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INTRODUCAO:

Jogos sempre estiveram no centro de debates acalorados sobre seu impacto na
sociedade, especialmente no que diz respeito a violéncia e aos crimes tendo muitas
repercussdes até mesmo virando debate no Plenario do Senado que aprovou um projeto
de lei que cria 0 marco legal para a industria de jogos eletrénicos no Brasil. O PL 2.796/2021
que teve voto favoravel. Esse debate vem se desenvolvendo desde os primordios dos
videogames até os titulos recentes, a questdo sobre se os jogos podem influenciar
comportamentos criminosos tem sido objeto de intensa discussdo. Enquanto alguns
argumentam se jogos violentos podem dessensibilizar os jogadores a violéncia e até
mesmo encoraja-los a cometer atos criminosos na realidade, outros sustentam que ndo ha
evidéncias conclusivas que estabelecam uma ligagao direta.

Jogos violentos e sua influéncia no mundo é um topico controverso. Enquanto alguns
argumentam que esses jogos podem dessensibilizar os jogadores a violéncia e
potencialmente influenciar comportamentos agressivos, outros afirmam que ndo ha
evidéncias conclusivas para essa relacao direta. Estudos cientificos continuam a explorar
essa questdo complexa, levando em consideracao fatores individuais e contextuais. No
entanto, é importante reconhecer que os jogos sao apenas uma parte do ambiente cultural
e social de uma pessoa, e existe outros fatores, como educacao, familia e contexto social,
também desempenham papéis significativos no desenvolvimento do comportamento
humano.

A relevancia do tema dos jogos violentos e sua influéncia no mundo reside na
preocupagao publica e politica que cercam a relagdo entre entretenimento digital e
comportamento humano. Com o aumento da popularidade dos videogames e a continua
evolugdo da tecnologia, surge a necessidade de entender como os conteudos dos jogos
podem afetar os jogadores, especialmente os jovens.

Objetivo do tema dos jogos violentos e sua influéncia no mundo real é investigar e
compreender melhor a relagdo entre o conteudo violento dos jogos eletrbnicos e os
comportamentos observados na vida real. Isso inclui identificar possiveis efeitos dos jogos
violentos sobre a agressdo, comportamentos antissociais e outros aspectos do
comportamento humano. Além disso, busca-se avaliar os fatores moderadores e
mediadores dessa relagdo, como idade, personalidade, contexto social e cultural, para
desenvolver estratégias eficazes de intervengao e prevengao.

Realizar estudos controlados que envolvem a exposig¢ao de participantes a conteudo
violento pode levantar questdes éticas, especialmente quando se trata de potencialmente
induzir comportamentos agressivos ou prejudiciais.

Anais Eletrénico do | CDU - Congresso de Direito UniCesumar 698
UNICESUMAR - Universidade Cesumar @UniCesumar



: | Congresso de Direito
s 4 UniCesumar

ISBN: 978-65-986306-0-7

PROBLEMA DE PESQUISA: O debate sobre os jogos violentos e sua influéncia em
criangas e adolescentes é intenso e multifacetado. Criticos argumentam que a exposi¢ao a
esses jogos pode aumentar a agressividade, dessensibilizar os jovens a violéncia e
influenciar comportamentos negativos. Estudos indicam que criangas e adolescentes que
jogam videogames violentos podem apresentar maior propensao a resolver conflitos de
forma agressiva e mostrar menos empatia. Por outro lado, defensores dos jogos destacam
a falta de evidéncias conclusivas que liguem diretamente o consumo de jogos violentos a
comportamentos violentos na vida real. Eles afirmam que os jogos podem servir como uma
valvula de escape segura para frustragdes e que muitos fatores, como ambiente familiar,
educacdo e predisposigdes individuais, desempenham papéis mais significativos na
formagdo do comportamento. Assim, a discussédo continua, sugerindo a necessidade de
supervisao adequada e educagao sobre o uso responsavel de videogames.

OBJETIVO:O principal objetivo ao discutir a influéncia dos jogos violentos em criangas e
adolescentes € compreender os potenciais impactos desses jogos no desenvolvimento
comportamental e psicologico dos jovens. Essa analise visa identificar se ha uma relagao
direta entre a exposigéo a violéncia virtual e comportamentos agressivos ou desajustados
na vida real. Além disso, busca-se informar pais, educadores e legisladores sobre 0s riscos
e as medidas preventivas que podem ser adotadas, promovendo um uso responsavel dos
videogames. A intencg&o € equilibrar a liberdade de entretenimento com a protegao e o bem-
estar dos jovens, garantindo que eles possam desfrutar dos beneficios dos jogos
eletrénicos sem comprometer seu desenvolvimento saudavel.

METODOLOGIA:A metodologia para investigar a influéncia dos jogos violentos em
criangas e adolescentes envolve uma abordagem multifacetada. Inicialmente, realiza-se
uma revisao extensa da literatura existente, analisando estudos anteriores sobre o tema.
Em seguida, conduzem-se estudos empiricos que podem incluir experimentos controlados,
onde grupos de jovens sdo expostos a jogos violentos e n&o violentos, e suas reagdes
comportamentais e emocionais sdo observadas e comparadas.

Pesquisas longitudinais também s&o utilizadas para acompanhar os participantes ao longo
do tempo, identificando possiveis mudangas comportamentais e correlacionando-as com a
exposicéo a jogos violentos. Além disso, s&o aplicados questionarios e entrevistas com os
jovens, seus pais e professores, para obter uma visdo mais abrangente dos efeitos
percebidos.

A triangulacdo de métodos quantitativos e qualitativos permite uma analise mais robusta e
detalhada, considerando variaveis como o contexto familiar, predisposi¢cdes individuais e
outros fatores ambientais que podem influenciar os resultados. Essa abordagem
abrangente busca fornecer evidéncias sdlidas e imparciais sobre os reais impactos dos
jogos violentos no comportamento juvenil.

RESULTADOS ALCANCADOS: Os resultados esperados ao investigar a influéncia dos
jogos violentos em criangas e adolescentes incluem a identificagdo de possiveis
correlagdes entre a exposigao a esses jogos e mudangas comportamentais. Espera-se
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descobrir se ha um aumento mensuravel na agressividade, diminuicdo na empatia, ou
outros comportamentos negativos nos jovens que jogam jogos violentos com frequéncia.
Além disso, os resultados podem revelar a importancia de fatores mediadores, como o
ambiente familiar, supervisdo parental, e caracteristicas individuais (como a predisposi¢cao
a agressividade), na modulagao desses efeitos. |Idealmente, os estudos esclareceréo se os
jogos violentos tém um impacto direto e significativo ou se os efeitos observados sao
resultado de uma combinacédo de multiplos fatores

Esses resultados fornecerdo uma base solida para orientar politicas publicas, praticas
educativas e recomendacgdes aos pais sobre o uso adequado dos videogames, ajudando a
mitigar potenciais riscos e a promover um ambiente mais seguro e saudavel para o
desenvolvimento dos jovens.
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