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RESUMO | INTRODUGAO: Os jogos eletrénicos se torna-
ram parte fundamental de uma sociedade marcada pelo
uso da tecnologia e pela virtualizagdo das relacbes humanas.
Considerados como produto de uma cultura de consumo
tecnoldgica recente, os jogos apresentam a seu respeito di-
versas opinides contraditérias, principalmente as que se refe-
rem aos seus contelidos morais e suas supostas influéncias.
OBJETIVO: A presente pesquisa tem como objetivo analisar
como os jogadores se relacionam com os conteldos morais
presentes nos jogos eletronicos. METODOLOGIA: Trata-se
de um estudo quanti-qualitativo envolvendo 30 jogadores.
Recorreu-se a entrevistas semiestruturadas com a apresen-
tacdo de dilemas virtuais baseados em jogos eletrénicos. As
entrevistas foram transcritas e analisadas por meio de anélise
de conteldo e estatistica descritiva, sendo os resultados dis-
cutidos & luz das teorias morais. RESULTADOS E DISCUSSAO:
Os resultados apontam que a maioria dos jogadores consi-
dera o ambiente virtual como um espaco de permissividade,
satisfacdo dos desejos e livre de qualquer sanc¢do, apresen-
tando um ndmero bem maior de respostas utilitaristas aos vi-
deodilemas. CONCLUSAO: Os resultados sugerem que a agdo
moral no ambiente virtual pode ser vista como um construto
independente para o julgamento moral.
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ABSTRACT | INTRODUCTION: Electronic games have
become a fundamental part of a society marked by the use
of technology and the virtualization of human relationships.
Games, considered a product of recent technological
consumer culture, have several contradictory opinions about
them, mainly those referring to their moral content and
their supposed influences. OBJECTIVE: This research aims
to analyze how players relate to the moral content present
in electronic games. METHODOLOGY: This is a quantitative
and qualitative study involving 30 players. Semi-structured
interviews were used with the presentation of virtual dilemmas
based on electronic games. The interviews were transcribed
and analyzed through content analysis and descriptive
statistics, and the results were discussed in the light of moral
theories. RESULTS AND DISCUSSION: The results show
that most players consider the virtual environment space of
permissiveness, satisfaction of desires, and freedom from
any sanctions, presenting a much larger number of utilitarian
responses to video dilemmas. CONCLUSION: The results
suggest that moral action in the virtual environment can be
seen as an independent construct for moral judgment.
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Introducao

A sociedade contemporanea esta cada vez mais di-
recionada ao virtual. O virtual nunca esteve tdo bem
representado e tao presente nas rela¢cbes humanas.
A superacao das barreiras geograficas e temporais
propiciou o virtual como nova forma de socializacdo
e parte integrante da atual constituicdo de uma so-
ciedade individualista (Giddens, 1991). O virtual sur-
ge, entdo, como uma forma de prover a felicidade e
satisfacdo dos desejos em um universo de possibi-
lidades. Os jogos eletrbnicos sao elementos funda-
mentais nesse processo de virtualizagdo. McGonigal
(2012) aponta que o “éxodo em massa” para os espa-
¢os virtuais indica uma situacdo de esgotamento do
real, tendo em vista que a realidade ndo oferece tan-
ta facilidade em se obter e prazeres e emoc¢des em
comparacdo aos ambientes virtuais. Para a autora, os
jogadores de videogame estdo cansados da realida-
de. Todavia, isso ndo quer dizer que € um abandono
completo, pois os jogadores possuem empregos, de-
veres, objetivos, familias e compromissos com a vida
real, mas passam a dedicar uma parcela maior do
tempo livre em mundos virtuais mais atraentes que
o mundo real.

A evasdo é o sustentaculo do consumo cultural. Ela
€ 0 novo 6pio de uma sociedade disposta a olvidar
as condi¢des mondtonas e as frustra¢des do cotidia-
no - a ansiedade e a soliddo -, assim “consumimos
em espetaculo aquilo que a vida real nos recusa: sexo
porque estamos frustrados, aventura porque nada
de palpitante agita nossas existéncias no dia a dia”
(Lipovetsky, 2009, p. 258).

Para Salen e Zimmerman (2012) embora os jogos
possam produzir redes complexas de desejo, alivio,
ansiedade, conhecimento e prazer, além de inspirar
e abordar os temas profundos da existéncia humana
de modo diferente de qualquer outro meio de comu-
nicacao, muitos jogos ainda se encontram atrofiados,
condenados a alguns prazeres familiares como, por
exemplo, sexo, violéncia, agressividade e violacdo de
regras. Esse atrofiamento foi causado pela submis-
sdo das potencialidades dos jogos frente aos ditames
do mercado da grande industria de jogos. A capaci-
dade de processamento tecnologico dos consoles
atuais possibilitam a criagdo de jogos com diferentes
narrativas, dinamismos e graficos cinematograficos
que produzem sensacdes de imersao e liberdade.
Tal capacidade, contudo, gera criticas e perseguicdes
moralistas.

Games e moralidade

Khaled Jr (2018) aponta que o panico moral em torno
dos jogos eletrdnicos surgiu na segunda metade dos
anos 1970 e disseminou-se nas décadas posteriores.
Uma das consequéncias desse panico seria o senso
comum de que 0s jogos e a violéncia estdo sempre
relacionados. Tal conexdo, difusora de panico mo-
ral, acaba por resultar na criminalizacdo cultural dos
jogos eletrdnicos, dos criadores e também dos joga-
dores. Para Lipovetsky (2016), assim como ocorre a
depreciacdo da razdo e dos deveres, 0s imperativos
incondicionais destinados a honrar os deveres da
moral também perderam toda veracidade no atual
contexto po6s-moderno. O cumprimento do dever
“agora ou nunca” deu lugar a busca de prazeres, de
formas de bem-estar e de informacdes. Na relacdo
entre jogador e jogo, o virtual é criado como um es-
paco peculiar, uma dimensao na qual o jogador imer-
ge em um mundo com diferentes possibilidades, per-
sonalidades e poderes, um alivio em meio as regras e
sancdes da realidade.

Haidt (2018) defende uma concepg¢do da moralida-
de na qual os sistemas morais sao conjuntos de vir-
tudes, regras, praticas, instituicdes e mecanismos
psicolégicos com o propdsito principal de restringir
0 autointeresse e possibilitar a cooperac¢ao social.
Tais sistemas morais tém como base as intui¢bes
morais que brotam de modo instantaneo e automa-
tico, antes de se iniciar qualquer processo de racio-
cinio moral. Tal visao explicaria o motivo de pessoas
provenientes das mais variadas culturas e com os
mais variados graus de instru¢do, possuirem opi-
nides distorcidas e tendenciosas ao participarem
de debates morais. Para o autor, ao condenar cer-
tas atitudes, as pessoas o fazem por achar ofensivo
e nao porque utilizam sua razao. Se questionadas
pelos motivos de tais decisdes morais, as pessoas
nao conseguem argumentar suas decisfes. A racio-
nalizagao, dessa forma teria como funcao justificar
nossas reacdes emocionais;

Para Greene (2018), a moral é um elemento funda-
mental na evolucdo de nossa espécie, que fez com
que desenvolvéssemos a capacidade de cooperagao
sendo que os sentimentos conduzem nossos julga-
mentos deontolégicos, enquanto os julgamentos uti-
litaristas nos levam a a¢8es mais frias e calculistas.

A moralidade e a possibilidade de a¢do tém sido asso-
ciadas a estruturas adaptativas que examinam as per-
cepcBes da moralidade e regulam os comportamen-
tos sociais (Ellemers et al., 2013; Francis et al., 2017).
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O elemento preditivo da moralidade pode desempe-
nhar papel subsequente na percepc¢ao social, auxi-
liando na identificacdo, entre os membros do grupo,
de individuos potencialmente benéficos ou prejudi-
ciais (Fiske, 2018). Dessa forma, individuos que ex-
pressam valores nao utilitarios sao percebidos como
mais confidveis e subsequentemente preferidos
como parceiros em um contexto social, demonstran-
do essa fung¢do adaptativa. lachini et al. (2015) indi-
cou que tal qualidade preditiva ndo esta relacionada
somente ao ambiente fisico, ja que as descri¢des mo-
rais e imorais dos avatares virtuais afetam as a¢des
subsequentes no ambiente virtual.

A presente pesquisa tem como objetivo analisar como
os jogadores se relacionam moralmente com os con-
telldos morais presentes nos jogos eletronicos se jus-
tificando pela necessidade de estudos relacionados
aos jogos eletrénicos e ao dimensionamento de ques-
tdes relativas a moralidade na contemporaneidade.
Entendemos que os jogos, embora voltados a recrea-
¢do, sdo considerados como produto de uma cultura
de consumo tecnologica recente e apresentam a seu
respeito diversas opinibes contraditérias, principal-
mente as que se referem aos conteddos morais.

Método

Trata-se de um estudo quanti-qualitativo desenvolvi-
do por meio de entrevistas semiestruturadas e uso
de videodilemas, dilemas virtuais baseados em jogos
eletrénicos. Como forma de andlise, foi utilizada a
analise de contelido por meio do software NVivo 11
(QSR International). Os resultados foram discutidos a
luz das teorias morais, com énfase da psicologia mo-
ral e teorias p6s-modernas.

Participantes

O critério de amostragem seguiu a abordagem quali-
tativa, na qual, a amostragem eficiente é aquela que
permite abranger a totalidade do problema a ser
investigado, em todas as suas dimensdes. A amos-
tragem por conveniéncia esta relacionada a dimen-
sdo do objeto, que por sua vez, articula com o grupo
pesquisado. Participaram da presente pesquisa 30
jogadores com idade entre 12 e 30 anos de ambos os
sexos. Os sujeitos foram recrutados, via convite, em
comunidades onlines sobre jogos e em universidades.

Games e moralidade

Instrumentos

O roteiro de entrevista semiestruturada consistiu de
dezesseis itens mesclando quest&es abertas e fecha-
das. As questdes abrangeram dados sociodemografi-
cos, formas de acesso aos jogos, escolha de avatares,
predile¢6es, motiva¢Ses e comportamentos durante
os jogos. Como forma de andlise das opinides dos
jogadores sobre os conteddos morais existentes nos
jogos eletrénicos, foi utilizada a técnica de discussao
de dilemas morais.

Elaborada na primeira metade da década de 1970
por Moshe Blatt e Kohlberg, a técnica de discussdo
de dilemas morais visava a promoc¢ao do desenvol-
vimento moral. O método de discussdo de dilemas
morais se tornou popular entre as pesquisas envol-
vendo a moralidade, primeiro por ndo usar de rela-
tivismo nem doutrinagdo, e segundo, por envolver
a critica as maneiras de formulagdo de julgamentos
morais sem estabelecer respostas corretas (Biaggio,
2006). Biaggio também ressalta a importancia de
se adequar os dilemas ao contexto em que os indi-
viduos estdo inseridos, pois a moralidade é essen-
cialmente social e, dessa forma, foram elaborados
videodilemas, dilemas no formato video construi-
dos a partir das historias, imagens e sons dos pro-
prios jogos. Trés jogos foram escolhidos: Red Dead
Redemption (jogo eletronico de acdo-aventura de-
senvolvido e publicado pela Rockstar em 2010),
The Walking Dead (um jogo de acgdo, estilo survival
e interativo, desenvolvido e publicado pela Telltale
Games em 2012) e The Last of Us (jogo eletrénico de
acdo-aventura desenvolvido pela Naughty Dog e pu-
blicado pela Sony Computer Entertainment em 2013).
A Tabela 1 apresenta os dilemas morais utilizados
na pesquisa com os jogadores.

Aspectos Eticos

A presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de
Etica, parecer 48627715.6.0000.540, tendo sido ob-
tidos termos de assentimento e consentimento dos
participantes e, quando necessario, dos respectivos
responsaveis.

Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada de forma presencial
em encontros de aproximadamente 60 minutos.
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O primeiro procedimento realizado foi a entrevista semiestruturada, seguida da apresentacdo dos videodilemas
utilizando recursos multimidia (notebook e monitor) seguidos dos inquéritos dos mesmos.

Analise de dados

A andlise foi realizada em duas etapas: a primeira foi a analise de conteldo das questdes abertas da entrevista
semiestruturada, na qual foram realizadas as seguintes fases: 1) Pré-analise com a leitura do material produzido
pela entrevista, escolha dos documentos a serem analisados e retomada dos objetivos e hipoteses da pesquisa;
2) Exploracdo do material com nova releitura, identificacao de nucleos tematicos e categorizagao das respostas; 3)
Tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. As analises foram realizadas com o auxilio do NVivo 11 (QSR
International) - um software que suporta métodos qualitativos e variados de pesquisa, projetado para organizar,
analisar e encontrar informacdes em dados nao estruturados ou qualitativos. A segunda etapa de analise ocorreu
em torno dos dados quantitativos da entrevista, analisados por meio de medidas descritivas (calculos de frequén-
cias, cruzamento de variaveis, calculos de porcentagem, média e desvio-padrdao) com o uso do programa Statistica
6.1 (StatSoft, Inc.) e do editor de planilhas Microsoft Office Excel.

Tabela 1. Dilemas Morais

Dilema Resumo

John Marston é um criminoso aposentado, anteriormente integrante de uma
gangue. Eles roubavam bancos, trens e matavam inocentes. Um dia, John Marston
acabou conhecendo Abigail, uma prostituta e resolve abandonar sua vida de
bandido. John passa a ser tratado como traidor pelos companheiros, sendo
abandonado pela gangue apds ser baleado. John se recupera, monta uma pequena
propriedade, onde reside com Abigail e seu filho Jack. Quando John finalmente
comecou a estabilizar sua nova vida, agentes do governo federal sequestram sua
esposa e seu filho. Os agentes dizem que John deve cagar os principais membros
remanescentes de sua antiga gangue e sé assim ele terd sua familia de volta. O
que John Marston deve fazer?

Ap6s um Apocalipse Zumbi, os sobreviventes buscam refligio longe das hordas de
zumbis. Lee Everett, um assassino condenado, consegue se libertar durante o
evento, resgata e toma conta de uma garotinha chamada Clementine. Eles acabam
se juntando a um grupo de sobreviventes. Certo dia, um dos membros do grupo,
Glenn, chama por Lee no walkie-talkie e diz que esta encurralado no motel. Carley
e Lee vdo a sua procura e o encontram escondido na méquina de gelo. Antes de
sair, eles decidem salvar uma garota no andar superior, que Glenn tentara salvar
antes de ficar encurralado. Depois de salvarem-na, descobre-se que a mulher foi
mordida. J& sem muitas esperancas de sobrevivéncia, a garota pede a arma de
Carley emprestada. O que eles devem fazer?

Grande parte da humanidade foi infectada por esporos do fungo Cordyceps e
transformada em uma espécie de zumbis agressivos. Os sobreviventes tem se
refugiado em cidades afastadas para evitar a contaminagdo. Joel é um homem, que
assim como todos, perdeu tudo, inclusive a filha, e vive agora com a sua namorada
Tess. Em busca de reaver suas armas, sdo contratados para levar ao outro lado do
pafs uma garota de 14 anos chamada Ellie, que pode ser imune ao Cordyceps e a
Unica esperanca de que uma cura seja finalmente encontrada. Apés um ano
enfrentado diversas adversidades e sem Tess, que acabou infectada, Joel e Ellie
chegam ao destino, mas é revelado que para a vacina ser produzida, os médicos
teriam que retirar a amostra do fungo que se alastrou no cérebro de Ellie, ou seja,
ela seria sacrificada. O que Joel deve fazer?

Dilema | - Red Dead
Redemption

Dilema Il - The Walking
Dead

Dilema Il - The Last of Us

Resultados e discussao
Perfil dos jogadores

Aidade média dos jogadores respondentes corresponde a 22 anos. Sobre o grau de instrucao, 47% dos jogadores
possuem graduacdo incompleta, 23,3% possuem graduacdo, 13% possuem ensino médio incompleto, 10% apre-
sentam pos-graduacdo e 7% tem ensino fundamental anos finais incompleto. Quanto ao sexo dos participantes,
foram entrevistados 15 participantes do sexo masculino e 15 do sexo feminino. Sobre acesso aos jogos, 56,7%
jogam em computador, 36,6% possuem consoles, enquanto 6,7% ndo possuem videogames ou computadores.
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Todos os jogadores jogam em smartphones. Metade dos
jogadores entrevistados joga até 8 horas por dia (50,0%),
43,3% jogam até 3 horas e 6,7% costumam jogar de 8
a 12 horas por dia. Os dados indicam uma quantidade
alta de horas de jogo, embora ndo exista um consenso
sobre um numero recomendavel de horas de jogo.

Przybylski e Mishkin (2015) relataram que ndo ha as-
sociacdo entre jogar games violentos e praticar reais
agressoes e violéncia fisica. A pesquisa analisou os efei-
tos de diferentes jogos e o tempo gasto sobre o com-
portamento social e académico em 200 criangas entre
10 e 11 anos. O tempo gasto influencia mais no com-
portamento social do que o tipo de jogo praticado, e as
criangas que costumam jogar mais que 3 horas diarias
tem mais probabilidade de desenvolverem hiperativi-
dade, perder rendimento académico ou se envolverem
em brigas. Ja jogar em pequenas doses, até 1 hora por
dia, pode ser benéfico para o comportamento social
das criancas. A pesquisa aponta que as consequéncias
negativas de se jogar videogames sdao pequenas se
comparadas a outros fatores que podem influenciar
o comportamento de uma crianca. Observam-se con-
forme os dados apresentados e a massiva utilizagao
de smartphones para jogos, uma tendéncia relacionada
ao jogar reativamente sozinho, pois, a0 mesmo tempo,
pode estar conectado a outras as pessoas. A possibili-
dade e a preferéncia por jogar online, gragas ao adven-
to da Internet, permitiu a substituicdo das interacdes
ludicas cara a cara (Turkle, 2017) e a transformacgdo das
redes on-line em comunidades especializadas, produzi-
das conforme os interesses e predile¢des especificas de
seus usuarios (Castells, 2013).

Escolha de avatares

Na entrevista, duas questdes relativas ao uso de ava-
tares, adaptadas de um estudo de Medeiros (2013)
sobre jogos virtuais e identidade, foram realizadas:
“Como vocé escolhe seu avatar”? e “Fale um pouco
sobre como seria esse avatar”. Sobre a primeira
questao 43,3% dos entrevistados escolhem “aquele
gue se parece comigo”, 26,7% relatam que seu avatar
“representa o que eu gostaria de ser” e 13,3% decidi-
ram que o avatar deve ser “completamente diferente
de mim". J& 13,3% dos jogadores disseram que o ava-
tar “é apenas um boneco” e somente 3,3% disseram
que o avatar “possui vida prépria”.

Foram analisadas as resposta dos jogadores so-
bre seus avatares e detectadas quatro categorias

Games e moralidade

referentes a preferéncia dos jogadores ao criar seus
avatares; caracteristicas fisicas (cabelos, olhos, pele,
sexo), personalidade (calmo, tranquilo, sorridente,
agressivo), habilidades e poderes (guerreiro, atirador,
poderes magicos) e acessorios (tipos de roupas). Os
dados apontam que 56% dos entrevistados elaboram
seus avatares ressaltando as Caracteristicas Fisicas,
enquanto 18% preferem a Personalidade. Ja 15% des-
tacam as Habilidades e Poderes, e apenas 11% apon-
tam os Acessérios como importantes. Ao serem in-
dagados sobre as caracteristicas de seus avatares, os
entrevistados apresentaram diferencas. Os do sexo
masculino possuem a tendéncia de elaborar seu ava-
tar de acordo com as exigéncias do jogo, tendo como
base o estere6tipo do soldado atirador ou guerreiro,
ressaltando as funcdes e beneficios inerentes a tais
personalidades. Poderes e habilidades dos persona-
gens também sao relatados como cruciais a escolha.
Ja os entrevistados do sexo feminino constroem seu
avatar com base em caracteristicas fisicas como ca-
belos, olhos e itens como roupas e acessorios. Dentre
as qualidades mais citadas estdo a inteligéncia, cal-
ma, solicitude e amparo.

Mendes (2006) relata que a maioria dos personagens
heroicos dos jogos possuem caracteristicas mascu-
linas, sendo que parte das femininas sdao moldadas
segundo os estigmas sociais e culturais atribuidos
a mulher. Quando ndo estdo em posicdo de depen-
déncia, possuem corpos literalmente projetados para
seduzir. Segundo Kerr (2003) as jogadoras ndo se
sentiam tdo atraidas pelos jogos porque estes eram
desenvolvidos, em sua maioria, com base em fanta-
sias machistas. Contudo, com o crescimento de per-
sonagens femininas em jogos de a¢do e aventura as
mulheres passaram a ser mais atraidas, pois existe a
possibilidade de identificagdo com tais personagens.

Na realidade virtual, molda-se e cria-se a si mes-
mo. A internet contribuiu para a multiplicidade da
identidade. Com seu surgimento, as pessoas tem
a possibilidade de construir uma personalidade e
ainda assim, transitar entre muitas personalidades
diferentes. A multiplicidade, flexibilidade, heteroge-
neidade e fragmentacdo sao caracteristicas domi-
nantes quanto a identidade humana (Turkle, 2017).
As possibilidades de constru¢bes e reconstrugfes
do eu sdo caracteristicas pés-modernas. Przybylski
et al. (2017) testaram a hipétese de que o engaja-
mento em jogos de videogames pode permitir que
os jogadores experimentem seus ideais de self.
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Os resultados indicaram que os jogadores se tornam mais motivados e emocionados quando os jogos transmi-
tem experiéncias vivenciadas pelos préprios jogadores. Outro fator importante é que quanto mais o jogo era con-
gruente com as concepc8es dos jogadores sobre o ideal de self, mais altos eram os graus de imersao nos jogos.

Praticas e percepgdes dos jogadores

De maneira geral os entrevistados relataram a preferéncia pelas seguintes categorias de jogos: Acdo (10,6%), Jogos
de celular (9,1%), Aventura (7%), Raciocinio e Estratégia (7%), Jogos de Tiro ou First Person Shooter (4,1%), Simuladores
e Massive Multiplayer Online (4%), Esportes (3,6%), RPG (3,2%) e jogos de Luta (0,8%). Dentre os titulos mais citados es-
tdo: The Sims, GTA, Candy Crush, Candy Crush Soda, Pro Evolution Soccer (PES), Battlefield, Last of Us e FIFA. Os jogadores
apontam varios motivos que os influenciam na hora de eleger os seus jogos preferidos. Dente os elementos mais cita-
dos estao: Jogabilidade (46,6%), Proximidade a Realidade (42,3%), Evasao (34,9%), Realizacao (26,2%), Entretenimento
(17,0%), Predile¢do (13,0%), Raciocinio (11,5%), Graficos (5,8%), Acesso (4,9%), Fantasia (2,7%) e Competicao (1,2%).

Dentre as caracteristicas do jogo que mais agradam aos jogadores esta a propriedade de vencer. Os mesmos relata-
ram sentirem-se muito satisfeitos por passarem de fase ou vencerem um inimigo. Para eles, o jogo proporciona o sen-
timento de empoderamento, tendo a capacidade de superar qualquer desafio ou resolver qualquer problema dentro
do ambiente virtual. Aspectos técnicos como graficos e jogabilidade também foram relatados como grandes influen-
ciadores na escolha dos jogos. Os entrevistados foram inquiridos quanto a existéncia de alguma a¢do que eles ndo
fariam em jogo. Duas grandes classes de respostas surgiram. Na primeira, estariam aqueles que disseram que nao
existia nada que nao fariam em um jogo (40,6%), afinal, era apenas um jogo, e ali podiam tudo, como nos exemplos:
“Qualquer acdo que o jogo permitir”; “Nenhuma, porque é s6 um jogo que em nada afeta no meu modo de pensar e
agir na minha vida real”; “Como é um jogo tudo vale". Na segunda, estdo aqueles que possuiam alguma ressalva em
relacdo as a¢Bes que poderiam ser praticadas em um jogo: matar “inocentes” (15,5%), usar cédigos e trapacas (9,4%),
ofender, cometer suicidio, violéncia fisica e sexual (6,3% cada), ter relagdes homossexuais, roubar e torturar (3,1%). As
respostas dessa categoria condenaram acoes ligadas ao roubo, trapacas e violéncia, tais como, torturar, estuprar e
matar a outros, ou a si mesmo (Tabela 2). No entanto, parte desses respondentes, ao serem novamente inqueridos
sobre se fariam tais situacfes para poderem passar de fase, acabaram cedendo e mudaram as suas opinides.

Tabela 2. Escolhas dos Jogadores

Pergunta %

Prioridades na escolha dos Avatares

Carateristicas fisicas 56,0
Personalidade 18,0
Habilidades e poderes 15,0
Acessorios 11,0
Total 100,0

O que os jogadores nao fariam em um jogo

Nada 40,60
Matar inocentes 15,5
Usar Cédigos 9,4
Ofender 6,3
Suicidio 6,3
Violéncia 6,3
Violéncia sexual 6,3
Relagdes homossexuais 3,1
Roubar 3,1
Torturar 3,1
Total 100,0
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Se as pessoas pudessem transpor alguma coisa dos
jogos para a vida a real, a capacidade de mudar a rea-
lidade seria a vencedora com 43%. A segunda seria
ter superpoderes ou poderes magicos (32%). Além
de almejar ter superpoderes, elas gostariam de ficar
milionarias com apenas o uso de um codigo (18%).
Também relataram do desejo de serem imortais
(13%). Cometer atos de violéncia foi apontado como
um desejo a ser realizado na vida real (9%), assim
como usar armas (5%). Obter sucesso e usar 0s mais
variados cédigos de trapacas ficou com 2%.

De maneira geral, os sujeitos demonstram o quanto
gostariam que a transposi¢do de obstaculos ou situa-
¢des dificeis da vida fossem mais faceis de serem su-
peradas. ao serem questionados sobre “como seria
seu jogo ideal”, e que elementos seriam essenciais na
criacdo de tal jogo, a resposta foi a de que os jogos
devem se aproximar da realidade, “quanto mais proé-
ximo ao real, melhor”. Outros aspectos interessantes
apontados foram a necessidade de personagens com
superpoderes e a exigéncia de mundo aberto com
elementos possibilitadores de escolhas, com aven-
tura, desafios, logica, liberdade e até violéncia. Para
os jogadores entrevistados o jogo opera como um si-
mulacro em que as limitacbes, regras, punicdes, ver-
gonha, poderiam deixar de existir. Compreendem-se
assim, que a fungdo dos jogos eletrdnicos alcangou
outro patamar desde sua criacao, pois transpassa as
suas meras caracteristicas de entretenimento e di-
versdo e passa a ser visto pelos sujeitos como uma
maneira de escapar da vida real, ser quem ou o que
quiser, podendo criar a vida almejada e dar vazao
aos desejos e deveres dos jogadores. Os sujeitos de-
monstraram a vontade de mudar ou fugir de alguma
parte ou aspecto de sua realidade.

As respostas levam a crer que os jogos funcionam,
para nossos entrevistados, como um simulacro de
outra vida para alguns. Em varios momentos, emer-
giu a vontade de ter a liberdade que sé é possivel
nos jogos. Para que essa vontade esteja completa, ha
uma busca por jogos que se aproximem graficamen-
te darealidade. As respostas demonstram o alto nivel
de envolvimento do jogador com os jogos, a experi-
mentacdo de imersdo das pessoas em seus persona-
gens e a imensiddo de sentimentos que 0s jogos sao
capazes de trazer a tona. Embora tenham relatado
ser errado matar e cometer atos de violéncias, con-
sideram que no mundo virtual tudo é permitido. O
virtual ganhou o status de ser um lécus de realizacdo
dos desejos, ja que seria o lugar em que as pessoas
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poderiam ser quem quisessem e fazer o que quise-
rem, pois estariam livres de proibicdes, san¢des, jul-
gamentos ou pudores.

Os Videodilemas

Os resultados analisados a seguir sdo provenientes
da aplicacao dos videodilemas apresentados aos en-
trevistados no formato video. Conforme a Tabela 3,
no dilema 1, Red Dead Redemption, 76,7% dos parti-
cipantes optaram por salvar a familia em detrimento
dos amigos, ex-aliados ou ex-companheiros. De ma-
neira geral, as pessoas demonstraram ser uma esco-
Iha facil e sem motivos para dlvida, ja que alegaram
que a familia deve vir em primeiro lugar, independen-
temente da situagao.

Poucos mostraram pesar em entregar os membros
de sua “ex-gangue”, pois 0s mesmos o abandonaram
na hora que mais precisou. Em 23,3% dos casos os
entrevistados também acharam primordial manter
a seguranca da familia; no entanto, questionaram
a atitude corrupta do governo ou da policia, conde-
nando-os e os elegendo como os verdadeiros vildes
da histéria. Expressaram também a dificuldade de
entregar e condenar alguém com quem possuiam
um vinculo afetivo, ja que os membros da gangue o
criaram e acolheram depois que os seus pais morre-
ram. Nesse caso, a solucao escolhida foi denunciar
ou matar os agentes corruptos. Bloom (2014) coloca
a familia como importantissima nos estudos sobre os
juizos e sentimentos morais. Indignacao e cuidado é
bem maior para os consanguineos e a amabilidade
por eles é a forma original da moralidade, provendo
diretamente da sele¢do natural. Ser gentil com eles é
ser gentil consigo mesmo, ja que eles compartilham
dos mesmos genes.

Ao contrario de outras espécies, os seres humanos
moralizam esses vinculos. Como exemplo, tem-se a
valorizacdo dos lagos entre pais e filhos e o sentimen-
to de que outras pessoas também deveriam valorizar
esses fortes lacos, desaprovando os pais ou filhos in-
diferentes a tal sentimento. O mesmo acontece com
os integrantes do grupo, ou seja, individuos que per-
tencem a mesma comunidade ou tribo. Assim como
na relagdo com os parentes, os sentimentos pelo
grupo evoluiram como formas de adaptacdo a vida
em sociedade, por meio do beneficio mutuo e coo-
perac¢do dos individuos entre si. Haidt (2018) afirma
que a lealdade e amor aos companheiros pode se
transformar em édio aqueles que traem o grupo, que
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normalmente sdo considerados muito piores do que inimigos. Essa reacao de possivel “6dio” aos companheiros
foi apontada como o grande gatilho para que John salvasse sua familia em detrimento de seus antigos parceiros.

No dilema 2, The Walking Dead, 70,0% das pessoas disseram que dariam a arma para a mulher infectada se matar,
pois era seu direito. Dentre as respostas arguiram convictamente que ela ndo teria outra saida, a ndo ser virar
um monstro, portanto, deveriam deixa-la se matar com dignidade e conforme a sua vontade para dar fim ao seu
sofrimento. Além disso, relataram que no momento em que pediu a arma para se matar, ela estava com as suas
faculdades mentais intactas, ou seja, apta para decidir o que fazer com a sua prépria vida. Muitos disseram que
a opgao de dar a arma para ela se matar era melhor, pois ndo gostariam de se sentir responsabilizados por uma
morte ou se tornarem assassinos. Por outro lado, 26,7% dos sujeitos disseram que ndo dariam a arma para ela se
matar, mas assumiriam a responsabilidade de mata-la (Tabela 3). Como justificativa, afirmaram que ela ja estava
condenada a virar zumbi e representaria um perigo ao grupo. Apenas 3,3% dos entrevistados ofereceram uma
outra saida: o argumento principal era de que se tratava de um ser-humano e, portanto, deveriam procurar ajuda
e oferecer um tratamento para os sintomas, até que a cura fosse encontrada. Assim como no estudo de Greene
(2018) sobre os dilemas dos bondes, nos quais existe a possibilidade de matar um homem como um meio para
um fim, a possibilidade de realizar tal ato, ocasiona uma forte reagdo emocional, muito mais forte do que puxar
uma alavanca, ou no caso do dilema 2, entregar a arma para a pessoa. E uma forma de isentar-se de tal respon-
sabilidade, mesmo sabendo que a arma sera usada para a mesma finalidade. Segundo Bloom (2014) pode-se ter
empatia sem compaixdo, ou compaixao sem empatia. Pode-se muito bem sentir o sofrimento da pessoa e desejar
parar de sentir isso, mas também escolher resolver a situacdo distanciando-se da pessoa, em vez de aliviar o seu
sofrimento. Neste dilema trés categorias de respostas sao identificadas e comparadas entre os respondentes do
sexo feminino e masculino. Com relagdo a categoria “Dar a arma”, 27% dos homens ndo dariam a arma enquanto
33% das mulheres entregariam a arma para a personagem. Ja sobre a categoria “Mata-la", 23% dos homens to-
mariam essa decisdo, mas apenas 7% das mulheres cometeriam tal ato. Enquanto 10% das mulheres tentariam
elaborar outras solu¢des para o dilema, nenhum dos homens respondentes apontou algum tipo de alternativa.

No dilema 3, The Last of Us, 43,4% dos participantes disseram que sacrificariam Ellie. Como justificativa alega-
ram que a vontade da menina deveria ser respeitada, ja que a sobrevivéncia da humanidade dependeria disso.
Mesmo que Ellie ndo soubesse que a sua morte seria inevitavel para a criagdo da vacina, ela deveria aceitar as
consequéncias. Portanto, a sua morte seria para atingir um bem maior e consequentemente ndo seria em vao.
Contrarios a esses 33,3% de opinides se mostrou a favor de salvar a vida de Ellie.

Tabela 3. Resultados dos dilemas

Dilemas %

Dilema | - Red Dead Redemption

Salvar a familia 76,7
Qutros 23,3
Total 100,0

Dilema Il - The Walking Dead

Mata-la 70,0
Dar a arma para ela se matar 26,7
Qutros 33

Total 100,0

Dilema Il - The Last of Us

Sacrifica Ellie 43,4
N&o sacrifica 333
Outros 20,0
Né&o respondeu 3,3

Total 100,0
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Nessas respostas percebe-se um apelo mais sentimental em algumas das justificativas. Em primeiro lugar, a
maioria manifestou que a menina deveria ser consultada antes de tomarem uma decisdo tdo importante como
essa, pois so caberia a ela decidir o que fazer. Na impossibilidade de consulta, revelaram que Joel deveria tomar
o partido e tirar a menina de 13, ja que ndo existiam garantias de que a vacina seria efetiva. Além disso, outra so-
lucdo deveria ser encontrada. Entre sacrificar e ndo sacrificar 20% das respostas ndo se posicionaram de maneira
unilateral, justificando ndo serem capazes de tomar essa decisdo sem garantias de cura da humanidade ou sem
0 consentimento da mesma, ja que se tratava de uma decisdo Unica e intrasferivel, portanto, que sé caberia a
Ellie. A maioria (43,3%) optou pela resposta utilitarista, sacrificar Ellie em prol da humanidade como a promocao
de um bem maior. Para aqueles que partilham de uma visdo deontolégica (33,3%), é preciso respeitar os direitos
das pessoas e ndo as ferir ou assassina-las como forma de alcangar outros objetivos, mesmo que estes envolvam
salvar mais vidas. Seguindo essa proposta, a decisdo caberia somente a Ellie.

Para os deontologistas os principios morais superiores sdo derivados e justificados pela racionalidade e ndo por
sentimentos intimos. Mas, para Greene (2018) e Haidt (2018) enquanto os julgamentos utilitaristas sdo mais frios
e calculistas, os sentimentos, frequentemente, conduzem as pessoas a fazerem julgamentos deontologicos. O pri-
meiro principio dessa psicologia moral é Intuicdes vem antes, raciocinio estratégico depois. Dentre os entrevistados
que optaram pela resposta deontolégica, ou seja, que ndo matariam Ellie para salvar a humanidade, o fato de ter
jogado o game justificou sua escolha. Dentre aqueles que jogaram Last of Us, salvar Ellie (40%) foi unanime. Essa
decisdo, ao ignorar a fabricagdo de uma provavel vacina destinada a cura da humanidade, foge de qualquer tipo
de utilitarismo, indicando uma postura deontolégica, mas que confirma o fato de que a racionalidade é influencia-
da por sentimentos. Tanto o dilema Last of Us quanto o The Walking Dead apresentaram diferencas significativas
com relacdo as respostas de acordo com o sexo do jogador (Tabela 4).

Tabela 4. Resultados dos dilemas por sexo

Dilemas Masc. (%) Fem. (%)

Dilema Il - The Walking Dead

Mata-la 23,0 7,0
Dar a arma para ela se matar 27,0 33,0
Outras solugdes 0 10,0

Dilema Il - The Last of Us

Salvar a humanidade 61,6 33,6
Salvar Ellie 30,6 48,6
Ellie decide 23,4 32,9
Joel decide 68,8 16,5
Outras solugdes 21 44,6

Dentre os entrevistados que preferiram “Salvar a humanidade” ao invés de Salvar Ellie, 61,6 % eram do sexo mas-
culino e 33,6 % do sexo feminino. Ja a opcao de “Salvar Ellie” foi escolhida por 48,6% das mulheres, e apenas 30,6
% dos homens. A respeito de “Ellie decidir sobre seu destino”, apenas 23,4% dos homens concordaram. Ja entre
as mulheres, 32,9% relataram que a decisao cabia somente a ela. Com relacao a “Joel decidir sobre a vida de Ellie”,
68,8% dos homens concordaram e apenas 16,5% das mulheres concordaram que a decisdo sobre a vida de Ellie
caberia a Joel. Somente 2,1% dos participantes do sexo masculino elaboraram “outras solu¢des” para o dilema,
contrastando significativamente com 44,6% das participantes que deram outras sugestdes.

Tanto o dilema Last of Us quanto o The Walking Dead apresentaram diferencas significativas com relacdo ao género
dos entrevistados. Gilligan (1982) reivindica a existéncia de duas formas validas, mas distintas de ética sobre atoma-
dadedecisbes morais, correspondentes a dois tipos diferentes de identidade - masculina e feminina -ressaltando a
singularidade feminina, ndo deixando-a subordinada a masculina, como foi propagado pelos estudos tradicionais.
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Enquanto a abordagem masculina, nas sociedades
ocidentais, tem como principios o respeito pelo ou-
tro, sendo orientada pela justica, a abordagem femi-
nina a moralidade esta relacionada a responsabilida-
de das pessoas umas para com as outras, destacando
0 cuidar como orientac¢do. A decisdo moral é tomada
de acordo com o impacto ocasionado na relagdo com
0S outros.

Para Gilligan, as analises indicam que as mulheres
privilegiam as rela¢Bes e o fato de estarem no cen-
tro de uma rede relacional, assim como temem o
isolamento e enfatizam as formas de integra¢do. Ao
contrario, os homens possuem um modo individua-
lista, em que a primazia pelo “Eu”, propicia a distin¢cdo
entre si e os outros, afirmando-se pela separagdo, o
que poderia explicar um circulo de conhecidos, mas
poucos amigos intimos.

Os jogadores entrevistados se relacionam com os con-
teddos morais de modo “utilitarista”, pois levam em
consideracdo o fato de estarem em um mundo virtual.
O estudo sobre os jogos eletronicos e a ética nos espa-
¢os virtuais, desenvolvido por Ramos (2016), corrobo-
ra com a presente pesquisa. Utilizando como método
a cartografia a autora identificou que o jogador leva
em consideragdo os aspectos éticos de forma distinta
e prop8e o conceito de ciberética, como a ética dos jo-
gos eletronicos. Essa ética faz com que o jogador possa
avaliar as regras deliberadas visando orientar e apoiar
0 seu comportamento no mundo virtual. Em estudo
anterior, Ramos (2012) investigou a influéncia que as
experiéncias em mundos virtuais advindas da intera-
¢do com os jogos eletrdnicos tém sobre a competéncia
do juizo moral dos jogadores. Utilizando o teste de jui-
zo moral (MJT) em 102 universitarios submetidos a ses-
sdes com os mais variados tipos de jogos, as analises
ndo constataram diferencas significativas entre alunos
jogadores e ndo jogadores com relacao ao juizo moral.
Dessa forma, a autora questiona e relativiza a influén-
cia dos jogos no juizo moral dos sujeitos. Francis et al.
(2017) apresenta dados que também condizem com
os resultados deste estudo. Os pesquisadores utiliza-
ram o dilema do trem de Greene em um contexto de
Realidade Virtual (RV), analisando a acao moral e o jul-
gamento moral de cada participante. Complementar
a essa tatica, os autores utilizaram equipamentos de
monitoramento da frequéncia cardiaca dos 40 entre-
vistados. Os resultados indicaram um ndmero mui-
to maior de respostas utilitarias - matando uma vida
para salvar muitas outras - com a frequéncia cardiaca
aumentando significativamente durante a resolugdo
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dos dilemas. Os autores da pesquisa sugerem que a
acao moral pode ser vista como um construto inde-
pendente para o julgamento moral, com os métodos
de RV oferecendo novas perspectivas para investigar
e avaliar o comportamento moral. J& as respostas
“deontolégicas”, embora em um primeiro momento
demonstre ser derivadas de principios morais supe-
riores e justificados por um criterioso raciocinio, sdo
na verdade provenientes de intui¢cdes. Tal afirmacao
é explicada pela psicologia moral intuicionista: racio-
cinios morais sdo utilizados visando aos melhores
motivos para que alguém concorde com determinado
juizo ou julgamento, e ndo para construir reais moti-
vos de como chegar a determinado juizo ou opinido.
Intuicdes vém antes, raciocinio estratégico depois. As
emog¢des ditam os raciocinios. A formagdao moral se da
por meio da intuicdo, uma mescla de ambiente, cul-
tura e experiéncias adquiridas. A maioria dos valores
morais ndo se constitui por meio de analise racional e
l6gica, mas das intuicdes.

Consideracoes finais

O objetivo deste estudo foi analisar como os joga-
dores se relacionam moralmente com os conteddos
morais presentes nos jogos eletrénicos, assim desta-
ca-se que os jogadores tendem a transferir varias de
suas conviccOes, insatisfacdes, preconceitos e valores
do mundo real aos jogos. Em um mundo de possibili-
dades, as resoluc¢des dos conflitos morais apresenta-
das nos jogos, refletem elementos norteadores mo-
ralmente reais do jogador. Contudo, tais elementos
se dissolvem, e utilizando a maxima pds-moderna,
se tornam fragmentados, liquidos, se modificam no
ciberespaco, pois sao poucas as san¢des ou punigdes
para os comportamentos virtuais ditos “imorais”. Os
jogos sdo paraisos virtuais e a possibilidade de satis-
facdo dos desejos como em uma catarse é algo irre-
sistivel e inevitavel ao jogador. Ao levantar a ques-
tdo da moralidade contemporanea relacionada aos
jogos eletrdnicos, a preocupac¢ao foi como realizar
o dialogo entre dois dominios que, aparentemente,
eram tao distantes, teoricamente e empiricamente.
A surpresa foi que no desenrolar desta pesquisa, tais
areas se mostraram muito mais préoximas do que
imaginado. O uso dos dilemas foi fundamental nesse
aspecto, e ao aproxima-los ao contexto do jogador,
se apresentaram como instrumentos fundamentais
na construcdao deste estudo. Os jogos se tornaram
otimas ferramentas para discussdes sobre dilemas
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éticos e podem se tornar um bom catalisador para
discutir os temas atuais. Nao s6 os jogos, mas outras
midias contemporaneas como, por exemplos, as re-
des sociais e aplicativos de relacionamentos podem
e devem se tornar uma ferramenta valiosa e assaz
importante para debates sobre as tecnologias re-
centes. Devemos ressaltar que o estudo apresenta
limita¢des relacionadas, em primeiro lugar, com uma
amostra de participantes relativamente pequena
face ao elevado numero jogadores; e, em segundo
lugar, os instrumentos metodolégicos usados, ape-
sar de permitirem obter dados importantes, ainda
sdo, principalmente no caso dos videodilemas, uma
técnica recente sendo necessario o desenvolvimento
de futuras investigacdes com amostras maiores de
participantes.
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