Influencia dos
jogos
violentos
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Paixdo (emo¢ao)

E qualquer tipo de experiéncia que se faz
sentir de forma passiva.

Ocorrem involuntariomente diante de
estimulos externos ou internos.

Ndo podemos alterd-los por nossa
propria vontade.



Paixao segundo Descartes

Automatismo: acdo -> paixao.

Cena cruel -> sentimos indignacado
Correspondéncia no sentido inverso:
PAiXao -> acao.

“[...] 0 sentimento de medo incita a fugir,

o da auddcia a querer combater e assim
por diante.”



2,
Algumas pesquisa?

Efeitos no comportamento



“Effects of playing video games on
children's aggressive and other behaviors”

As criancas que sao expostas a jogos
com conteudo violento exibiram um
maior numero de comportamentos
agressivos, por comparacdo com o
grupo que jogou o jogo ndo violento.
Schutte e colaboradores (1988)



Seeing the world throuah Mortal Kombat-colored glasses:
Violent video games and the development of a short-térm
hostile attribution bias

—

Grupos de jogos: violento e ndo violento
Historias para interpretacdo apos jogos
Grupo dos jogos violentos com
iInterpretacoes mais negativas

“[...] ocorre um aumento da agressividade
apos a exposicdo a jogos violentos [...]."
Kirsh (1998)



Affect of the game player: Short-term effects of highly
and mildly aggressive video games

—

Grupos: bastante violento, moderado e sem jogar
Os autores verificaram que jogar um jogo com
conteudo agressivo pode ter efeitos negativos a
curto prazo e que o estado emocional €
iInfluenciado pelo tipo de jogo que foi utilizado, -
especificamente da intensidade da violéncia a
que sdo submetidos. Anderson e Ford (1986)



Perspectives on media effects

Andlise do impacto da violéncia atraves de
equipamento da realidade virtual.

Os autores concluiram que um aumento no
realismo dos jogos eletronicos pode aumentar a
influéncia do seu conteddo. Tan (1994)



Mortal Kombat TM: The effects of violent videogame play

on males' hostility and cardiovascular responding

Ballard e Wiest (1996) concluiram que, quanto maior :
for a violéncia representada nos jogos

eletronicos, maior € a possibilidade de serem

ativados pensamentos e sentimentos de

hostilidade.
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Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and

Behavior in the | aboratory and in Life

—

Estudo na vida real: positivamente relacionado @
comportamento agressivo e delinqguéncia.

Estudo em laboratdrio: exposicdo a jogos
violentos aumentou o comportamento e
pensamentos agressivos. Craig e Karen (1999)
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Comité Olimpico Internacional

Jogos violentos ndo serdo aceitos nas
Olimpiadas e coloca em duvida a inclusdo de

eSports em futuras edicoes do evento. (Thomas
Bach - 01/07/2018)

Programa Olimpico de Tokyo 2020 ndo prevé

eSports.
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3.
Jogos comuns
X

Jogos educacionais § L .-
Qual é a diferenca? N -



- \/

Construtivismo - Piaget ' \
s

Conhecimento € criado no processo ativo de
interagir com o mundo circundante.

-~ /
Metas especificas em diferentes idades.
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Construcionismo - Papert

Foco na forma de aprendizado.




Jogos
educacionais

Procuram formas de explorar os
metodos de aprendizado ativo,
um termo que engloba muitas
formas de envolver os alunos
com seu préprio aprendizado.

Tecnologia educacional fornece
1SSO0.
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Atentado de 11 de
setembro de 2001

Mudanca de jogos como resultado



GTA 3 :

—

Retirado personagem extremista que tinha como
intencdo acabar com a economia da cidade do
jogo, semelhante ao que Osama Bin Laden
tentou. Dentre as missoes dadas, teriamos

COISAS COMO carros bomba, assassinatos em
MAassa etc.
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Flight Simulator 2002

—

A Microsoft removeu o dano causado por batidas
em predios e outros objetos, ou seja, ao bater
seu avido, ele ndo pegava fogo, impossibilitando
assim que alguem fosse |d e recriasse 0s
atentados de 11 de setembro no computador.
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Obrigado!

Vamos conversar mais?
Podem me encontrar em:

victorlqueiroz@gmail.com
@victorlqueiroz

In in/victorlqueiroz
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