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Contexto: Diante do avango dos games nas novas geragdes, inclusive nos primeiros anos de
vida, e com a disseminagdo dos games com tematica da violéncia, alguns estudos buscam
compreender esse fendbmeno e seus impactos. Objetivo: Este trabalho tem como obijetivo rea-
lizar uma revisdo sistema tica sobre os efeitos nas criangas com exposi¢cdo a games violentos.
Método: Esta pesquisa é resultado da busca em duas bases de dados cientificos por artigos

que descrevem os impactos e suas causas. Resultados: Dentre as solugdes destacamos que
ha uma falta de consenso na comunidade académica sobre o tema, com foco no gerador de
violéncia - os games ou uma predisposi¢cado dos jogadores. Conclusdes: Ja existem pesquisas
sobre os impactos dos games violentos, mais ainda € um campo que precisa ser estudado com
mais profundidade para que os desenvolvedores de games possam compreender 0os impactos
da violéncia do games nos jogadores.

Context: Faced with the advancement of games in the new generati- ons, including in the
first years of life, and with the dissemination of violence- themed games, some studies seek to
understand this phenomenon and its im- pacts. Objective: This work aims to carry out a systema-
tic review on the effects on children with exposure to violent games. Method: This research is the
result of a search in two scientific databases for articles that describe the impacts and its causes.
Results: Among the solutions we highlight the lack of consensus in the academic community on
the subject, focusing on the generator of violence - games or a predisposition of players. Conclu-
sions: There is already research on the impacts of violent games, but it is still a field that needs to
be studied in more depth so that game developers can understand the impacts of game violence
on players.

Os jogos violentos sao algo tdo comum em nossos dias, que passam despercebidos no
dia a dia das familias, eles estdo presentes nos mais simples celulares, computadores e con-
soles de ultima geragcdo, mas a maioria dos usuarios esta alheio a complexidade e aos proble-
mas que podem ser gerados por esse habito. Alguns desses problemas ja estdo documentados,
como no estudo [SETZER 2019].

Ha uma visao geral na sociedade que a violéncia presente nos games podem impactar
na socializagao e na capacidade de um olhar mais fraterno para com o outro, mesmo na fase
adulta, onde em sua maioria, os fundamentos sociais ja estdo enraizados. Quando as cenas de
violéncia sao introduzidas na fase infantil, onde as bases sociais ainda estdo sendo construidas,
os efeitos podem a ser maiores. Porém, quando observamos varios estudos sobre o tema, nao
ha um consenso sobre o tema entre os estudiosos.

Os jogos estéo evoluindo de forma exponencial e hoje temos avancgos significativos no
aspecto de proporcionar ao usuario sensacdes cada vez mais semelhantes a realidade. Além
disso, os jogos freemium, sem custo para baixar, como é o caso do jogo Free-Fire, sdo uma re-
alidade nos dias atuais. Portanto, ha uma certa universalizagado dos jogos.



O objetivo deste trabalho ¢é identificar na literatura a existéncia de estudos que buscam
relacionar cenas de violéncia de games com comportamento social, principalmente nas criangas.
Além disso, fugindo da limitagdo de maléfico ou benéfico, buscar encontrar solugdes para os de-
senvolvedores de games para diminuir os possiveis impactos da violéncia nos games.

A estrutura do artigo é a seguinte: a se¢ao 2 explica 0 que sao jogos violentos e suas
ramificagdes. A segdo 3 apresenta a metodologia utilizada nesta revisdo. A seg¢ao 4 aborda os
resultados encontrados.

O conceito de jogos violentos pode ser traduzido da seguinte maneira: um sorriso &
gerado quando se comete um homicidio. Na histéria dos jogos de video games, com foco na
violéncia, ha inumeros exemplos que quanto maior for a atrocidade cometida com outro perso-
nagem maior sera a pontuagao alcancada. O jogo Carmageddon, langado na primeira versao no
ano de 1997, é um exemplo que se encaixa perfeitamente nessa definicdo. Neste jogo infame as
atrocidades como atropelar gravidas, padres e criangas davam pontos extras.

A democratizagao dos jogos para toda a sociedade esta avangando na sociedade bra-
sileira, como foi o caso do jogo Free Fire, no mundo foram mais de 80 milhdes de download. A
modalidade do jogo mais popular é "battle royale”. Nao foge a premissa da definicao jogos vio-
lentos: O jogador salta de paraquedas de um aviao e ao pisar na terra tem como U nico objetivo:
matar todos os jogadores e ser o unico sobrevivente. No final, o jogador expressa um sorriso no
rosto por ter cometido varios homicidios.

Os numeros dos jogos baixados sao determinantes para a constatagdo que os jogos
estdo inseridos no seio da nossa sociedade: O jogo PUBG ja consta 1 Bilhdo de usuarios. Além
disso, os jogos Call of Duty Warzone e o proprio Free Fire possuem milhées de jogadores. Com
0 acesso universal a esses conteudos de violéncia, se faz necessario um aprofundamento nas
pesquisas dos impactos que as cenas de violéncia, desde a primeira infancia, podem acarretar
na sociedade.

Nesta se¢cao a metodologia sera apresentada, sendo que por questdes didaticas foi divi-
dido da seguinte maneira: na subsecao 3.1 é apresentada a questdo de pesquisa e na subsegao
3.2 é descrito o protocolo utilizado.

Jogos violentos geram dessensibilizagdo nas criangas?

Palavra Chave Sinénimo em Inglés

comportamento agressivo aggressive behavior

sensivel sensitive
filho child




jogos game

violéncia violence

Grupos de string para buscas nas bases
1 game violence child

2 aggressive behavior child games
2 child games sensitive

3 violent games

Os jogos, com foco nos desafios e nao simplesmente em violéncia gratuita, podem con-
tribuir para uma melhoria no comportamento social dos jogadores?

Quais as preocupacgdes dos desenvolvedores de jogos devem ter sobre o impacto da
violéncia nos usuarios dos games?

Foram utilizadas fontes cientificas disponiveis via web, para realizar a busca por artigos
de periddicos publicados nos ultimos cinco anos, sendo aplicadas as palavras- chave previamen-
te definidas.

Foram utilizadas as seguintes bases de pesquisa:
* IEEE Explore <http://ieeexplore.ieee.org>;
* SCOPUS <https://lwww.scopus.com/home.uri>;

Na tabela 1 sdo mostradas as palavras em portugués com suas tradugdes na lingua
inglesa. Na Tabela 2 € apresentada as combinagdes das strings utilizadas para as buscas nas
bases:

A seguir os Critérios de Inclusao:

1. Critério 1: devem ser trabalhos publicados e disponiveis integralmente nas bases de
dados definidas no trabalho;

2. Critério 2: Somente artigos em inglés;
3. Critério 3: devem ser textos a partir do ano de 2018

4. Critério 4: os trabalhos devem tratar sobre o impacto dos jogos violentos no desenvol-
vimento de comportamentos agressivos;

A seguir os Critérios de Exclusao:

1. Critério 1: serdo desconsiderados trabalhos que nédo estejam disponiveis integral-
mente nas bases de dados utilizados;

2. Critério 2: serao desconsiderados trabalhos anteriores a 2018

3. Critério 3: serao desconsiderados trabalhos que ndo possuam no minimo 10 citacdes.



Base de dados IEEE | SCOPUS | Total
1 [ Artigos encontrados 51 31 82
2 | Artigos excluidos 44 26 70
3 | Artigos aceitos 7 5 12

4. Critério 4: a pesquisa com as strings game violence na base de dados SCOPUS foi
limitada ano 2022, com objetivo de buscar jogos recentes sobre a violéncia.

5. Critério 5: serdo desconsiderados caso os jogadores nos artigos sejam adultos.

As buscas com base nas palavras chaves foram executadas nos bancos de dados de-
finidos. Os trabalhos selecionados, foram lidos os resumos e uma pré avaliagdo com base nos
critérios escolhidos. Os textos escolhidos foram avaliados através da leitura integral sendo con-
siderados validos ou ndo para o objetivo deste trabalho.

Para obter as informacdes foram preenchidos para cada texto escolhido, um "formulario
de extracdo de dados”, com objetivo de sistematizar o grau de importancia da contribuigao para
este trabalho. Além dos dados, basicos (dados bibliograficos, data de publicagcéo, abstract, con-
texto, objetivo, metodologia e resultados).

Nas subsec¢des seguintes € abordado o resultado da pesquisa, 0 que 0s pesquisadores
tém buscado identificar a correlagdo entre jogos e comportamento social e discutiremos sobre as
descobertas encontradas utilizando jogos para combater o desengajamento social.

O caminho percorrido para ler os trabalhos foi primeiramente o titulo, o resumo e finali-
zando a leitura de todo o texto, organizando e resumindo as informacgdes pertinentes para este
estudo. Atabela 3 resume o resultado das buscas em cada base de dados, do total de 82 artigos
foram selecionados 21, publicados conforme na tabela.

Na base de dados IEEE foram encontrados 51 artigos apos selecionar os filtros com
base na tabela 2 na area de busca, ap6s a leitura do titulo e abstract, 42 artigos foram rejeitados
por estarem no universo do critério de exclusao 3, selecionado 9 artigos.

Na base de dados SCOPUS foram encontrados 82 artigos, apds a leitura do titulo e
abstrato, 62 artigos foram rejeitados por estarem no universo do critério de exclusédo 3, sendo
selecionados 11 artigos.

ApOs a leitura dos artigos selecionados foram atribuidas notas, de um a cinco, para cada
trabalho. Essa classificacao dos trabalhos, apesar de ser subjetiva, tem como objetivo classificar
os trabalhos que mais contribuiram para a constru¢ao deste artigo. Na tabela 4 e XXXX os niveis
de cada artigo.



O trabalho de Correia e Brito (2021) tem como objetivo identificar agdes de violéncias
através de camara de vigilancia espalhadas nas cidades. Essa necessidade é devido que a vio-
Iéncia publica tem aumentado de forma drastica.

NIVEL IE JUSTIFICATIVA
Violence detection in video game metadata Violéncia com outro foco

1 using ConvLSTM
Development and Evaluation of Maternal Games e a violéncia materna

2 Sensitivity Assessment Game
Brand Memory Attitude and State Aggression in Games e sua relagcdo com o mercado de
Violent Marketing

3 Games Focused on the Roles of Arousal
Negative Affect and Spatial Presence
Computer Gaming and ADHD Potential Positive Games e sua capacidade de contribuir
Influences on Behavior Opinion com o desenvolvimento de criangas com

TDAH

Aggression or Aggressiveness: A research hypothe- | Games violentos e o desenvolvimento
sis de criancas
on aggression video games and executive functions

4 in preschool age
How Online Game Players Perceive Perspectiva do jogador em relagéo a
Pervasiveness of violence in the society violéncia na sociedade
Violent Components and Interactive Mode of Comportamento violento e sua relagéo
Computer Vide Game on Players com os games violentos

Negative Social Effect

O fato é que para identificar atos de violéncia os autores recorrem ao jogo de video game
da EA Sports UFC, um jogo de artes marciais mistas(MMA). A importancia deste artigo € no fato
de mostrar que a realidade virtual nos games esta cada vez mais proxima do mundo real.

O artigo Shokoufefard et al. (2019) tem como objetivo de realizar uma pesquisa explora-
téria, de como os games podem avaliar o comportamento materno. Para realizar o estudo, foram
utilizadas maes que tinham criangas de um até cinco anos, ao total foram 75 maes.

A metodologia usada foi criar um jogo com 4 cenarios virtuais envolvendo uma crian-
ca(hora de dormir, se machuca, brincando e comendo), onde é apresentado a joga- dora(mae)
uma crianga necessitando de cuidados. Previamente, as maes foram submetidas a um questio-
nario, para tragcar um perfil da mae. O resultado foi uma acuracia de 64.4% modelo de analise
discriminada. Os autores comentam que apesar das limitagdes (tocar na crianga, falta de comu-
nicagao verbal e outras) a vantagens nesse processo pois o observador(avaliador) tem o contro-
le do comportamento e reagdes dos personagens. Contudo, o artigo deixou de abordar o impacto
de usar um espagco virtual com baixa semelhanga com o mundo real, ou seja, sem a "presenca
virtual”. Nos artigos que serédo abordados a frente, ha uma correlagéo entre as reagdes dos joga-
dores quando ha uma inser¢gao maior no jogo através do cenario.

O estudo de Jeong et al. (2015) busca ir além dos questionamos sobre os impactos dos
jogos violentos no comportamento agressivo dos jogadores. O foco € buscar correlacionar o
efeito do realismo dos jogos (visual e auditivo) sobre a publicidade(memoaria e relagdo positiva
ou negativa com a marca).

Os autores tém a perspectiva de que a agressao € influenciada por trés fatores.



O estado interno presente, pessoais e entradas situacionais. O primeiro, € um potencia-
lizador da violéncia presente no ambiente( arma, faca e etc). O segundo, sdo os tragos pessoais.
O ultimo, sao estimulos que podem influenciar na excitacado, cogni¢cao ou no afeto do usuario.

Para atingir o objetivo, foram realizadas duas manipulagdes nos cenarios dos jogos.
Representacédo de sangue(cores diferentes), gritos de dor. Com essas duas variaveis, ficou de-
monstrado que podem impactar no jogador as seguintes situagdes: excitagao fisioldgica, afeto
negativo, nivel de presencga espacial, agressividade do usuario e a memoria da marca. Os dois
ultimos seréo abordados.

A agressividade do usuario nao esta relacionada a excitagao fisioldgica. Porém, joga-
dores com maior grau de agressividade, apresentaram maior nivel de presenga espacial. Essa
constatagao, sera motivo de um olhar mais aprofundado na segéo 4.4. O logotipo de marcas em
jogos violentos conseguiu se destacar na memdéria do usuario quando houve um aumento da
presenga espacial. Contudo, ndo houve uma relagéo de afeto positivo e sim negativo em relagao
a marca.

Os trabalhos ja citados, sempre buscam mostrar a influéncia dos jogos no comportamen-
to. Porém, o artigo Johnstone (2013) busca demonstrar que os jogos podem ser um grande alia-
do para criangas com Transtorno do Deficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH). Para isso,
o autor propd s dois estudos, um somente com criangas de TDAH e outro que incluia criangas
sem TDAH. No primeiro, com 25 sessoes, foi desenvolvido um software com foco no controle
comportamental. O resultado foi que houve um aumento da resisténcia a alimentos doces. Ja o
segundo, o software teve como objetivo promover o treino na area da cogni¢cdo. Os resultados
foram uma melhora na execugao das tarefas e no controle comportamental, principalmente nas
criangas com TDAH. Por ultimo, o autor conclui que € possivel ir além dos tratamentos baseados
em “drogas”, o baixo custo envolvido no processo de treinamento usado no software.

O artigo Messina et al. (2018) segue a mesma linha, ao concentrar a sua produgao de
conhecimento com a seguinte premissa: os jogos podem contribuir nas fungdes executivas, na
rapidez do aprendizado e na capacidade de habilidades de solucionar problemas. Para isso,
propd s um jogo para criangas em idade pré-escolar(3 a 7 anos), para avaliar as decisbes que
recorreram a violéncia. Os autores, ao analisar os resultados, afirmaram, como hipotese, que
a violéncia esta relacionada a uma predisposi¢cao temperamental, ou seja, os videogames nao
aumentam o nivel de agresséo.

Contudo a importancia deste artigo esta ao abordar de forma aprofundada o conceito
de agressao no universo infantil. Agressao esta sempre relacionada a uma tomada de decisao,
que visa obter um ganho mais ou menos seguro. Nas criangas a agressao pode ser proativa e
reativa. A primeira, é calculada, voltada para obter um objetivo e apresenta uma decisao racio-
nal adequada ou nao a situagao. Além disso, o tempo de espera de alcangar o objetivo tem um
impacto menor nessa agressao. Ja a segunda, sao reagdes com forte impacto emocional tipico
de raiva, hostilidade e muito relacionada ha uma relagcao social de violéncia preexistente no seu
seio de convivéncia. Os autores acreditam que essa agressividade reativa é impulsionada pelos
games de violéncia, ou seja, o jogador n&o tem um olhar mais violento da sociedade provocado
pelos games.

O artigo Shahghasemi (2018) segue a mesma premissa. Os jogos violentos ndo mudam



a percepgao da violéncia da sociedade na visao do jogador. Para alcancar essa afirmacgao, o
autor usou como instrumento uma pesquisa com 4.168 jogadores, um grupo heterogéneo. Dois
fatores foram utilizados para obter a percep¢ao do jogador sobre a sociedade - quantidade de ho-
ras nos games(quatro niveis) e jogos de tiro. Nesse trabalho, o autor chegou a varias conclusdes
com os dados analisados sobre os jogadores: aumento da idade diminui as horas nos games,
0s jogadores com baixa escolaridade e alta escolaridade(acima de pés-graduagao) utilizam com
baixa frequéncia os games, a renda e a quantidade de jogos sao inversamente proporcionais.

Sobre a percepgao dos jogadores com violéncia e sua relagdo com jogos violentos, os
autores utilizaram quatro variaveis: percepg¢ao de seguranga na comunidade local, seguranga a
nivel mundial, preocupagao de ser vitima de um crime violento e ser vitima, especificamente de
um tiroteio em massa. Para analise das respostas, modelos de regressao foram utilizados, no
entanto ndo foi possivel identificar quais os modelos usados pelo autor, nao ficou claro no texto,
quais os tipos de regressao. As duas primeiras variaveis, ndo impactaram no modelo, porém ao
analisar a terceira variavel, os valores da regressao foram significativos( R = .115, R2 = .013,
F =.4889 e P <.01). Contudo, o autor despreza esses dados, afirmando que a quantidade de
variancia nao é significativa (8 = .114,t=-3.092 e P <.01). Os autores concluiram que a mente
humana é capaz de distinguir entre espacos reais e virtuais, por isso, ndo é possivel fazer a cor-
relagdo entre games violentos e agressividade dos jogadores.

Porém os autores do trabalho Zhang et al. (2009) concluiram o inverso. O comportamen-
to agressivo tem varios fatores, ambiente doméstico, pressdo dos colegas, games e uma série
de outros fatores. Contudo, o videogame violento inserido em uma cultura violenta, desde a fase
pré-escolar, desempenha um papel mais importante na sociedade atual.

Os autores realizaram dois experimentos. O primeiro, com foco na cognigéo implicita e
comportamento explicito dos jogadores e observadores(pessoas que assistiam aos jogos) sobre
elementos de violéncia nos games. O segundo, o efeito de competicao, cooperagcdo e modo de
jogo na cognigao implicita e comportamento explicito dos joga- dores. Para chegar aos resulta-
dos, os jogadores responderam questionarios apés 6 meses sendo submetidos 1,5 horas por dia
aos jogos de video game e foi comparado com o questionario inicial respondido.

Os resultados dos experimentos determinaram que os jogadores expostos ativa- mente
apresentaram maior agressividade, quando comparado aos observadores. Os elementos dos
games que aumentam a presencga espacial, foi um dos fatores que aumentou a agressividade
do usuario - a cor do sangue. Ha uma alteragéo na cognigao agressiva(ver o ambiente agressivo
de forma menos negativa). Os autores utilizaram Competitive Reaction Time Task (CRTT) para
medir o comportamento dos jogadores. Além disso, utilizou a teoria de aprendizagem social de
Bandura - observagao e reforgo - para defender que as criangas submetidas aos jogos violentos
podem interpretar que atirar e matar pessoas € uma resposta apropriada em uma situacdo de
conflito.

O artigo Kersten e Greitemeyer (2022) busca compreender a visdo que os jogadores
de games de violéncia tém sobre a influéncia destes jogos. Os usuarios acreditam que jogar
games violentos reduzem os sentimentos de agressividade (efeito catartico). Para compreender
esse pensamento, o autor usou dois grupos de pesquisa, com questionarios, antes e depois de
jogarem os games. O primeiro, constatou que a percep¢ao dos jogadores sobre a redugao da
agressividade estava relacionada a melhora do humor e ndo a reducéo da agressividade. O se-



gundo estudo, constatou que nao € possivel correlacionar aumento dos sentimentos agressivos
aos jogos violentos, principalmente, devido a baixa relagdo entre o tempo, conteudo dos games
e agressividade do jogador. Contudo, o autor faz observagdes que foi possivel correlacionar
agressividade do jogador e competitividade dos jogos.

Em conformidade com o estudo anterior, o artigo Guerrero et al. (2019) buscou correla-
cionar o tempo de tela(games, tv e redes sociais) com a saude psicolégica dos usuarios, utilizan-
do a variavel o tempo de sono do jogador. Para isso, utilizou uma amostra de 11.875 criangas de
9 a 10 anos. Para avaliar o comportamento infantil os autores usuram Child Behavior Checklist
(CBCL). Os resultados mostraram fortes evidéncias na correlagéo entre a duragédo do sono e o
tempo em tela. Essa relagao foi possivel observar que uma maior duragao do sono reduz com-
portamentos problematicos até 16,6%. Outro achado importante € que o comportamento agres-
sivo e a reducgéo do sono estavam relacionados a jogos com conteudo adulto, provocando nas
criangas a quebra de regras. O autor defende esse posicionamento através da teoria identidade
e simulagao de comportamento, ou seja, a percepgao da realidade da crianga é afetada quando
a mesma utiliza os jogos com conteudo de violéncia. Os autores defendem que as telas digitais(
conteudo e tempo gasto) devem ser colocados sob supervisao dos pais, visto que ha muito ainda
ser explorados sobre esse tema e suas implicagdes nas novas geragdes.

O artigo Zhao et al. (2021) tem como objetivo encontrar uma relagao entre a exposi¢ao
a jogos violentos(EJV), entre criangas de 9 a 13 anos, e a agressao reativa e proativa (ARP).
Para isso, usou como mediador dessa relag&o as seguintes variaveis: a raiva, o desengajamento
moral e impulsividade cognitiva. As escolhas das variaveis estao relacionadas a Teoria Geral da
Tenséo, & Teoria da Aprendizagem e a Teoria Geral de Deformagéao, respectivamente. A analise
dos dados foi realizada através de um modelo de medi¢cdo, composto por seis variaveis (EJV,
ARP, e as variaveis ja citadas). Os resultados foram que a raiva e o desengajamento moral sao
estatisticamente significativos para gerar uma agressao reativa e proativa. Porém, a impulsivida-
de s6 mostrou uma relagédo com a agressao reativa. Os resultados estdo de acordo com as teo-
rias citadas pelos autores. Os autores afirmam que os pais, escolas e o governo devem restringir
a exposicao aos jogos violentos pelas criangas.

Ja o artigo Hay et al. (2018) vai buscar essa relagdo entre jogos violentos e com- por-
tamentos agressivos com outra perspectiva: os niveis de problematicos de agressao se origina
nos primeiros dois anos de vida, portanto, muito antes de ter condicbes motoras para jogar. Com
base nisso, os autores realizaram um estudo longitudinal com 266 criangas, dividido em duas
etapas, uma antes de completar dois anos e outra com 7 anos. A primeira, foi buscar identificar
possiveis comportamentos agressivos desde a primeira infancia, utilizando Cardiff Infant Conten-
tiousness Scale (CICS) e Mplus user’s guide. A segunda, foi a criagdo de game que previa duas
acdes - uma resposta agressiva ou uma escolha prosocial. Na analise dos resultados, utilizando
regressao logistica, foi possivel determinar que o comportamento agressivo precoce (até os dois
anos) infancia determinou as escolhas no jogo aos 7 anos. Além disso, quanto maior o nivel
de agressao até os dois anos, mais propenso a passar mais tempo jogando e realizar escolhas
agressivas nos jogos. Portanto, os autores buscaram desconstruir a ideia que jogos violentos
geram comportamento violento.

O artigo Chang e Bushman (2019) utilizou a teoria da aprendizagem social para compre-
ender o efeito da exposicdo a games violentos e sua relagdo a comportamento perigoso. Para



isso, utilizou realizou um experimento social, com 250 criangas, onde as mesmas foram dividi-
das em trés tipos de jogos: presenca de arma de fogo, somente espada e outro sem violéncia.
Cada grupo jogou 20 minutos e depois foi inserido em uma sala com varios brinquedos, sendo
que na sala tinha duas armas de fogo. O objetivo era identificar comportamentos perigosos das
criangas com duas variaveis: o tempo de manuseio de arma de fogo e quantas vezes puxou o
gatilho contra si. Os resultados foram que o jogar games violentos aumentou a probabilidade do
tempo manuseando armas de fogo e puxar o gatilho. Esses dados estdo de acordo com a teoria
de aprendizagem social.

Sobre a dessensibilizacido das criangas na literatura analisada os resultados sao contra-
ditérios. A grande questao é que o tema agressividade possui variaveis que dificultam correlacio-
nar games violentos produzindo violéncia nos jogadores, como por exemplo a diferenca cultural
entre o oriente e ocidente. O que nao ha discussao é o papel do pais na formacéo das criangas
(SETZER, 2019). Portanto, com artigos analisados € somente possivel afirmar que o tema deve
ser um fator de preocupacao para os pais, enquanto ainda ha campos a serem explorados sobre
o tema.

Nos artigos analisados, foi possivel identificar que os jogos podem contribuir para uma
melhora no comportamento dos jogadores, na questdo do controle das emogdes, desde que o
desenvolvedor dos jogos estabeleca esses objetivos (JOHNSTONE, 2013).

Enquanto ndo ha uma definigcdo sobre o tema, os desenvolvedores dos jogos devem ter
a preocupacgao de reduzir o nivel de presenca espacial dos jogadores, principalmente nos jogos
permitidos para o publico infantil. Essa recomendacao esta baseada nos artigos analisados que
tratam sobre os efeitos nos jogadores. No artigo Zhang et al. (2009) faz referéncia a cor do san-
gue, como fator de aumento da agressividade do usuario. Vale ressaltar que esta variavel nao é
unanime para redug¢ao da agressividade.

Diferentes métodos e técnicas foram usados para obter resultados opostos nos trabalhos
analisados. Um resumo dos resultados sdo apresentados na tabela 5. Nos artigos analisados
ha duas visdes: a primeira € que os jogadores se tornam violentos ao jogar games violentos.
A outra é que existe uma predisposi¢ao a violéncia. Em ambas as conclusdes ha um universo
de jogadores(com predisposi¢céo) que irdo praticar violéncia devido ao uso de games violentos.
Nos artigos analisados até mesmo a realidade espacial ndo € uma variavel unanime para gerar
violéncia. Portanto, é crucial uma ativa participagao dos pais no dia a dia dos filhos com objetivo
de identificar comportamentos que possam gerar violéncia contra si ou contra os outros Setzer
(2001).

Games violentos geram violéncia N° ESTUDOS
SIM 6
NAO 4
INCONCLUSIVO 2




Um dado interessante, nos estudos analisados, saindo da dicotomia (bem ou mal), ndo
foi possivel identificar a origem da violéncia, porém foi possivel identificar os niveis de agressao
do jogador, através das suas escolhas nos games. Portanto, para trabalhos futuros, é interes-
sante encontrar solugdes ja adotadas para reduzir o nivel de agressividade desses jogadores.
A grande questdo que deve ser observado nessa descoberta sdo as questdes de cunho social,
pois ao ser identificado como um possivel agressor, € possivel esse jogador ser estigmatizado
no meio social.

Para atingir o objetivo do trabalho, realizamos uma revisao para identificar o es- tado da
arte sobre os efeitos dos games nas criangas nos dias atuais. Foram pesquisados artigos em
duas bases cientificas, utilizando uma string de busca pré-selecionada, foram lidos os resumos
dos artigos e selecionados conforme critérios de inclusdo e exclusao. Apds a etapa de selegao,
os artigos selecionados foram lidos na integra. Podemos concluir que o tema ainda esta em
aberto pela comunidade cientifica, contudo, devido ao seu nivel de impacto na sociedade.

Como trabalho futuro, poderemos realizar uma série de recomendacgdes para os de-
senvolvedores dos games, com objetivo de reduzir os niveis de agressao desenvolvidos pelos
jogadores, principalmente na questao de empatia.
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