i:i pt.ign.com http://pt.ign.com/behind-media/7970/opinion/videojogos-contribuem-para-a-diminuicao-da-violenc

Videojogos contribuem para a diminuigao da violéncia

Nelson 1 de Outubro de
Zagalo 2014

Um estudo realizado por investigadores de duas Universidades americanas - Rutgers e Villanova - analisou os
niveis de violéncia — homicidios e assalto agravado — em correlagdo com a histéria dos videojogos e datas de
langamento de alguns dos jogos recentes mais violentos — “Grand Theft Auto: San Andreas”, “Grand Theft Auto
IV”, e “Call of Duty: Black Ops”. O resultado mais saliente e consistente do estudo da conta do facto de os
videojogos ndo aumentarem a criminalidade, apontando mesmo para a possibilidade contraria, de estes
contribuirem para o seu declinio [1].

A correlagdo ndo é o mesmo que causalidade. Ou seja, num estudo deste género, em que analisamos datas de
langamento de jogos e distribuimos ao longo dessas o numero de crimes perpetrados, ndo podemos estabelecer
qualquer causa-efeito. Estamos a trabalhar com variaveis aleatérias, sem qualquer dependéncia entre elas. Os
investigadores que fizeram o estudo sabiam disso, por isso tiveram o cuidado de “controlar’ os dados nas suas
tendéncias, ciclos e auto-correlagdes. Nao que este controlo nos possa garantir um nexo de causalidade, mas
ajuda no sentido de eliminar variabilidades como por exemplo o facto de os grandes jogos sairem normalmente
no Inverno, e as taxas de crime aumentarem com o surgimento do Verao
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Monthly changes in video game sales and violent crime between 2007 and 2011.

Os investigadores procuraram seguir neste estudo a mesma metodologia que ja tinha anteriormente sido
utilizada para a validagao da “hipétese do calor” na criminalidade. Nessa investigagao procurou-se avaliar os
efeitos das temperaturas desconfortavelmente quentes sobre a criminalidade através de métodos de correlagao.
Apbs o controlo de variaveis conseguiu-se demonstrar que o calor, por si s6, gerava um impacto positivo no
aumento do numero de homicidios e assaltos agravados. Assim agora pretendia-se perceber se a semelhanga
da “hipotese do calor’ também existia uma “hipétese dos videojogos”, demonstrando que os videojogos
potenciavam a criminalidade.

Os investigadores lancaram esta hipotese partindo das dezenas de estudos da psicologia realizados nos ultimos
anos e que tém apontado no sentido de um aumento da agressividade apos o ato de jogar jogos violentos. Um
indicador que tem sido obtido através de analises em laboratério, longe de condi¢des reais, nomeadamente
ausente da consciéncia dos impactos negativos das acgdes. Ou seja, uma coisa € um jogador de “GTA” sentir-se
inclinado, para imediatamente a seguir a jogar: produzir barulho intenso que incomode os outros; dar molho
picante a pessoas que sabe que ndo gostam de picante; ou responder a um inquérito com emocionalidade mais
agressiva que antes de jogar. Outra € partir para um ato de violéncia em que se tem consciéncia da sua
irreversibilidade ou punigao social, como matar ou assaltar alguém.



0 que sabemos sobre a violéncia é que esta nao tem parado de diminuir nos ultimos 5000
anos

Alias, o que sabemos sobre a violéncia € que esta ndo tem parado de diminuir nos ultimos 5000 anos de vida em
sociedade, contra tudo aquilo que os media e a sociedade atuais acreditam. Steven Pinker [2] que se tem
dedicado analisar estes dados, da conta das varias fases deste processo de decréscimo e aponta
essencialmente trés possibilidades que explicam este decréscimo da violéncia entre humanos. A primeira tem
que ver com o estado, enquanto sistema policial e de justi¢a, que retirou o poder ao cidadao comum de avangar
para atos de vinganga, que geravam depois espirais interminaveis de violéncia. A segunda tem que ver com o
comércio, o facto de as tecnologias permitirem mais facilmente a comunicagéao e as trocas, tem feito com que o
inimigo valha mais vivo do que morto. E a terceira toca inevitavelmente no que estamos aqui a discutir, e tem que
ver com a producgao de cultura — educacao, literacia, ciéncia, arte, entretenimento, etc. — que tem tornado os
seres-humanos mais conscientes de si e do outro, aumentando os niveis de empatia e simpatia.

Neste estudo agora apresentado, os investigadores optam por interpretar os resultados através de duas
perspectivas: a primeira, a luz da teoria da catarse, que nos diz que o individuo se liberta das suas emogoes
negativas enquanto experiencia essas mesmas emogdes em obras artisticas; a segunda, a ideia de que os
individuos criminosos por altura do langamento de grandes jogos violentos, acabam por ficar por casa a jogar,
nao saindo tanto a rua, cometendo menos crimes. Apesar de poder concordar com ambas, prefiro uma terceira
que se liga a terceira explicagao de Pinker (acima descrita).

Ou seja, acredito que o que esta em causa nestes dados é fruto de um aumento da compreensao do outro,
fortemente potenciado pelos niveis de produgao cultural, nomeadamente a partir da segunda metade do século
XX, incluindo naturalmente os videojogos. Porque aquilo que estas obras fazem, por mais violentas que sejam, &
obrigar o jogador a ganhar mais consciéncia de si, a compreender melhor quem é e 0 mundo em que se insere.
O que esta plasmado num videojogo é fruto da cabega de outro ser humano como nés, que usa o meio dos
videojogos para se expressar. E quando se expressa, nomeadamente se o faz de modo narrativo, fa-lo sobre
nos, seres humanos. No final, todos os videojogos contém uma ideia, um sentir, uma expressividade humana, e
guem joga pode estar inteiramente de acordo, ou em desacordo com ela.

Cabe ao jogador aferir se possui ainda necessidade de investir mais tempo a jogar um jogo violento para
compreender melhor os seus proprios instintos, ou se avanga para outro tipo de experiéncias que o satisfagam
mais. E ébvio que podemos, e devemos, dividir videojogos em categorias de violéncia, ou formativas. E ja o
fazemos, através dos selos PEGI. Porque sendo uma decisao que cabe ao jogador, esta ndo pode ser deixada
nas maos de criancas. Estas ndo possuem ainda um quadro mental definido capaz de suportar a sua autonomia
e vontade nessa decisao.
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