Htear

Revista de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia

CRUZ JUNIOR, Gilson. O delinquente em cada um de n6s: uma

introdugdo a pedagogia do “mau exemplo” nos videogames. Curitiba:
CRV, 2017.

0 DELINQUENTE EM

CADM{MDENDS Aroldo Luis Ibiapino Cantanhede*

‘MAU EXEMPLO' NOS VIDEOGAMES

Diego de Sousa Mendes**

O que é um mau exemplo em um jogo de videogame? E a pergunta central na obra de
Gilson Cruz Junior, professor do Instituto de Ciéncias da Educagédo da Universidade do Oeste
do Pard. Em seus apontamentos, registrados no livro O delinquente em cada um de nés: uma
introdu¢do a pedagogia do “mau exemplo” nos videogames, publicado pela Editora CRV no
ano de 2017, o autor afirma que, pela I6gica educacional, seria facil responder a esta pergunta;
contudo, é necessario um olhar mais aprofundado e com novas perspectivas ao tema.

De inicio, baseado no que entende como mimese, Cruz Junior faz um delineamento
sobre a apropriacdo dos recursos de ordem psiquico-comportamental do ser humano. Ele
discorre sobre o fato deste recurso ser conseguido pela imitagdo de um “exemplo” a ser seguido.
O autor ressalta o fato dessa imitacdo acontecer, por vezes, de forma acritica e sem parametros
para a vida. Por essa constatacdo, o individuo reproduziria padrdes, acfes e comportamentos,
tornando-se, entdo, um sujeito sem percepcdo de outras referéncias possiveis e até mais
necessarias ou mais saudaveis do que as do “exemplo”.

O livro, baseando-se na ideia de apropriacdo psiquica-comportamental, procura
evidenciar a existéncia de um ideario coletivo ja delineado, no qual a funcédo dos livros, filmes,
mausicas e do objeto que nos é importante aqui (videogames) esta ligada ao mundo ideal. Entéo,
quebrar essa percepcéo de mundo ideal seria, de certa forma, possibilitar a quebra de um padréo,

gerando assim um “panico moral”. Ora, para o autor, o videogame é uma replicagdo da vida,
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por conta da similaridade de atitudes e ainda das condic¢des prdprias do ser humano e, por isso,
ndo esta livre dos resultados dessas variaveis.

A organizacdo da obra do professor Cruz Junior foi feita dividindo o livro em trés
capitulos e objetiva, como o préprio autor deixa claro, aproximar e discutir a questdo dos maus
exemplos provenientes da ficcdo, em especial os videogames. O livro aponta para o fato de que
h&, nesses exemplos, possiveis aprendizados ocultos, prontos para serem desvelados por conta
dessa aproximacdo e, obviamente, do entendimento das suas interacfes sociais em diferentes
formas.

No primeiro capitulo “Loading: Teorizando os videogames”, 0s jogos digitais s&o
entendidos como um fendmeno sociocultural contemporaneo e, em virtude das questfes de
carater epistemologico, os estudos que tém o videogame como objeto ja& demonstraram sua
relevancia em varias possibilidades, entre elas a educacional. Outro apontamento patente ao
capitulo mostra-se no fato de que a violéncia, mesmo sendo uma das muitas facetas na tematica
em questdo, sempre trard um aprendizado a ser obtido quando o estudo do videogame se
aprofunda.

Neste capitulo, o autor deixa claro que o videogame, longe de ser diversdo alienada, é
sim elemento constitutivo de valores sociais estando pertinente ao pensamento de cunho social
e das representacBes humanisticas. Cruz Junior, nesse interim, critica o fato das ciéncias
humanas e sociais, ao se tornarem a célula mater das chamadas “manifesta¢oes eletroludicas”,
sacralizarem a ludicidade, e também autores como Huizinga e Caillois.

Outro ponto, também abordado no primeiro capitulo, € o debate sobre o que seria
diversdo, no qual Cruz Junior, de forma consistente e ampla, busca uma resposta para além das
caracteristicas alienantes, anestésicas e rasas, comumente postas em discussdo quando o tema
é tratado. Na visdo do autor, as perspectivas psicolégicas e comportamentais deveriam ser
debatidas em consonancia com 0s pressupostos socioculturais e estéticos. Com isso, uma
perspectiva mais critica e de leitura do mundo deveria ser posta em pratica como um melhor
exemplo de anélise sobre a tematizagdo da diversao.

O segundo capitulo, “A vida bandida como Playground: O crime no real, na fic¢ao e nos
videogames”, versa sobre duas vertentes atualissimas, quais sejam: o crime ¢ o desvio social.
Essa proposicao é feita tendo as suas inter-relacées com a ficgéo, delineadas de forma a apontar
percepcOes pouco conhecidas, comuns ou usuais na contemporaneidade. Algumas
caracteristicas, percebidas neste capitulo, se referem as questbes da conduta desviante-

criminosa. Para Cruz Junior, esse assunto tem recebido forte apelo midiatico, sendo também
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uma inesgotavel fonte no ambito artistico-cultural. Uma variedade de programas televisivos,
inimeros filmes, series e, obviamente, uma infinidade de jogos cada vez mais oferecem
visibilidade deste contexto marginal, como apontado no trabalho. Por conta disso, se torna
necessario no contexto estético desses produtos, agora oferecidos em grande quantidade, mas
talvez com uma qualidade questionadvel, uma aproximacdo da realidade. Realidade, diga-se de
passagem, que traz consigo quase todas as possibilidades miméticas contemporaneas. Esse
realismo, entdo, cada vez mais, se torna uma peculiaridade dos jogos de videogame, pois
permite a possibilidade do jogador ndo acompanhar simplesmente a narrativa ou a imagética,
mas ser um participante da agéo, deixando, assim, de ser um mero espectador como em um
filme. Isso se da pela capacidade de interacdo dos jogos eletrénicos na atualidade, afinal
passaram a dispor de enredos que propiciam, na maioria das vezes, possibilidades diversas e
inimeras ramificacBes dos resultados, todas provenientes das a¢des do jogador.

Por fim, o terceiro capitulo, denominado “Retoricas do Crime e Poéticas do fora-da-lei:
rastros de uma pedagogia do “mau exemplo” nos videogames”, direciona o leitor, de forma
especifica e circular, a série GTA (Grand Theft Auto). O autor tece relevantes informacdes
sobre 0 jogo ao percorrer a histéria do titulo desde seu inicio até os dias atuais, demonstrando
que, em todos os jogos da franquia, é possivel perceber o fenémeno criminal. Isso entdo
apontaria para uma forma, obviamente delineada pelos criadores dos jogos, de fazer o GTA ser
uma constante verbalizacdo da marginalidade e das situacdes decorrentes dela e de seus agentes.

Cruz Junior afirma que, ao se analisar o GTA, é possivel perceber de maneira intrinseca
a relacdo entre a violéncia e os videogames; contudo, embora relacdo ainda é cercada de tabus.
Essa analise, se feita de forma pertinente, desnudaria a percepcdo de uma violéncia ndo
vinculada ao simples entretenimento, mas revelaria uma realidade terrivel e fria, exemplo do
gue acontece diariamente pelo mundo. Entdo, GTA, com suas interacdes, se torna um ébvio e
excelente prototipo, apontando para verdades deixadas inauditas em variados loci.

Embora a relacdo entre o mundo real e o videogame seja feita por pequenos recortes,
sua utilizacdo propicia a construgdo de discursos completos vistos na e da propria sociedade
contemporanea. Por conta disso, as inimeras criticas a violéncia perpetrada em GTA sdo
comuns, mas todas elas advém de uma analise que ndo leva em consideracdo as questdes
estéticas e socioculturais encontradas no livro aqui analisado, as quais séo, de forma geral,
espelho dos acontecimentos no mundo moderno.

Fazendo um contraponto aos argumentos apresentados até 0 momento, o capitulo aponta

para outros jogos, principalmente os educacionais, mostrando que eles ndo devem
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necessariamente substituir de forma alienada a representagcdo criminolégica por uma, como
seria comumente de se esperar, representacdo de carater esclarecido. Fazer isso seria criar uma
ruptura no entendimento da sociedade como ela é, adquirindo um carater de verdade cabal,
desprovida de criticidade, muito comum as elites culturais e aquelas dos meios académicos.
Uma leitura por essa perspectiva elitista levaria a uma interpretacdo na qual 0s jogos séo 0s
propagadores do discurso de violéncia extrema, palco de treinamento para fanaticos atiradores,
de assassinos contumazes e de facinoras. Seriam uma espécie de rascunho das premeditacfes
de massacres nos moldes de chacinas, ainda comuns em alguns lugares do mundo.

Tendo como base, entre outras concepgoes, James Newman (2008) em seu Playing with
Videogames, Cruz Junior demonstra que faltam bases criveis paraa comprovacéo do videogame
como ator no comportamento p6s-jogo de seus usuarios. Essa perspectiva de culpabilidade
parece estar relacionada com os modelos de investigacdo da psicologia comportamental
(behaviorista). Por esse enfoque, 0 videogame seria um potente fornecedor de comportamentos
questionaveis aos seus usuarios, implicando a préatica de atos antissociais.

Ao explicar a inter-relacdo entre violéncia e videogames, Cruz Junior assevera a
existéncia de uma infinidade de estudos que tentam correlacionar essa dualidade; contudo,
nenhum deles € conclusivo e, sob essa perspectiva, o autor afasta o videogame do banco dos
réus e da premissa de serem eles impulsionadores de atividades de delinquéncia e de atos
criminosos. Dessa forma, o livro tende a voltar seu olhar para as transgressdes dos jogos e do
universo em que eles estdo inseridos por uma perspectiva mais ampla, em uma analise
indicadora das potencialidades dos jogos como GTA de construirem dialogos entre a violéncia
e a contemporaneidade.

A analise feita por Cruz Junior demonstra que o0 autor possui a crenca de haver, por parte
dos desenvolvedores do jogo e de outros da mesma linha tematica, uma tentativa cada vez mais
forte de alinhar a delinquéncia ao momento da sociedade atual. Esse ideario parece ndo ter sido
esquecido em GTA, afinal os lugares-comuns, como violéncia contra minorias, preconceito
contra grupos étnico-sociais, pobreza periférica, entre outros, sao pontos-chave no jogo. Dessa
forma, a delinquéncia é uma manifestacdo polissémica em que, em muitas situacGes, é cabivel
e até requerida como forma de contestagé@o do status quo. Faz sentido entdo, como exemplo, 0
fato de que em GTA a violéncia também € resposta a como 0s agentes de seguranga interpretam
as manifestacGes do protagonista do jogo. Nesse sentido, a policia se utiliza de formas de

violéncia muito parecidas com as usadas no mundo real contra minorias. Um exemplo disso no
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jogo é o fato de policiais atirarem no jogador em resposta as simples acbes, que deveriam, a
principio, resultar em uma simples admoestacéo.

Em uma andlise geral, a contribuigdo educacional de “O delinquente em cada um de
nos” é a de ndo ser apenas um informativo sobre a violéncia, agressividade e atitudes desse
porte nos jogos de videogames, mas de propor, de certa forma, uma pedagogia para as situacoes
de ensino sobre o tema. Em consequéncia dessa pedagogia, é apropriado valer-se das questdes
trazidas por Cruz Junior. E necessario contudo, entender o fato de ndo haver na obra uma
tentativa de apologia a violéncia, pois isso daria ao livro uma face obscura e polémica.

E passivel de nota que as ponderagdes apresentadas pelo autor estdo centradas em uma
premissa geralmente estabelecida como inaceitavel: ha aprendizados e percepcbes que podem
acontecer em situacfes e contextos entendidos como ruins e eticamente contestaveis. Para
leitores ainda ndo familiarizados com a temética dos jogos e videogames, Cruz Junior faz uma
afirmagdo para servir de ponto de partida e também de ancoragem para a tematica: “todo
exemplo detém um potencial educativo, mesmo que seja na condi¢do de contracxemplo.”
(p.19). Nesse sentido, GTA se torna um direcionador e também esse contraexemplo a ser
estudado. Isso se d& de forma bem notavel, em virtude dos seus padrdes de delinquéncia e
realidade social, geralmente periféricos e carentes, sendo retratos de acontecimentos similares
na maioria das cidades do mundo e estando em sintonia com contextos sociais abrangentes e
atuais. Por esse olhar, as significacdes resultantes da dualidade jogo-violéncia poderiam
viabilizar possibilidades educacionais relevantes se bem contextualizadas.

Finalmente, Cruz Junior formatou a sua tese de doutorado em educagdo em um livro
que traz relevancia para quem se dedica ao estudo das interacbes de videogames e jogos
eletronicos com contextos socioeducacionais. Nesse livro, ele explicita uma verdade bem
desenvolvida em toda a tese do autor: ndo se pode mais deixar de lado um campo de pesquisa
como os videogames. Nesse campo, que ultimamente tem intensificado sua producéo
intelectual e que cada vez mais tem disseminado conhecimento especifico, um trabalho como
esse, para fora dos muros da academia, € muito bem-vindo (e de certa forma obrigatério). No
entanto, na reconfiguracdo da tese para livro, Cruz Junior n&o se viu obrigado a reformular sua
linguagem. Sendo assim, ainda restou muito da escrita académica e pouca interagdo com 0s
leitores e outros publicos interessados neste tema, que tem perpassado por varios campos do
conhecimento e é extremamente atual. Essa parece ser uma inconsisténcia passivel de critica,
pois uma linguagem mais acessivel poderia acrescentar muito para uma sociedade em que, na

atualidade, os videogames tém ocupado lugar de destaque.
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