mais parecido com a realidade, mais chances de identificacio podem
haver com personagens, cendrios, mudanca de tempo, etc. Sem ddvida, é mais
bonito e também seduz muito mais esse processo de identificacdo.

Para aquele jovem que joga com moderacgdo, junto com as outras coisas que faz
na vida, como estudar e trabalhar, um jogo realistico ¢ s mais atraente no
momento da escolha.

Agora, para aquele que faz do jogo seu principal prazer e fonte de resolucdes
imagindrias, é, por experi€ncia clinica, um candidato a desenvolver uma
psicopatologia.(...).

Concordo com a autora do artigo em estudo quando afirma que a violéncia € uma espécie
de resposta (LYNN, p. 8). No pardgrafo mencionado hd um relato sobre a histéria de vida de
Narciso. A autora orienta que existem comportamentos que precisam da mediagcdo dos adultos, e
completamos dizendo que de profissionais especializados: psicélogos, psiquiatras ou
neurologistas.

O homem moderno esta cada vez mais distante de si mesmo (BATA, 1995), em
decorréncia do imediatismo capitalista. Esta nos remete a outro questionamento: 0 que as
propostas implicitas nos games eletronicos podem estar construindo nas mentes infantis? Um
mundo de paz de inter-relacio ou um mundo de muros e guerras? Se Narciso tivesse acesso a

' Pierre Weil é francés, tem titulo de Doutor em Psicologia pela Universidade de Paris, membro da comissio da
carta de Veneza sobre o pensamento holistico, fundador da UNIPAZ, em Brasilia.
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games com outras mensagens, serd que destruiria os elementos de auto-equilibrio, e/ou poderia
tentar um caminho de didlogo com seus pais? E possivel imaginar outro desfecho, se o jogo
apresentasse um pensamento sist€émico, ou ecoldgico, ou solidario? Roger Walter, da banda
inglesa Pink Floyd, diz: “Ao longo de sua vida, o homem cresce criando muros ao redor de si
mesmo, isolando-se do mundo. E preciso derrubar estes muros, para sermos mais humanos uns
com os outros”. Esta é a mensagem do seu show:The Wall".

Queremos comentar outro ponto do texto da Professora Lynn, quando conclui:

Logo, € possivel dizer que, por meio das imagens ficcionais e reais, o sujeito,
através dos jogos, realiza os seus desejos e necessidades afetivas, visto que pode
projetar idéias e fantasias, onde a tela atuaria como um espelho que possibilita
um novo espaco (virtual) para aprender a viver. O sujeito passaria a se constituir
através de uma “linguagem da tela”, em que intercambiaria significantes, e em
que cada um deles, ¢ uma multiplicidade de partes, fragmentos e conexdes. (p.
9).

Imaginar que esta tela possa ter como espelho a vida de Mohandas Gandhi, o apdstolo da
ndo violéncia, que saiu as ruas para protestar. E sem violéncia, libertou a India da Inglaterra sem
disparar um unico tiro, ou erguer uma unica espada. Ou quem sabe a vida de Martin Luther King,
ou Madre Teresa de Calcutd, ou o servente que encontrou uma carteira com U$ 10.000,00 no
banheiro do aeroporto de Brasilia, e a devolveu para o seu legitimo dono. Quais seriam as
conseqiiéncias sociais se os jogos estivessem fomentando atitudes humanitarias, solidérias,
fraternais? Quais as repercussoes deste tipo de mensagem nos processos de formagao social do
individuo?

Em visita ao espaco de diversao “Aeroclube” °, na cidade de Salvador, nos dirigimos ao
local dos games. Observamos que os jogos mudaram. O préprio Lay-out faz uma “separacao”
entre os jogos de criancas, de adolescentes e de jovens. Também observamos que em apenas 13
jogos a violéncia € explorada, enquanto que existem 34 outros jogos de diversdo, e 12
especificos para criancas. Em conversa com um funciondrio — preferiu ndo se identificar —
comentou que apds os problemas relacionados com violéncia em alguns jogos, estes foram
retirados'®, e que hoje é feito um criterioso estudo para se expor jogos no espaco. Estas
observacdes sinalizam uma mudanc¢a no mercado, que passa a buscar outras alternativas'?, por
for¢a da lei, e ndo por uma consciéncia ecolégica (MORAES, 2003).

No artigo em andlise, Dr*. Lynn Alves diz que: “(...) ndo devemos proibir os jovens de
jogarem games violentos,(...)” (p. 10). Concordo com este pensamento, uma vez que a proibi¢ao
desperta a curiosidade. Existem criangas que ndo suportam determinados brinquedos e/ou games.
Entretanto, seus pais lhes apresentam dentro de casa; a escola oferece na sala de aula; a
sociedade oferta por toda a midia. Este jovem péra e pensa: “Para ndo parecer ser anormal, é
melhor aceitar, mesmo ndo gostando”. Passa entdo a aceitar o anormal como normal. Estas idéias
e priticas reunidas fomentaram a teoria da normose. Termo criado pelo Prof. Weil'® para tentar
explicar a atual crise de valores que o planeta vive.

Existem bons jogos — e sdo muitos — como “Sim City”, “Civilization” ou “Flight
Simulator”. Nestes jogos nao ha violéncia. O Prof. Ramalho, da UFPE, tem orientado seus
alunos no desenvolvimento da tecnologia nacional para criagdo de jogos com motivos e enredos
nacionais, € sem a banalizacdo da violéncia dos jogos americanos. Existem outras experiéncias

5512

""" Apresentado em 1992, por ocasido da queda do muro de Berlin.

2 Espaco de diversdo localizado na orla maritima, na praia de Armagao.

" Falou que num destes jogos, o adversario arrancava o coracio do oponente.

' Pelo relato do funciondrio para evitar problemas com a justica.

' Nas referéncias esta indicado site onde pode ser encontrado na integra seu artigo.
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de produgdo de jogos nacionais, que sdo comercializados em paises europeus, mas nao sao
comercializados no Brasil. Por que sera?

CONCLUSAO

Penso que € possivel identificar um paradigma, e persegui-lo. Fritjof Capra (1992, p. 15),
sinaliza que se nds ndo mudarmos a nossa mentalidade, poderemos estar pondo em risco todo o
futuro da raca humana, e do planeta. O que podemos deixar de heranca para nossos netos e
bisnetos? Leonardo Boff (2003) parece ter uma reposta em sua obra “Saber Cuidar”, onde
identifica uma série de posturas e sugere uma linguagem mais ecoldgica, sistémica,
potencializadora de um mundo mais equilibrado, com menos desigualdades sociais.

Escutando alguns jogadores, estes falam que descarregam toda a sua violéncia nos jogos.
E que mata com violéncia e desejo de matar o opositor. Dizem que se sentem bem melhor apds
uma sessao de jogos. Entretanto, ao observar melhor um destes entrevistados, fica transparente
sua intranqiiilidade, o abalo do sistema nervoso, e que a calma ou tranqiiilidade, ndo traduzem
um valor interior (BACELAR, 2004).

E dificil acreditar que apés 4 horas disparando tiros, escutado todos os efeitos sonoros e
visuais possiveis da explosdo de uma granada de ter recebido todos os estimulos para matar o
inimigo uma crianca saia deste espaco com o coracdo e a mente direcionados para a
solidariedade, para o perdao, para a paz. Sobre o direcionamento do préprio pensamento e suas
implicacdes, apresento um pensamento:

Para Csikszentmihalyi a forma e o conteido da vida estdo intrinsecamente
ligados & maneira como utilizamos nossas atencdes, j4 que sdo elas que
determinam o que aparece ou nao na nossa consciéncia. Sao as atenc¢des que
selecionam os pensamentos, as recordagdes, os sentimentos, influenciando na
tomada de decis@o. (...) Sdo as atencdes que ddo forma a personalidade de cada
um. (MORES, p. 61).

Além desta construcao de idéias, em sua obra “Educar na biologia do amor e da
solidariedade”, (MORAES, 2003), apresenta o desafio deste novo milénio. Este pensamento
sintetiza os quatro passos propostos pela UNESCO para a Educagdo no século XXI.

Ajuizo que quando os patrocinadores das novelas e dos filmes redirecionarem seus
olhares, poderemos estar construindo um mundo mais equanime. Neste mundo, os jogos ou
games estardo ensinando a salvar vitimas de terremotos, ou a saber utilizar os primeiros socorros
em pessoas com queimaduras, ou o cédigo dos mudos, ou a linguagem da nado violéncia, o nao
desperdicio da dgua potével, e até a ética na politica.

A questdo é ampla, e exige outros aprofundamentos. A cada avanco nas pesquisas das
neurociéncias, o desvelar do cérebro tem descortinado novos horizontes de ‘“exploragcdo” e
“dominio” daqueles que investem em pesquisa'®. Acredito que o tema da violéncia precisa de
outros contornos ou platds. Os jogos, como ja mencionado, precisam estar conectados ao
contexto presente, apesar deste presente reviver, estar envolto das antigas armas do poder:
corrup¢do, mentira, sexo e violéncia.

Nés, professores, temos nas maos uma missao: superar todos os empecilhos colocados
em nossa carreira de magistratura, para edificar, nas mentes infantis, a cultura da paz, através da
inclusdo, da solidariedade, do respeito a vida (NUNES, 2001). Penso que muito ja se faz, e que
precisamos avancar, na grande conquista de si mesmo, para que esta conquista nos faculte

' O filme: “Reacdo em cadeia” d4 um exemplo de como e “quem” é que realmente financia pesquisas cientificas, e
sues interesses de investimentos.
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pesquisar, estudar e identificar jogos de interatividade com pessoas conectadas com valores de
preservacdo da Vida, em suas variadas manifestacdes e expressoes.
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ANEXO I
GAMES E AGRESSIVIDADE

Renata Mesquisa

A publica¢do semanal norte-americana Journal of Personality and Social Psycology publicou um
artigo que relaciona claramente os jogos de videogame a violéncia.

O artigo, baseado nas pesquisas de dois estudiosos norte-americanos Craig A. Anderson, da
Universidade de Missouri-Columbia e Karen E. Dill, do Lenoir-Rhyne College - quer provar que brincar com
jogos que usam a violéncia como tema leva as criancas a se tornarem agressivas, com efeitos inclusive a longo
prazo.

Uma das pesquisas mediu as tendéncias a agressividade de 227 estudantes do ensino fundamental e
depois relacionou o grau obtido com cada um deles com seus habitos em relagdo aos videogames. A conclusdo
foi 6bvia: quanto mais o aluno se dedicava a jogos violentos, mais tendéncias violentas tinham.

No segundo estudo, 210 alunos do ensino médio foram divididos em dois grupos, onde o primeiro se
dedicou a um jogo violento (Wolfstein 3D) e o outro a um jogo de estratégia. Depois das se¢des, foram
incitados a punir um opositor com gritos. Os que jogaram Wolfstein foram os mais barulhentos. Segundo a
psico6loga Dill, essa demonstragdo provava a relacio entre os jogos violentos e a agressdo. Nenhum fabricante
de jogos procurado pela revista contestou o ponto de vista dos estudiosos.
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