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RESUMO

Com o avanco do processo civilizador, os jogos eletrénicos se consolidaram como uma nova pratica
corporal de esporte e lazer, equiparando-se a outras atividades convencionais. Posto isso, temos
como objetivo neste ensaio, atraves do referencial tedrico de Norbert Elias, compreender a influéncia
dos jogos eletrénicos na sociedade moderna, sobretudo pela teoria do processo civilizador.
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INTRODUCAO

Talvez umas das mudancas configuracionais mais radicais nos ultimos anos
de civilizacao se refira ao desenvolvimento tecnoldgico, o qual permitiu provocar
diversas alteracdes em diferentes campos de nossas vidas. Nesse sentido, nas
sociedades modernas, a evolucao tecnoldgica tem atuado sistematicamente na
vida das pessoas, modificando a forma com que se relacionam, interagem ou se
comportam. Dito isso, a realidade é que estamos cada vez mais atraidos por essa
nova cultura digital, seja por necessidade (trabalho) ou entretenimento (lazer).

Os jogos eletrbnicos trouxeram uma nova perspectiva de entretenimento,
impactando o campo dos jogos, esportes e brincadeiras tradicionais. Diante do
crescimento desse novo fendbmeno nas sociedades, a literatura tem se ocupado a
compreender esse objeto sob diferentes angulos, sobretudo o campo da Educacao
Fisica no que tange a investigacdo de novas praticas corporais de esporte e lazer.
Contudo, estudos de ordem socioldgica ainda estdao em curso na literatura, deixando
varias lacunas e inquietacdes que carecem investigacao.

Dessa forma, e interlocucdo critica com a literatura disponivel sobre a tematica,
temos como objetivo nesse texto compreender a influéncia dos jogos eletrénicos
na sociedade moderna pela teoria do processo civilizador de Norbert Elias. Para
cumprir com esse desiderato, seccionamos este ensaio em duas partes. Na primeira
secao apresentamos o campo dos jogos eletrénicos na sociedade e a sua expansao
na literatura. Na segunda parte se valemos do referencial tedrico de Elias para
compreender como os jogos eletronicos influem na vida moderna.
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O ESPAGO SOCIAL DOS JOGOS ELETRONICOS

Nos ultimos anos a industria dos jogos eletrénicos se consolidou como uma das
plataformas de maior faturamento no campo do entretenimento, passando inclusive
a milionaria industria do cinema (REIS; CAVICHIOLLI, 2008). Desde entdo, o espaco
social gue abriga os jogos eletrénicos tém sido bastante movimentado, sobretudo
em funcao do aumento do interesse dos agentes sociais que compde esse novo
campo, tanto no que tange o aspecto econdmico ou no que concerne a légica de
consumo.

Todavia, diante da expansao do mercado dos jogos eletrénicos, existem outros
fatores que estao relacionados a esse aumento de interesse, que nao apenas se
associam ao plano econbdmico, mas que também acambarcam questdes de cunho
social. Partindo desse pressuposto, entende-se que mudanc¢as configuracionais na
sociedade tém provocado transformacdes no consumo do entretenimento. Essa
nova condi¢cdao de acordo com Jenkins, (2008), deve-se ao fato que a interacao
homem e tecnologia modificaram nos ultimos anos, repercutindo em uma conduta
mais participativa dos individuos.

Frente a este cenario, em que o desenvolvimento tecnoldgico instigou uma
maior participacado das pessoas, 0s jogos eletrénicos se consolidaram como um meio
potencial de interacdo entre individuo e conteudo, haja vista que diferentemente
de outras plataformas, as quais apenas se consome passivamente, permitiu mais
participacao. Desta forma, se tornaram atrativos, justamente pela possibilidade
de maior interacdo com os conteudos, 0s quais nunca sao disponibilizados sem a
intermediacdo dos jogadores. E por essa razdo, que pode-se considerar como uma
das praticas de maior expressividade da era moderna, que transcendem os limites
do campo do lazer como argumentam Reis; Cavichiolli, (2008).

Assim, desde a sua popularizacdo que inicia-se na década de 1960 com a
chegada dos primeiros jogos eletrénicos, o videogame tem sido um dispositivo de
diversao muito presente na vida de criancas, jovens e adultos (REIS; CAVICHIOLLI,
2008). Dentro deste contexto, em meio a fascinacao dos jogos eletrénicos e entre
os discursos polémicos associados ao videogame na sociedade hodierna, essa
pratica recreativa/corporal/competitiva tém sido alvo de muitos empreendimentos
na literatura em diversas areas de conhecimento.

Posto isso, a0 mapear rapidamente a producdo cientifica no campo da
Educacao Fisica podemos encontrar diferentes frentes de investigacao atrelados
aos jogos eletrénicos. No plano bioldgico, por exemplo, o uso do videogame tém
sido analisado tanto no contexto negativo, que se relaciona a insuficiéncia de
atividade fisica (VANDEWATER; SHIM; CAPLOVITZ; 2004), como em seus aspectos
positivos, quando auxilia na qualidade de vida (GUY; RATZKI-LEEWING; GWADRY-
SRIDHAR 2011). Além dos estudos na esfera bioldgica, destacam-se também as
pesquisas direcionadas as ciéncias humanas e sociais, que visam compreender
0s jogos eletrénicos em diferentes interfaces, tais como no campo do lazer (REIS;
CAVICHIOLI, 2008, 2014), na Educacao Fisica escolar (MARTINI; VIANA, 2016) e no
ambito esportivo (JONASSON; THIBORG, 2010).

Em suma, os jogos eletrbnicos tem despertado uma grande movimentacao na
literatura, impulsionando a producao cientifica no campo Educacao Fisica. Todavia,
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estudos em comunicacdao com as ciéncias sociais ainda sdao recentes, carecendo
demais iniciativas para que o fendbmeno seja melhor compreendido. E com essa
intencao, que damos continuidade ao assunto na proxima secao, tentando encontrar
respostas no referencial de Norbert Elias.

A (DES)CIVILIZACAO NOS GAMES: A PROCURA DA EXCITACAO-TENSAO NO
CAMPO VIRTUAL

Como verificado nos empreendimentos de Reis e Cavichioli (2008, 2014), a
pratica dos jogos eletrénicos transpde o campo do lazer, podendo ser analisada sob
diferentes formas dado as suas possibilidades. Desta forma, essa atividade nao esta
somente ligada ao divertimento, evidenciando que aspectos importantes podem
estar associados a atual configuracao social. Em outras palavras, o argumento o
qual defendemos é que o ato de jogar fornece experiéncias enriguecedoras para os
individuos, mesmo gue em escala mimética, como Elias, (1992), aponta na obra “A
busca da Excitacdao”, guando discorre a despeito do esporte e do lazer.

A vista disso, os jogos eletrdnicos, através de seus conteldos, permeados
por historias e desafios em um plano imaginario, constroem uma atmosfera que
permite reproduzir algumas situacdes, cujas quais vivenciamos na esfera real.
Quando dizemos que o videogame pode reproduzir varidaveis do mundo concreto,
obviamente ndo estamos relacionando com as coisas fantasiosas que acontecem
durante uma jogatina, como matar um dragdo, uma horda de zumbis ou uma
qguadrilha de bandidos, mas sim ressaltando que essa atividade de ordem mimética
permite reproduzir tensdes, emocdes, sentimentos e conflitos, que sao elementos
identificados na sociedade.

Conquanto, ainda que tais aspectos sejam percebidos no mundo real, alguns
deles encontram-se reprimidos em meio as rotinas de seriedade, em funcao
das mudancas ocorridas pelo processo de civilizacdo, que proveu alteracdes
comportamentais nos individuos ao longo do tempo, induzindo um rigido sistema
de autocontrole (ELIAS, 1994). Dessa forma, exprimir sentimentos em meio as
responsabilidades cotidianas ndo é toleravel na atual configuracao, principalmente
as tensdes que alargam as contendas e consequentemente estimulam a violéncia.
Diante desse aspecto, ainda que as pessoas sejam subservientes as normatizacdes
da convivéncia social, residuos do processo civilizador permaneceram presentes
na vida das pessoas, incutindo uma profunda necessidade de liberar e administrar
esses residuos, gue nada mais sdo que as tensdes, emocodes, sentimentos etc.

Todavia, como esses elementos ndao podem ser extravasados de maneira
displicente na sociedade, o processo civilizador também permitiu as pessoas
desenvolverem mecanismos para a liberacdo de seus impulsos, sem que esses
influissem negativamente o campo das rotinas de seriedade. E nesse sentido que as
atividades delazer e esporte passam a engendrar a vida dos seres humanos, comoum
recurso que autoriza o excitamento controlado (ELIAS, 1992). Desta forma, os jogos
eletrénicos como uma pratica moderna, ligada ao lazer, jogo e desporto favorecem
a manipulacao desses sentimentos que estao reconditos no espaco social.

Assim, como ndao podemos no contexto real fazer coisas erradas que aviltem
ou atentem a vida humana em detrimento da producao de tensao-excitacao, os
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diferentes géneros de jogos eletrénicos nos permitem vivenciar mimeticamente
inuUmeras situacdes de risco e perigo que estimulam o descontrole gerenciado das
emocdes. Portanto, ao entender que este campo virtual possibilita ao jogador uma
maior liberdade de suas acdes, sem que ocorra maior danos a integridade fisica
do ser humano, podemos dizer que a situacdo imaginaria vivenciada nos jogos,
principalmente entre aqueles que possuem violéncia, autorizam uma descivilizacao
momentanea em prol do constructo da excitacao-tensao. Deste modo, a pratica
dos jogos eletronicos, dada a sua seguranca, € a que talvez mais permita condutas
desviantes entre qualquer pratica existente, e possivelmente, por isso atue tanto no
plano das emocdes.

Porém, a pratica dos jogos eletrbnicos ndo estd somente associada ao
gerenciamento das emocdes, englobando outros aspectos que podem atribuir
competéncias aos individuos, especialmente na vida das criancas em processo de
formacao. Segundo Murta; Valadares (2014), o ato de jogar encoraja a exploracao,
exercitaacriatividade, propiciaaliberdade,afloraaautonomia,sendoesseselementos
importantes para a aprendizagem. Ademais, 0os jogos eletrénicos, principalmente
os multiplayer, contribuem para a interacao social entre os jogadores criando uma
espécie de cultura local, um grupo, uma comunidade que compartilha dos mesmos
interesses e objetivos (MURTA; VALADARES 2014). Entretanto, esse exercicio social
gue estabelece redes de interdependéncia no plano mimético, nem sempre sao
harmonicas ou amistosas (REIS; CAVICHIOLI, 2014), podendo evidenciar contendas
que sao redigidas por relacdes de poder.

A partir desse contexto, € que os jogos eletrénicos se destacam, a medida que ao
reproduzir ambientes e situacdes imaginarias, simulam tensdes que podem ocorrer
no plano real, preparando os individuos a enfrentar essas situacdes. Além disso, os
jogos eletrénicos assim como 0s esportes, ensinam a lidar com os sentimentos de
culpa, fracasso, sucesso, derrota, vitdria, sendo certamente fatores que circundam a
atual conjuntura que vivemos.

CONSIDERACOES FINAIS

Enfim, ndo hd espaco suficiente aqui para esquadrinhar todas as questbdes
de ordem social atrelados a pratica dos jogos eletronicos, muito menos todos os
beneficios atribuidos a essa atividade moderna. Contudo, com base no referencial
tedrico de Norbert Elias, sobretudo do ponto de vista do processo civilizador, os
jogos eletronicos através de um campo imaginario, permite reproduzir um ambiente
favoravel a producao de tensdes que coadunam com o aumento das emocdes e
sentimentos, elementos, que por muitas as vezes estao velados em meio aos deveres
do cotidiano.

THE NON-CIVILIZING PROCESS IN GAMES

ABSTRACT: With the advancement of the civilizing process the electronic games have become a hew
corporal practice of sport and leisure, assimilating to other conventional activities. Therefore, in this
essay we aim to understand the influence of electronic games in modern society, especially by the
Norbert Elias’ theory of the civilizing process.
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EL PROCESO NO CIVILIZADOR EN LOS VIDEOJUEGOS

RESUMEN: Con el avance del proceso de la civilizacion, los juegos electronicos se han convertido en
una nueva practica corporal del deporte y el dcio, es equivalente al de otras actividades convencionales.
Por lo tanto, en este ensayo nos proponemos comprender la influencia de los juegos electronicos en
la sociedad moderna, especialmente por la teoria del proceso civilizador del Norbert Elias.
PALABRAS CLAVES: Juegos electronicos; Practicas corporales; Proceso de civilizador;
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