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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa realizada em Alagoas e Sergipe, visando
compreender as percepcdes dos(as) adolescentes sobre comportamentos toxicos ou violentos nos videogames, e
quais as estratégias para mitiga-los durante suas experiéncias nos jogos online. Busca-se discutir, a partir da analise
de contetdo de entrevistas com estudantes de escolas publicas, em que medida a educacdo voltada para as midias
pode atuar como ferramenta preventiva. Os resultados apontam para uma consciéncia dos(as) adolescentes acerca
das violéncias nas midias sociais e suas ramifica¢des na vida cotidiana, sendo a educagdo mididtica percebida
como propulsora de reflexdes acerca das consequéncias das a¢des na mediagao das plataformas, concluindo-se que
ela pode contribuir para prevenir e mitigar comportamentos toxicos nos jogos online.
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Abstract: This article presents the results of a study conducted in the states of Alagoas and Sergipe, Brazil, aimed
at understanding adolescents’ perceptions of toxic or violent behaviors in video games, as well as the strategies
used to mitigate them during their online gaming experiences. It seeks to discuss, based on a content analysis of
interviews with students from public schools, to what extent the media education can act as a preventive tool. The
results indicate that adolescents are aware of violence in social media and its ramifications in everyday life, with
media education being perceived as a driver of reflection on the consequences of actions mediated by platforms.
It is concluded that media education can contribute to preventing and mitigating toxic behaviors in online games.
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Introducio

Os videogames muitas vezes sao um espago para interagdes sociais e colaboragdo, e ha
farta literatura que aponta para a relacdo entre jogos digitais e aprendizagem (Alves, 2008;
Prensky, 2021). Comportamentos toxicos presentes nestes ambientes, porém, podem prejudicar
a capacidade dos adolescentes de construir relacionamentos saudéveis, trabalho em equipe e
habilidades de comunicacdo. O ambiente toxico nos jogos, sobretudo nas partidas multiplayer
online, pode influenciar o comportamento dos adolescentes nao apenas no ambito do jogo, mas
também em suas interagdes em outros contextos — seja nas midias sociais ou em copresenga.

A presenga de comportamentos toxicos pode reduzir o prazer no jogo, levando os
adolescentes a evitar certos titulos ou at¢ mesmo a abandonar a experiéncia completamente
(Walkerdine, 2007). Além disso, experiéncias de bullying, assédio ou linguagem abusiva podem
causar estresse, ansiedade, baixa autoestima e até mesmo depressdo (Dowling et al., 2020;
Bulut, 2021). Em certos videogames, a comunicagao por chat ou voz pode facilitar a propagagao
de comportamentos toxicos, em um contexto em que o anonimato tanto pode favorecer abusos
verbais e discursos de 6dio quanto proteger jogadores de represalias, especialmente grupos mais
vulneraveis.

O videogame ¢ uma forma de expressao criativa, capaz de transmitir, criar e transformar
significados que podem ser interpretados e reproduzidos. A compreensdo de como o jogo digital
pode produzir sentidos e fomentar discursos, inclusive de 6dio e desigualdade, auxilia na
construcao de formas de combaté-los e fazer desses ambientes online lugares mais inclusivos e
seguros.

Este artigo investiga as percepcdes dos estudantes do ensino médio de escolas publicas
de Aracaju (SE) e Maceid (AL) a respeito dos comportamentos toxicos ou violentos
experienciados nos videogames, buscando reconhecer quais estratégias eles vém adotando para
evita-los durante suas experiéncias nos jogos online. Apresentamos aqui uma andlise de
entrevistas que exploraram visdes e atitudes em relacdo a estes jogos e o potencial impacto da
agressao virtual nas suas vivéncias.

O estudo apresentado compde um projeto de mapeamento das competéncias transmidia
(Scolari, 2019) presentes no processo de escolarizagdo de estudantes do ensino médio, no
contexto brasileiro. A medida que o ecossistema mediatico foi se desenvolvendo, a
compreensdo das competéncias transmidia precisou integrar a prevencao de riscos relativos a
utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs), incluindo aqui os

videogames. Este artigo analisa a competéncia da prevengao de riscos, relacionada a capacidade
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de compreender, reconhecer e lidar com ameagas que podem surgir no contexto das midias e
das tecnologias digitais, a fim de minimizar possiveis consequéncias negativas (Scolari et al.,
2018). Esta competéncia ¢ essencial para que os adolescentes consigam lidar com partidas
online, situagdes sociais desenvolvidas em cendrios cooperativos e/ou competitivos, nos quais
podem emergir comportamentos toxicos a depender dos jogos em si e do publico predominante

em cada um.

Jogos online e comportamentos toxicos

Diversos pesquisadores indicam que a comunicacao mediada por dispositivos digitais
em geral ¢ mais agressiva do que interacdes presenciais (Lapidot-Lefler e Barak, 2012; Udris,
2014; Wachs e Wright, 2022), efeito conhecido como “desinibi¢do toxica” (Suler, 2004). Esta
expressao se refere a tendéncia dos individuos de agir de maneira mais violenta, critica ou rude
em ambientes online em contraposi¢cdo a interagdes em copresenca. Suler (2004) argumenta que
o anonimato e a distancia fisica entre os usudrios sdo fatores centrais para esse efeito, por meio
da desassociacdo das identidades online e offline. No caso dos jogos online, esse efeito se
intensifica, uma vez que se trata efetivamente de ambientes orientados pela ludicidade e pela
competicao.

Observamos pesquisas que partiram dos pressupostos da teoria da desinibi¢ao online
para explicar comportamentos em jogos multiplayer (Kim; Chang, 2017; Kordyaka, 2018;
Beres et al., 2021; Liu e Agu, 2023). Nestes trabalhos, videogames sao descritos como espacos
nos quais emergem comportamentos especificos, tais como trapaga, griefing e ofensas derivadas
do desempenho nas partidas (Kordyaka et al., 2020; Kwak et al., 2015), categorias presentes
nos achados empiricos deste estudo.

A definicdo de comportamento toxico segue sendo alargada para incorporar questdes
que surgem com as mudancgas tecnologicas e culturais. Alguns aspectos, porém, parecem
consolidados: a a¢do ¢ intencional, orientada para gerar prejuizo para o outro; a a¢do atrapalha
a diversao do outro; o praticante da a¢do obtém ganhos, sejam simbdlicos (prazer), sejam no
jogo (Achterbosch et al., 2017; Tiirkay et al., 2020). O carater competitivo tem sido um fator
diferencial para compreender as especificidades dos comportamentos toxicos nos jogos,
provocados ou intensificados pela disputa e pela rivalidade que permeia estes ambientes. Sobre
isso, Neto et al. (2017) propdem que o comportamento toxico ¢ gerado por eventos negativos
no ambito dos jogos que provocam sentimentos como frustracdo ou raiva, levando a

comunicagao violenta.
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Em observancia aos contextos toxicos ou violentos nos games, o presente estudo
reconheceu, como serd discutido, as seguintes categorias: cheating (trapaca), griefing
(atrapalhar o jogo de proposito) e ofensas (flaming e rage).

Consalvo (2009) verifica que trapacear o jogo — alterando seu codigo (hack), criando
mods ou se aproveitando de erros do sistema (glitches), por exemplo — € considerado prejudicial
quando atrapalha o divertimento de outro jogador ou quando torna a competicdo mais vantajosa
e, portanto, menos justa para alguém. De maneira semelhante, Chen ¢ Ong (2016) concluem
que o que se entende por trapaca como comportamento condenavel depende de fatores como
intencionalidade, utilidade, objetivos do jogo, cultura e envolvimento com a comunidade.

O comportamento conhecido como griefing foi primeiramente descrito por Bartle
(2005), que se dedicou a entender e diferenciar tipos de jogadores a partir das suas formas de
atuagdo, classificando os participantes agressivos como griefers. De acordo com Achterbosch
(et al., 2017), griefing pode ser entendido, mais amplamente, como situagdes em que um
jogador em um ambiente online multijogador perturba intencionalmente a experiéncia de outro
jogador para sua propria diversdo ou ganho pessoal. Trata-se de agdes muito proprias da
dindmica do jogo, diferentemente de outras categorias de comportamento toxico descritas
pelos(as) entrevistados(as), como ofensas, que podem ocorrer em diferentes plataformas.

Por fim, ofensas e xingamentos sdo relatados como comportamentos que incomodam
nos jogos online e se manifestam em diferentes graus — de zoeira/trollagem (Cook et al., 2018)
a discursos racistas (Keum e Hearns, 2022) e misoginos (Kidd; Turner, 2016; Falcao et al.,
2021). Nos jogos, as falas agressivas e ofensivas se diferenciam daquelas presentes em outros
ambientes, pois, com frequéncia, sdo derivadas do desempenho dos jogadores — quando um
player ndo tem uma boa performance ou estd aprendendo a jogar ou, ao contrario, quando
elimina um oponente e/ou vence a partida, pode ser alvo desse tipo de ataque (Thacker;
Griffiths, 2012).

A toxicidade encontrada em jogos multijogadores online em geral se caracteriza por
ocorréncias pontuais, diferenciando-se de fendmenos como o cyberbullying. A despeito disso,
o acumulo de experiéncias negativas pode ter um impacto significativo na saude mental dos
jogadores (Ewoldsen et al., 2012). Além disso, ¢ sabido que os jogadores aprendem a se
comportar na interagdo com outros, favorecendo a reproduciao de comportamentos negativos —
o que Neto (et al., 2017) descrevem como “contaminagdo toxica”. Ser vitima de agdes toxicas

aumenta as chances de um jogador atuar de maneira semelhante (Kordyaka et al., 2020).
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Um outro aspecto complicador diz respeito a dificuldade de identificar o que ¢ ou ndo
aceitavel no contexto de interagdes competitivas online. Fragoso e Amaro (2018) sinalizam que
a ambiguidade comunicativa ¢ uma caracteristica de usudrios que se comportam de maneira
desviante, indicando que o reconhecimento de uma agressdo online pode ndo ser uma tarefa

simples.

Jogos multiplayer online, aprendizagem informal e educacdo mididtica orientada para a
ética

Apesar dos efeitos negativos e potenciais prejuizos, ¢ importante também reconhecer
que os jogos sdo importantes espacos de aprendizagem informal — e esse potencial pode ser
utilizado em favor do desenvolvimento de competéncias éticas para o seu proprio uso. Sobre
este aspecto, Adinof e Tiirkay (2012) constataram relatos de multiplos aprendizados, seja na
relacdo dos jogadores com o proprio jogo ou com os outros jogadores, listando habilidades
sociais, como trabalho em equipe e negociacdo; habilidades motoras, como reflexo e
coordenacdo; e habilidades cognitivas, relativas a resolu¢ao de problemas e desenvolvimento
de estratégias. Skripcova (2022) argumenta que os jogos online multijogador incentivam o
desenvolvimento de habilidades comunicativas e interpretativas e que estas sdo transferidas
para outras situagdes, fora dos jogos.

Estes trabalhos apontam para o fato de que os jogadores aprendem, ainda que nao sejam
formalmente ensinados. Neste sentido, a no¢do de letramento transmidia (Scolari, 2016) parte
da premissa de que todo processo de ensino institucionalizado — no caso, de educagdo midiatica
— ¢ posterior e ¢ fundado em saberes e competéncias adquiridos informalmente por adolescentes
e jovens nas suas experiéncias cotidianas com as midias — analogicas ou digitais.

Reconhecer a capacidade de aprender desenvolvida fora da escola ndo significa, por
outro lado, afirmar que ndo haja falhas ou discrepancias no seu rol de competéncias transmidia.
Sobretudo aquelas relacionadas a prevencao de riscos, seguranca, €tica e ideologia na rede
apresentam deficiéncia, em comparacdo as habilidades de produgdo e edi¢do de contetido,
conforme relatam Scolari (et al., 2020).

Partindo da premissa de que os adolescentes nem sempre possuem capacidades inatas
para lidar com a tecnologia digital e vivenciar os ambientes online, importa considerar que tais
competéncias ndo se desenvolvem de maneira desarticulada com o contexto sociotécnico que
os circunda. De acordo com Livingstone (2011), o processo de literacia, derivado do uso

cotidiano das plataformas de midias sociais, ¢ regulado socialmente e a cultura e as praticas
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sociais influenciam diretamente no que se aprende e como se aprende. A vivéncia de uma
internet marcada pela toxicidade, neste sentido, pode levar os adolescentes a identificar e se
afastar de situagdes negativas ou, ao contrario, a normaliza-las € mesmo se colocarem como

protagonistas.

Perspectiva metodologica

A discussdo aqui apresentada ¢ fruto de uma investigacdo exploratoria, de abordagem
dedutiva e perspectiva qualitativa, que analisou quarenta entrevistas realizadas com
adolescentes estudantes do ensino médio de escolas publicas das cidades de Aracaju (SE) e
Macei6 (AL), sobre suas percepcdes, experiéncias e atitudes em relagdo aos jogos, sobretudo
os multiplayer online, além das estratégias adotadas para lidar com os comportamentos toxicos
nesses ambientes.

As entrevistas foram realizadas entre abril de 2022 e abril de 2024, no ambito do projeto
de pesquisa “Letramento transmidia, praticas comunicacionais e as realidades brasileiras™.
Ressalta-se que a pesquisa em questdo segue os preceitos éticos pertinentes e obteve aprovagao
junto ao comité de ética, via Plataforma Brasil®.

A partir da taxonomia proposta por Scolari (2019), em especial considerando a dimensao
de prevengdo de riscos — relacionada a capacidade de reconhecer, compreender e saber lidar
com 0s riscos € ameagas que podem emergir nesses contextos, evitando danos —, as categorias
de anélise emergiram da frequéncia e pertinéncia das respostas dos participantes. A codificagdo
articulou uma orientacdo dedutiva, fundamentada na dimensao de prevencao de riscos, € uma
etapa indutiva, mediante a identificagdo das categorias recorrentes no corpus.

Os dados coletados foram tratados e categorizados com o suporte do software Atlas.ti,
para posterior analise de conteudo (Bardin, 2016). As entrevistas foram transcritas e inseridas
no referido sofiware, no qual foram codificados os segmentos tematicos relacionados as
experiéncias de toxicidade e as estratégias utilizadas pelos participantes. A dimensdo de
prevencao de riscos orientou inicialmente a leitura do corpus, enquanto os cddigos relativos a

cheating, griefing, ofensas, inferiorizagdo e rage foram consolidados a partir da recorréncia e

> A pesquisa tem como objetivo investigar as competéncias transmidia desenvolvidas pelos adolescentes
brasileiros frente ao uso das TICs. Pretende-se mapear e descrever as competéncias comunicacionais transmidia
dos estudantes do Nordeste e Centro-Oeste do pais, com o intuito de elaborar um diagndstico capaz de orientar a
producdo de estratégias comunicacionais e materiais pedagdogicos para escolas das citadas regides, permitindo,
avaliar se (e como) as particularidades dos contextos socioeconomicos e culturais das distintas regioes produzem
diferencas ou semelhangas em relagdo as competéncias desenvolvidas pelos adolescentes.

6 Parecer consubstanciado do CEP — Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais da UnB — n°® 4.874.255.
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da pertinéncia dos relatos. Para a contextualizacdo descritiva dos resultados, foram
contabilizados os participantes que apresentaram ao menos um segmento associado a cada eixo
analitico, admitindo-se que uma mesma entrevista poderia ser vinculada a mais de uma

categoria.

Analise

Os resultados revelaram uma percepgao conflitante dos adolescentes sobre a presenca
da toxicidade e da violéncia nos jogos, muitas vezes interpretadas como sinénimos. As
interagdes nos ambientes ludicos dos videogames sdo marcadas por comportamentos como
ofensas, xingamentos e trapacas, recorrentes nos relatos dos entrevistados.

Alguns adolescentes relataram sentir-se protegidos pelo anonimato, o que pode levar a
atitudes agressivas, dada a sensacdo de impunidade pela distancia fisica e relativa auséncia de
consequéncias reais. Tais atitudes sdo geralmente associadas a jogadores homens, confirmando
o que Falcdo (et al., 2021) e Silva e Ifa (2022) ja apontavam.

A este respeito, Silva e Ifa (2022) referem-se aos ideais tecnomasculinistas de maestria
tecnologica nesses ambientes, expressao que se refere a ideia de que os jogos sdo moldados por
uma cultura que valoriza e promove ideais masculinos de expertise técnica. Essa perspectiva
indica uma cultura que privilegia caracteristicas tradicionalmente associadas ao esteredtipo
masculino, como competéncia técnica, habilidades de jogo, lideranga e controle nas interagdes
nos ambientes dos videogames. Como consequéncia, esse contexto pode gerar um ambiente
onde se espera que os jogadores se conformem a esses ideais, o que, por vezes, exclui e
marginaliza individuos que ndo se encaixam nesses padroes (Kocurek, 2015).

Em modos competitivos, a busca pela vitoria, ou por superar outro jogador em
competicdo, pode intensificar comportamentos toxicos, como trapacas, intimidagdo e
desrespeito aos oponentes. De acordo com os entrevistados, a pressdo para alcangar um alto
desempenho, muitas vezes, se traduz em comportamentos hostis, prejudicando a experiéncia
dos outros jogadores, se valendo de expedientes como a de humilhacdo ou de linchamento
virtual. Foi constatada a incidéncia de violéncias ou comportamentos toxicos nas interagdes. A
logica de acumulacao e progressao por rankings também pode ampliar a frustrag@o e a pressao
competitiva entre jogadores (Kocurek, 2015).

Discutimos a seguir trés formas de comportamento toxico relatadas pelos entrevistados:

(1) trapacas nos jogos (cheats); (2) griefing e ofensas; e (3) inferiorizacdo e rage (Tabela 1).
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Tabela 1 — Frequéncia dos codigos nas entrevistas

Eixo analitico Partici[?antes que Percentual do corpus
mencionaram

1. Trapacas 11 27,5%

2. Griefing e ofensas 19 47,5%

3. Inferiorizagdo e rage 7 17,5%

Fonte: pesquisa empirica.

Vale ressaltar que as categorias ndo sdo mutuamente excludentes; uma mesma entrevista

pode conter relatos associados a mais de um eixo.

Trapacas
As trapacas em jogos se baseiam na ac¢do de ganhar ou buscar a vitoria usando métodos
ndo permitidos pelas regras do jogo. No inglés, a acdo ¢ chamada de cheat. O entrevistado 4

relata ter aprendido a trapacear a partir de informagdes compartilhadas em rede social.

Tem um site que disponibiliza alguns codigos. (...) [por que vocé fez isso?] porque
era um Pokémon Lendario. Pokémon Lendario, geralmente sdo muito mais
complicados do que algum Pokémon raro, algum Pokémon comum, esse capturado eu
ja tinha passado muito sufoco muito sufoco ai. Infelizmente eu arreguei para o famoso
hackzinho de jogo (Entrevistado 4, homem, Alagoas).

Os adolescentes também relataram aprender cheats em sites, aplicativos e videos

tutoriais. Como destaca o entrevistado 6:

Eu acho que no GTA online eu botei um codigozinho 14 pra conseguir um certo
dinheiro e um certo beneficios no game porque ¢ muito dificil de conseguir as coisas
14, ai eu tive que dar um jeitinho, né? (...) Eu fui procurando em alguns sites
clandestinos assim, né? Ai nesses sites eu consegui aprender alguns codigos que ia me
ajudar (Entrevistado 6, homem, Alagoas).

Embora reconhecam a pratica como errada, alguns adolescentes tentam justificar as
trapagas pelo contexto. O entrevistado 2, por exemplo, afirma ter sido influenciado a trapacear

em uma partida multijogador online para se equiparar a concorréncia vista como desleal.

O cara jogava la na raga, mal podia jogar, porque tinha hacker atrapalhando demais
de jogar, algo do tipo, ai vou usar também pra combater igual. [E qual a tua opinido
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sobre trapacear no jogo?] Acho errado porque atrapalha os outros jogadores, assim eu
s6 usei hacker porque fiquei com raiva também né e por causa da emocdo também
(Entrevistado 2, Homem, Alagoas).

A maioria dos entrevistados justificam as trapagas em jogos na modalidade single player
e offline, sem a presenca de outros jogadores — ndo prejudicando, desta forma, outros usuarios;
como afirma o entrevistado 5 (homem, Alagoas): “Cara, sinceramente, se for online nunca na
minha vida. A Unica vez que talvez eu trapaceei foi, tipo, em jogo single player, no emulador
em si, né”.

Apesar de a trapaca em si ser considerada algo inadequado, ela ¢ aceita quando o intuito
¢ enganar o sistema do jogo, mas ¢ condenada quando prejudica a gameplay de outros jogadores
— algo que coaduna com a perspectiva de Chen e Ong (2016), quando concluem que a
compreensdo de trapacear em um jogo depende de fatores como intencionalidade, utilidade,
objetivos do jogo, cultura e envolvimento com a comunidade. No caso de jogar na modalidade
single player, os adolescentes afirmam que ndo agem dessa maneira, por um senso de ética.

Entretanto, em algumas situagdes, os gamers se utilizam das trapagas ao encontrar
dificuldades nos jogos e até para angariar recursos financeiros que ndo teriam de outra forma.

Para o entrevistado 9, a falha e a falta de seguranca nos jogos ¢ um problema das empresas

produtoras que permitem a realizagdo dessas trapacas.

Eu acho que devia ter... antidotos melhores. principalmente no CS gold, que tem
muito hacker. [Tem muito hacker, ai acontece muito esse processo e prejudica o
gameplay da galera, né?] Sim. Pior que a Valve até sabe que tem esse cheats, s6 que
ela ndo resolve (Entrevistado 9, homem, Sergipe).

Apenas trés estudantes identificaram as manobras como algo injustificavel e errado em
qualquer situag@o, como ressalta o entrevistado 11 (homem, de Sergipe), que defende que os
jogadores devem treinar para melhorar o desempenho no jogo e ndo recorrer aos cheats, pois
“E algo que... perde a graca do jogo, vocé perde a graca... tira a graca dos outros que estio
jogando para se divertir”.

Do total de 11 entrevistados que falaram sobre trapacas, a maioria admite pratica-las a
depender do contexto. Nesse aspecto, podemos inferir que trapacear contra o sistema ¢ visto
como compreensivel, mas, quando afeta o desempenho de outro jogador, passa a ser lido como
toxico; essa inferéncia esta em consonancia com estudos anteriores (Consalvo, 2015; Chen;

Ong, 2016).
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Griefing e ofensas

O termo griefing € relacionado com o ato de um jogador atrapalhar a experiéncia dos
demais players (Bartle, 2005; Achterbosch et al., 2017). Sdo comuns, por exemplo, o uso de
spam no chat do jogo, provocacdes a partir de ofensas e o #roll — quando o jogador vai contra a
propria equipe.

Entre os participantes, 19 (47,5%) mencionaram experiéncias relacionadas a griefing ou
ofensas. Os relatos (12) concentraram-se em abandono de partidas, sabotagem, auséncia de
cooperagdo, insultos a iniciantes etc.; enquanto 7 participantes indicaram estratégias como
dentincia, afastamento ou abandono do jogo.

O entrevistado 4 explica uma das formas de griefing: quando um player abandona uma

partida cooperativa online, desfalcando a equipe.

[...] t6 num jogo 5x5, o cara desconecta, ou a internet dele caiu, ou ele ficou com raiva
e parou de jogar. E quando ele para de jogar ou cai, independente do que ele ta (do
que aconteceu), ele ta parado, ele ndo ta jogando. Entdo ¢ menos um no meu time. E
isso conta em tempo real na partida e prejudica bastante a partida ranqueada
(Entrevistado 4, homem, Sergipe).

A fala do entrevistado 4 reflete uma atitude apontada por Lin e Sun (2005) associada ao
griefing: abandonar partidas ou deixar o personagem inativo em jogos que dependem de atuacao
em equipe.

Em partidas ranqueadas, a progressao por pontuacdo amplia a tensdo entre desempenho

individual e dependéncia da equipe. O entrevistado 4 continua:

[...] rankeada ¢ quando vocé joga um pouco mais pra subir uma certa pontuagao, tem
la: primeiro lugar, segundo lugar. Enfim, tem as patentes: platina, ouro... E quanto
mais vocé ta alto, vocé quer ficar melhor, vocé quer subir, quer se destacar e
principalmente nesse tipo de partida, acontece bastante isso (Entrevistado 4, homem,
Sergipe).

Uma das agdes possiveis contra jogadores que fazem griefing ¢ a denuncia, ou report,
no jogo. Ainda assim, o griefing costuma gerar brigas e ofensas durante a partida. Como ressalta
Consalvo (2009), os atos realizados no jogo encontram respaldo em outras situagdes e vice-
versa, sendo que o espago do game, como livre de consequéncias, precisa ser questionado de

forma a reconhecer os discursos violentos que podem ser ali veiculados.
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Dentre os mais comuns, foram mencionadas formas de sabotagem visando
deliberadamente prejudicar o progresso da equipe, seja ignorando objetivos, atrapalhando
estratégias ou até mesmo agindo contra o time de propoésito. Podemos inferir, com base nas
falas dos adolescentes, que a recusa de trabalhar em equipe pode indicar comportamentos que
minam a colaboracdo essencial nos jogos cooperativos.

Ainda a respeito dos modos cooperativos, tivemos o testemunho de adolescentes a
respeito da auséncia de comunicacdo construtiva: excesso de criticas ndo construtivas ou até
mesmo siléncio total. Nessa perspectiva, ofensas e xingamentos foram comuns, no sentido de
humilhar especialmente aqueles que s3o iniciantes em determinado jogo — os noobs, na
linguagem gamer. Ao invés de apoiar novatos, tem-se justamente um efeito contrario: alguns
jogadores podem ser hostis ou se recusar a ajudar, o que pode desencorajar a participagdo € a
aprendizagem em algumas comunidades. Tais atitudes podem promover, como consequéncia,
o afastamento dos adolescentes de determinados jogos ou modos de jogar; sobretudo pelo fato
de que esses comportamentos dos colegas de partidas produzem um ambiente compreendido
como toxico.

Percebe-se, ainda, a falta da percepcdo da gravidade de tais discursos por parte de
jogadores e desenvolvedores dos jogos e que a permissividade de discursos violentos em

ambientes sob mediacdo das TICs precisa ser enfrentada.

Inferiorizacdo e Rage

Nos jogos citados pelos adolescentes, equipes formadas pelo algoritmo retnem
jogadores desconhecidos entre si, em interagdes frequentemente marcadas por ofensas trocadas
durante a partida. Foi possivel observar acdes e consequéncias imediatas entre os entrevistados
que sofreram algum tipo de ofensa durante o jogo. Entre os 40 participantes, 7 relataram
situacdes de inferiorizacdo ou rage. Entre as respostas a essas experiéncias, mencionaram
silenciamento ou bloqueio, relataram abandono da partida e indicaram dentincia aos sistemas
das plataformas.

Como ja apontado por Thacker e Griffiths (2012), nos jogos, as expressdes agressivas €
insultuosas se distinguem das encontradas em outras plataformas, pois, muitas vezes, essas
manifestagdes estdo relacionadas ao desempenho dos jogadores — seja quando alguém nao esta
jogando bem ou estd aprendendo, ou até mesmo quando elimina um adversario ou vence a

partida.
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Esta pesquisa acumulou relatos de adolescentes que vivenciaram situacdes dessa
natureza. O entrevistado 6 relatou uma situagdo em que o hate que sofreu o deixou triste ao

ponto de encerrar a /ive que fazia em plataforma de conteudo gamer enquanto jogava.

Primeira vez que eu sofri um hate foi em uma live, onde eu estava fazendo uma live
do jogo CS:GO (Counter Strike) e um cara falou que eu era muito ruim e tudo mais,
porém eu nem levei isso tdo em conta porque eu sabia que eu estava indo bem, entdo
ele estava fazendo aquilo por pura maldade. [...] porém como ele continuou, isso foi
me deixando um pouco triste, ai eu tive que encerrar a live (Entrevistado 6, homem,
Alagoas).

A situagdo vivenciada pelo entrevistado 6 corrobora o argumento de Neto et al. (2017)
abordaram a respeito do comportamento toxico gerado por eventos negativos em partidas
multiplayer online, provocando sentimentos como frustra¢do ou raiva e levando a agressividade
nas interacoes.

Outros players, todavia, reagem de forma mais incisiva, utilizando os recursos
oferecidos pelos videogames para reportar jogadores que ofendem os demais. O entrevistado 9
conta uma experiéncia que teve jogando com um amigo em um time onde ambos jogavam com

usuarios que eles ndo conheciam.

Eu tava jogando com um amigo de Leagues of Legends e 14 ¢ bem conhecido pela
toxicidade. Tinham falado que ele joga muito mal e ficavam reclamando toda hora
disso. Ai ele no final teve... ele ficou muito bravo e deu mute all (silenciou) pra todo
mundo. Depois ele parou de jogar na hora porque tava muito bravo (Entrevistado 9,
homem, Sergipe).

Falar para outro player que ele joga mal pode soar inofensivo, mas inferioriza o
companheiro de time e pode desencadear respostas igualmente agressivas. Um termo recorrente
nesse processo € noob, empregado de modo ofensivo, como se observa no relato da entrevistada
5 (mulher, Sergipe): “(...) teve uma vez que eu comentei uma coisa muito errada, porque eu
fiquei muito brava (...) veio outra pessoa comentar tipo, me revoltar, e eu respondi de uma
forma tdo ignorante que perdi até minha razao”.

A raiva causada por jogadores que ofendem e inferiorizam os outros players pode ser
chamada de rage, como aconteceu com a entrevistada 5. J& o amigo do entrevistado 9 cometeu

um rage quit — uma saida abrupta da partida causada pela raiva —, o que corrobora com a
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pesquisa de Reis e Cavichiolli (2014), a respeito da dificuldade de negociar diferentes
expectativas e sentidos do jogar.

Conforme relatado nas entrevistas, o rage de um jogador geralmente acontece como
consequéncia de uma ofensa partindo de outro jogador ou de palavras relacionadas a forma que
o player joga, o diminuindo. Reis e Cavichiolli (2014) salientam que a dificuldade de negociar

diferentes expectativas e sentidos do jogar acentuam comportamentos negativos.

Discussido: educa¢io midiatica e ética nos videogames

Como ficou demonstrado, os entrevistados enfrentam diversas situagdes negativas nos
ambientes de jogos online. Neste ponto, cabe refletir sobre como conceber um programa de
educagdo midiatica orientado para a ética capaz de contribuir para mitigar os problemas
apontados pelos adolescentes. Tais programas poderiam oferecer estratégias praticas para
enfrentar a questdo da violéncia nos videogames.

Programas de educagdo midiatica voltados a adolescentes devem considerar a
competicdo como fator central e incentivar uma ética do ‘espirito esportivo’ nos jogos online
(Devine e Lopez, 2020), promovendo reflexdes sobre derrota, vitdria e convivéncia durante a
partida.

Os achados fornecem subsidios para intervengdes educacionais que favoregam uma
postura mais consciente nas partidas cooperativas e competitivas. E importante que familia e
educadores estejam cientes dos impactos desses comportamentos e oferecam orientagdo e
incentivo a praticas mais saudéveis, contribuindo para mitigar efeitos negativos.

Vale também considerar que o esforco de minorar os prejuizos de um ambiente online
nocivo ¢ dificultado pelo fato de que tais atitudes fazem parte da propria cultura gamer
(Mortensen, 2018). Adinolf e Tiirkay (2018) também advertem que os participantes tendem a
naturalizar esta cultura toxica, entendendo-a como parte da logica do jogo, que deve ser
enfrentada como qualquer outra missdo da partida, inclusive langando mao de agdes antiéticas.
Se os jogadores que sdo idolos para os demais, referéncias na modalidade, praticam ou
normalizam estas agoes, o desafio de combaté-las torna-se ainda maior.

Vale problematizar este ethos internalizado pelos adolescentes da competicdo “a
qualquer custo”. O conceito de “desinibi¢do toxica” (Suler, 2004), que associa anonimato e
distancia fisica — além da percepcdo de uma desassociacdo imaginativa —, podem resultar na
adocdo de comportamentos toxicos e violentos. Neste sentido, € preciso, por um lado, investir

em uma educagdo mididtica que proponha a reflexdo sobre a ética nos jogos eletronicos; por
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outro lado, cabe ponderar a emergéncia da consolidagao de politicas ptblicas dirigidas, além de
reafirmar a responsabilidade das empresas desenvolvedoras das plataformas de jogos online,

que devem ser implicadas na busca por ambientes saudaveis e seguros.

Consideracoes finais

Os resultados indicam nivel de consciéncia dos participantes acerca da violéncia nos
jogos multiplayer online e suas ramificagdes, embora sinalizem baixa compreensao relacionada
a prevencao de riscos.

A competi¢do intensificou comportamentos toxicos, expressos em trapacas, griefing e
ofensas. No caso das trapagas, os participantes relataram justificativas situacionais, como
dificuldade do jogo ou tentativa de equiparar-se a competidores vistos como desleais.
Entretanto, a busca por vantagens pode rapidamente transbordar os limites éticos, causando
desconforto quando afeta a experiéncia de outros jogadores. A distin¢do entre trapagas em jogos
single player — nos quais ndo prejudicam diretamente terceiros — e aquelas que impactam
adversarios em partidas multiplayer ¢ um ponto crucial neste debate. A percepcdo de que
"enganar" o sistema do jogo ¢ mais toleravel do que prejudicar outros jogadores ressalta a
complexidade ética nesses ambientes.

Consonante com a literatura da area (Lapidot-Lefler; Barak, 2012; Udris, 2014; Wachs;
Wright, 2022; Suler, 2004), os relatos mostram que as interagcdes nem sempre sao positivas e
podem gerar reacdes emocionais intensas, especialmente em situacdes de ofensas e
perturbacdes deliberadas da partida.

Identificar o que ¢ ou ndo aceitavel nessas interagdes competitivas ¢ um desafio, visto
que muitas vezes ha uma ambiguidade comunicativa entre a brincadeira e a violéncia, a “zoeira”
€ 0 hate. Isso demanda uma compreensao mais profunda e complexa do espectro das interagdes
nos videogames, indo além de categorizagdes rigidas. Esses aspectos complexos demonstram
ndo apenas a intersecdo entre as regras do jogo e as atitudes dos jogadores, mas também
destacam a necessidade de se construir comunidades mais saudaveis nos cenarios de interacao
mediados pelas TICs. A reflexdo sobre ética, respeito mutuo e os impactos emocionais das
interagdes em ambientes ludicos, a exemplo dos jogos multiplayer cooperativos ou
competitivos, torna-se crucial para estabelecer ambientes de jogo mais inclusivos e gratificantes
para todos os participantes.

Conclui-se que estratégias de educacdo mididtica podem ser eficazes na mitigagcdo da

violéncia e dos comportamentos toxicos nos videogames, em especial aqueles com opg¢ao de
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multiplayer online, oferecendo aos adolescentes ferramentas para uma interagdo mais segura e
responsavel no ambiente virtual, além de estimular a reflexdo sobre as consequéncias de suas
acdes em contextos mediados pelas TICs. Essas reflexdes ressaltam a importancia de politicas
e programas educacionais que integrem a educagdo mididtica como parte do curriculo escolar,
contribuindo para o uso mais consciente e saudavel da tecnologia entre os adolescentes.

Como destacado, este estudo teve como corpus adolescentes nordestinos, estudantes de
escolas publicas e, nesse sentido, procurou-se contribuir com a discussdo acerca de
comportamentos toxicos nos ambientes mediados pelas TICs considerando os contextos
particulares, o que pouco tem sido abordado em pesquisas no campo dos game studies.
Trabalhos futuros podem explorar, a partir de outros angulos e com novos publicos — de outras
localidades, com diferentes rendas e/ou faixas etarias —, outras perspectivas de pesquisa.
Investigar a nocdo ética, discutindo como interpretam as ag¢des consideradas corretas ou
incorretas no contexto dos jogos, € como esses valores podem influenciar suas atitudes durante
as partidas, pode trazer novas perspectivas a despeito dos comportamentos toxicos.

E necessario aprofundar estudos sobre os impactos das interagdes negativas, incluindo
efeitos emocionais e implicagdes para engajamento, socializacdo online e bem-estar. Por outro
lado, deveria ser do interesse das empresas desenvolvedoras desses games aprimorar sistemas

de deteccao e prevencao de trapagas para manter ambientes mais justos e seguros.
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