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Miranda, E. S. (2018). Competéncia e Juizo Moral em Estudantes de Design de Jogos
Eletronicos: um estudo exploratério. Vitéria, 131 p. Tese de Doutorado. Programa de

Pds-Graduacdo em Psicologia, Universidade Federal do Espirito Santo.

RESUMO

Os jogos eletrdnicos surgiram nos anos 1970 e foram evoluindo tanto em qualidade
gréfica quanto em quantidade de jogadores em todo o mundo. Os enredos, antes primarios
e superficiais, passaram a apresentar tramas complexas semelhantes as narrativas
encontradas na literatura e no cinema. Dentre tais conteddos, alguns envolvem temas
polémicos e, entre eles, a questdo da violéncia, presente em alguns jogos, tem sido
debatida em espagos académicos e na sociedade em geral. Esse panorama leva ao
questionamento: os estudantes da area de design de jogos eletrdnicos percebem o
conteddo moral de suas producbes? Em caso afirmativo, como julgam tal contetdo? O
objetivo deste trabalho é investigar se ha relacdo entre o nivel de competéncia moral de
estudantes do curso de design de jogos eletrdnicos e 0 juizo que tais estudantes
apresentam acerca dos contedos morais nestes mesmos jogos. Dessa maneira, 44
estudantes de um curso de Design de Jogos Eletrdnicos participaram da aplicacdo do
questionario MCT-xt (Moral Competence Test — extended) e destes, 21 estudantes foram
submetidos a uma entrevista semiestruturada visando aprofundamento de alguns temas.
Os resultados, analisados no contexto da psicologia da moralidade, fundamentada nos
trabalhos de Jean Piaget, Lawrence Kohlberg e Georg Lind, permitem afirmar que o grupo
pesquisado apresenta niveis médios de competéncia moral, sendo, portanto, capazes de
estabelecer um julgamento moral quando solicitados. Entretanto, a amostra se mostrou

superficial quando foi convidada a avaliar o contetdo de videogames e de suas préprias
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producdes, localizando as responsabilidades acerca do conteddo moral dos jogos
eletrbnicos em terceiros. Tais resultados permitem avaliar que os entrevistados parecem
ndo se implicar de forma autdbnoma no contetdo dos videogames, evitando assumir
responsabilidades quanto ao produto que desenvolvem e apresentam a sociedade em

geral.

Palavras-chave: Videogame. Jogos de Video. Designer de Jogos eletrénicos. Psicologia

da Moralidade. Competéncia moral.
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ABSTRACT

Electronic games emerged in the 1970s and have evolved in both graphics quality and
quantity of players around the world. The plots, formerly primary and superficial, began
to present complex plots similar to the narratives found in literature and cinema. Inside
these scenarios, some contain controversial themes, and among them, the issue of
violence, present in some games, has been debated in academic spaces and in society in
general. This panorama leads to the questioning: do students in the design area of
electronic games perceive the moral content of their productions? If so, how do they judge
such content? The objective of this work is to investigate if there is a relation between the
level of moral competence of the students in the design of electronic games course and
the judgment that such students present about the moral contents in those games. 44
students from an Electronic Games Design course participated in the application of the
MCT-xt (Moral Competence Test - extended) questionnaire and, among them, 21
students were submitted to a semi-structured interview aiming depth in some themes. The
results, analyzed in the context of the psychology of morality, based on the works of Jean
Piaget, Lawrence Kohlberg and Georg Lind, allow to affirm that the researched group has
average levels of moral competence, being therefore able to establish a moral judgment
when requested. However, the sample was superficial when it was invited to evaluate the
content of video games and its own productions, locating the responsibilities about the
moral content of electronic games in third parties. These results allow us to evaluate that
the interviewees do not seem to be autonomously involved in the content of video games,
avoiding taking responsibility for the product they develop and present to society in

general.
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Morality. Moral competence.
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SOMMAIRE

Les jeux électroniques ont vu le jour dans les années 1970 et ont évolué a la fois dans la
qualité graphique et la quantité des joueurs du monde entier. Les parcelles avant primaires
et superficielles, ont commenceé a présenter des narratives complexes similaires a celles
de la littérature et du cinéma. Dentre ces contenus, quelques uns portent des questions
controverses et, parmi ceux-ci, la question de la violence, présente dans certains jeux, est
débattue dans les domaines universitaires et dans la société en général. Ce scénario
conduit a la question: les étudiants de la zone du design en conception de jeux vidéo
percoivent le contenu moral de ses productions? Au cas afirmatif, comment ils jugent ce
contenu? L'objectif de cette étude est de déterminer s'il y a une relation entre le niveau de
compétence morale des étudiants du cours de design de jeux électronique et le jugement
que ces etudiants ont sur le contenus morales dans ces jeux vidéo. 44 étudiants d'un cours
de design de jeux électroniques ont participe au MCT-xt questionnaire (Moral test
Compétence - étendue) et dentre eux, 21 étudiants ont été sumis a un entretien semi-
estruturé visant a approfondir certaines thématiques. Les résultats, analysés dans le cadre
de la psychologie de la morale, a partir des travaux de Jean Piaget, Lawrence Kohlberg
et Georg Lind, nous permettent d'affirmer que le groupe étudié a des niveaux moyens de
compétence morale, étant donc capable d'établir un jugement moral sur demande.
Cependant, I'échantillon s'est avéré superficiel lorsqu'il a été invité a évaluer le contenu
des jeux vidéo et de ses propres productions, en situant les responsabilités concernant le
contenu moral des jeux électroniques chez des tiers. Ces résultats nous permettent
d'évaluer que les interviewés ne semblent pas étre impliqués de maniére autonome dans
le contenu des jeux vidéo, évitant de prendre la responsabilité du produit qu'ils

développent et présentent a la société en général.
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Mots-clés: Jeu vidéo. Jeux vidéo. Designer de jeux électroniques. Psychologie de la

Morale. Compétence morale.



16

1 INTRODUCAO

Existem algumas obras literarias que parecem ser eternas, notadamente aquelas que dao
origem a algum tipo de género ou movimento. Talvez a escritora Mary Shelley ndo tenha
tido essa ambicdo quando comecou a desenvolver Frankenstein, que teve sua primeira
publicacdo em 1818 e posteriormente passou a ser considerado 0 marco inicial da ficcao
cientifica (La Rocque & Teixeira, 2001; Miskolci, 2011). Desde seu lancamento,
Frankenstein obteve sucesso e gerou varias adaptacGes e versdes para o cinema, teatro e

quadrinhos, tornando-se um icone cultural.

A obra foi concebida em um contexto diferenciado. A autora, Mary Shelley, aproveitava
0 verdo juntamente com o poeta Percy Shelley, que viria a ser seu marido e Lord Byron,
bem como alguns outros amigos. Para passar o tempo decidiram fazer uma espécie de
disputa para ver quem contava a mais assustadora historia de terror e foi assim que
Frankenstein foi concebido (La Rocque & Teixeira, 2001; Miskolci, 2011). O romance
conta a tragédia de Victor Frankenstein, um cientista inflado por uma ambicdo sem
medidas que resolve criar vida de forma artificial, gerando o monstro que posteriormente
veio a ser chamado de Frankenstein, mas na verdade ndo possui um nome no conto
original. A criatura, rejeitada por seu criador, evade-se e perpetua uma série de atos de
vinganga, inclusive assassinatos (Shelley, 2016). Horrorizado pelas consequéncias dos

atos do ser que criou, em dado momento da obra o Dr. Frankenstein reflete:

Ninguém pode conceber a angustia que sofri durante a lembranca da noite, que
passei frio e molhado ao relento. Mas ndo senti a inconveniéncia do tempo;

minha imaginacdo estava ocupada com cenas de maldade e desespero. Eu
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considerei o ser que eu havia lancado entre a humanidade, dotado de vontade e

poder para realizar prop6sitos de horror (traducéo livre)®... (Shelley, 2016, p.44)

O trecho mostra um cientista em agonia que sente culpa por ter realizado um experimento
cujas consequéncias foram nefastas. Embora seja uma obra datada do inicio do século
XIX ja e possivel verificar em seu cerne uma critica a ciéncia. Ao ignorar os conselhos
de seus tutores e pedidos de amigos e parentes, chegando ao ponto de realizar crimes para
alcancar seu intento, o Dr. Frankenstein cria o autdmato que concretiza sua ruina. Trata-
se de um modo de produzir conhecimento que ndo reconhece limites, que, em suma, seria
considerado antiético nos dias de hoje. La Rocque e Teixeira (2001, p.16) entendem que
para Shelley, a concep¢do de uma boa ciéncia implica “uma forma de conhecimento
demarcada por valores éticos que garantiriam a seguranca da sociedade frente a possiveis

perigos advindos dessa atividade”.

De certa forma, a obra de Mary Shelley ndo é pioneira apenas na criacdo de um género
literdrio, mas antecipa um debate que tomaria forma muitos anos mais tarde: a questao da
ética na ciéncia. A tragédia de Frankenstein é um convite a reflexdo sobre as
consequéncias das criacdes que os seres humanos engendram. E justamente esta reflexéo
que permeia grande parte do contexto deste trabalho, na medida em que é gerada uma
provocacao: até que ponto quem cria algo permite-se questionar as consequéncias de sua

criacdo? O que seu produto, uma vez disponivel, pode causar nas pessoas, nas relacoes,

! No one can conceive the anguish I suffered during the reminder of the night, which I spent, cold and wet,
in the open air. But | did not feel the inconvenience of the weather; my imagination was busy in scenes of
evil and despair. | considered the being whom | had cast among mankind and endowed with the will and

power to effect purposes of horror.
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no tecido social? A partir daqui tenta-se mostrar como essa provocacgéo se alinhou com

a tematica desta tese.

Quando da realizacdo do Mestrado em Psicologia, estudou-se o perfil psicoldgico do
jogador de RPG? e foi encontrado no discurso dos participantes da pesquisa a funco do
jogo: o RPG se mostrou um passatempo que era utilizado para reunir amigos e criar
algumas histérias, uma diversdo que poderia ser julgada como trivial (Miranda, 2005).
Trata-se de uma modalidade de jogo praticada, em sua maioria, por adolescentes e adultos
jovens, onde uma narrativa ficticia € construida coletivamente e 0s jogadores sdo
convidados a participar do desenrolar dessas narrativas. O referencial tedrico piagetiano
foi escolhido por ser capaz de descrever amplamente as condutas dos adolescentes em
relacdo a recém-adquirida capacidade de formular hipoteses (Inhelder & Piaget, 1976),
algo muito utilizado nos RPGs. Nas respostas dos entrevistados foi possivel perceber um
cuidado e uma preocupacdo em mostrar seu hobby como algo saudavel, desejavel até.
Isso ocorria porque o jogador de RPG estava, muito provavelmente, se sentindo acuado.
A pratica de jogar RPG era entdo associada pela midia e outros setores da sociedade com
atos macabros e violentos, até mesmo assassinatos. Supunha-se que algumas pessoas ndo
estavam conseguindo discernir realidade de fantasia e cometendo atos ilicitos, ferindo
outros seres humanos. Em busca de explicacdes para os atos de violéncia, algumas
pessoas e instituicbes acusaram a pratica do hobby de ser o motivo dessas a¢des. Outras
pessoas, geralmente ligadas ao RPG como autores, entusiastas e jogadores também
argumentaram defendendo a pratica do jogo (Del Debbio, 2005). Um dos argumentos

utilizados aponta para o fato de que o jogo de interpretacdo de papéis ndo se limitou ao

2 Role Playing Games: jogos de interpretacdo de papéis.
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contexto do entretenimento, gerando beneficios em outras areas. E possivel encontrar
trabalhos académicos que apresentam o RPG como ferramenta e objeto de estudo, muitos

deles associados a educacéo (Zanini, 2002, Camargo, 2006, Randi & Carvalho, 2013).

Os resultados da dissertacdo de mestrado e o acumulo de outras experiéncias pessoais
gerou a vontade de mudar o objeto de pesquisa. O RPG tradicional deu lugar ao jogo
eletrénico. Entre as causas para essa mudanca de objeto encontra-se a abrangéncia que 0s
videogames apresentam. Os numeros associados a pratica de jogos eletrénicos sdo cada
vez mais impressionantes. S6 no Brasil a industria de jogos eletrénicos movimenta cerca
de 1,5 bilhdo de doblares ao ano (Oliveira, 2017). Quando se verificam 0s ndmeros
mundiais percebe-se que em 2019, a industria de jogos digitais apresentou US$ 104,4
bilhGes em faturamento. Com a chegada da pandemia as receitas aumentaram 23% no
comparativo anual para US$ 128,3 bilhdes em 2020. Ha uma tendéncia de que esse
namero deve aumentar US$ 17,6 bilhGes em 2021, segundo as estatisticas, uma vez que
0 isolamento contribuiu para as pessoas buscarem entretenimento dentro de suas casas

(Henrique, 2021).

Além disso, é possivel perceber a demanda de pais e educadores em compreender o
fendmeno dos jogos eletrdnicos, uma vez que frequentemente sdo feitas perguntas e

buscas de orientacdo sobre como lidar com filhos e alunos gamers.

Os jogos de interpretacdo de papéis e 0s jogos eletronicos sdo objetos de pesquisa
diferentes, mas guardam uma preocupante semelhanga. Em ambos existe um temor de

gue seu contetido possa gerar consequéncias negativas. O caso dos RPGs foi discutido
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acima. Para ilustrar as caracteristicas dessa discussdo nos jogos eletrénicos citam-se dois

exemplos.

Em agosto de 2013 a noticia de um crime consternou a opinido publica brasileira. Um
adolescente de apenas 13 anos, teria matado seu pai, sua mde, sua avo e sua tia-avd e em
seguida cometido suicidio, utilizando uma pistola automatica (Tomaz, 2013). O fato teve
ampla divulgacdo da imprensa, gerando debates aclamados sobre as circunstancias e
motivacdes para o crime. Chama a atencdo o fato de que, ao buscar explicacdes para a
suposta acao do menino, foi listada a possibilidade de influéncia de um jogo eletrdnico
que o adolescente costumava jogar, 0 Assassin’s Creed. O personagem principal deste
jogo se chama Altair e faz parte de uma guilda de assassinos, cuja historia, situada no
século XII, apresenta o objetivo de matar nove figuras historicas, acusadas de traicdo (Seif
El-Nasr, Al-Saati, Niedenthal e Milam, 2008). A possibilidade da pratica de jogar
Assassin’s Creed ter causado os crimes foi prontamente repudiada pela Ubisoft,

responsavel pelo jogo. Em sua pagina do Facebook a empresa apontou que o incidente

trata-se de uma tragédia e nossos pensamentos e oragdes vao para a familia e 0s
amigos das vitimas. Nessa hora de consternacdo de toda a sociedade, é natural a
busca por respostas. No entanto, em nenhum estudo até agora realizado ha
consenso sobre a associagdo entre a violéncia e obras de fic¢do, incluindo livros,
séries de televisdo, filmes e jogos. E uma fal4cia associar um objeto de
entretenimento de milhdes de pessoas, todos os dias, em todo 0 mundo, com
acOes individuais e que ainda estdo sendo esclarecidas. Novamente, isso € uma
tragédia sem sentido e 0s nossos pensamentos e oracOes estdo com a familia e

amigos das vitimas (Menezes, 2013, para.3).
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A seguir, outro exemplo. A série GTA (Grand Theft Auto) é citada em discussdes acerca
de possiveis maleficios dos videogames por conta de seu enredo, que apresenta
protagonistas que cometem uma infinidade de crimes como destruicdo de patrimonio,
agressdo verbal e fisica e assassinatos (Araujo, 2018; Finn, 2006; Kerr, 2006; Oliveira
Neto, 2014). Ainda que se trate de um contetdo virtual, as caracteristicas violentas do
jogo provocam reagdes negativas de atores sociais como pais, educadores e formadores
de opinifo. E preciso considerar que tais criticas muitas vezes parecem ignorar fatos
importantes como a classificacdo indicativa do jogo, que é para maiores de dezoito anos

e ndo poderia, portanto, ser jogado por criancas (Garrelts, 2006).

Embora a controvérsia acerca das tematicas de alguns videogames seja interessante o que
levou a formulacdo desta tese ndo foi exatamente tal conteido, mas sim o desejo de
compreender como os criadores de jogos pensam o0s contetidos de seus jogos. Sera que 0s
designers de jogos eletrénicos percebem algo de preocupante nos videogames? Uma
primeira aproximacdo com essa problematica resultou em uma participacdo, em 2015, na
45?2, Reunido da Sociedade Brasileira de Psicologia, onde foi apresentado um estudo de
caso que trabalhou os dados obtidos de uma entrevista realizada com um designer de
jogos eletrénicos acerca do contetdo do jogo Grand Theft Auto V (Miranda, Rossetti,
Canal & Saleme, 2015). Nessa primeira imersdo percebeu-se certa superficialidade por
parte do sujeito, quando questionado acerca do contetdo do jogo eletrbnico. Uma vez
convidado a analisar imagens do jogo que apresentavam destruicdo de propriedade alheia,
violéncia fisica e verbal e assassinatos, o participante meramente comentou que caso
alguém viesse a realizar atos similares aos do jogo iria “ter problemas com as

autoridades”.
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E aqui se torna possivel compreender que ligacdo esta sendo feita com o Frankenstein de
Shelley. Na obra ficticia o cientista, mesmo que tardiamente, demonstra preocupacao e
mesmo consternacdo acerca das consequéncias de seu trabalho (Shelley, 2016). A
pergunta que surge é: o designer de jogos eletrdnicos apresenta algum tipo de
preocupacdo similar quanto ao conteudo dos videogames? Diferentemente do estudo
anterior onde solicitamos ao designer que opinasse sobre um jogo especifico criado por
outrem (Miranda et al, 2015), este trabalho amplia a discussdo ao propor um
guestionamento mais abrangente, ao inquirir os participantes sobre o conteudo moral de
jogos eletrénicos, sem necessariamente especificar um determinado titulo ou produto. O
designer de jogos digitais percebe o aspecto moral contido nos videogames? Caso tal
percepcao exista, como ela se apresenta? Para que seja possivel refletir sobre esses
questionamentos torna-se imprescindivel uma imersdo na seara da psicologia da

moralidade.
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2 PSICOLOGIA DA MORALIDADE

A psicologia moral apresenta diversos métodos, abordagens e conceitos, mas, de uma
forma geral, pode ser definida como a busca da compreensdo de como o homem age,
pensa e relaciona-se moralmente (La Taille, 2002). Em artigo dedicado a realizar uma
abordagem do desenvolvimento moral, a cientista brasileira Angela Biaggio (1972)
trabalha as possibilidades de compreensdo deste campo. Em sua pesquisa, aponta algumas
maneiras de compreender 0s aspectos da consciéncia no que tange ao desenvolvimento
moral, e dentre essas maneiras existe o enfoque que ela considerou como cognitivo. Tal
enfoque direciona-se para o entendimento do julgamento moral, ou seja, aquilo “que se
pensa a respeito da moralidade de um ato, ndo sendo estudados o comportamento real da
pessoa em uma situagao de decisdo moral, nem as reagdes emocionais correspondentes”
(Biaggio, 1972, p.8). Sdo representantes desta maneira de pensar e pesquisar 0

desenvolvimento moral os autores Jean Piaget e Lawrence Kohlberg (Biaggio, 1972).

O epistemologo suico Jean Piaget pode ser considerado o precursor dos estudos em
moralidade na psicologia, em suas investigacdes descritas na obra “O Juizo Moral na
Crianga”, orginalmente publicada em 1932 (Piaget, 1994). Tal trabalho €é essencial para
aqueles interessados na compreensdo da psicologia da moralidade, ja que postula uma
teoria sobre o desenvolvimento do juizo moral e apresenta um método eficaz para a
obtencdo de dados empiricos acerca do tema. Na teoria piagetiana a moral pode ser
considerada um sistema de regras que tem seu fundamento no respeito que o individuo
paulatinamente vai adquirindo por tais regras (Piaget, 1994). E importante ressaltar que

Piaget adverte claramente que seu trabalho se propde a “estudar o juizo moral e ndo os
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comportamentos ou os sentimentos morais” (1994, p.21). Nota-se o direcionamento da

pesquisa para 0s aspectos racionais do desenvolvimento do juizo moral.

Piaget empreendeu entrevistas com criangas entre cinco e doze anos de idade acerca de
regras encontradas em brincadeiras corriqueiras, como o jogo de bolinhas de gude e
dilemas morais baseados em situacdes cotidianas. A ideia de utilizar um jogo trivial como
0 de bolinhas de gude como fonte de analises se justifica na medida em que,
diferentemente das normas impostas pelos adultos, as regras dos jogos mais simples séo
elaboradas pelas criancgas, o que torna possivel a investigacdo da moral infantil (Piaget,
1994). Nas pesquisas era solicitado aos entrevistados que expusessem suas opinides em
relacdo aos contextos apresentados de modo que precisavam escolher ou julgar esses
contextos. Esse movimento deu ao pesquisador acesso a maneira como as criangas
pensavam moralmente cada situacdo, ou seja, 0 seu juizo moral (Piaget, 1994). Ao
analisar os resultados de suas pesquisas no que tange as regras do jogo o pesquisador
suico delimitou dois grupos de fenémenos: a) a pratica das regras e b) a consciéncia das
regras. Cada um desses grupos de fendmenos foi dividido em estagios. A seguir,

descreve-se resumidamente tal divisao.

A investigacdo da préatica das regras levou Piaget a postular quatro estagios (Piaget, 1994).
O primeiro deles seria puramente motor e individual, onde a crianca de até dois anos
manipula os objetos de acordo com sua vontade. Aos poucos véo se desenvolvendo
habitos e rituais que divertem pela regularidade, mas que ndo podem ser considerados

coletivos.
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Um segundo estagio, geralmente compreendido entre 0s dois e cinco anos apresenta um
aumento de interesse pelas regras e pelo jogo coletivo por parte das criancas. Contudo,
ao receber as instrucdes de como jogar de outras pessoas, as criangas ainda perfazem um
uso individual dessas informaces, gerando préaticas onde, por exemplo, as criancas jogam
umas com as outras, mas ndo necessariamente de forma coletiva, ja que frequentemente
todas jogam e todas ganham. A despreocupacdo com a codificacdo das regras e a
utilizacdo individual das normas levou Piaget a considerar esse estagio como egocéntrico,
aludindo ao egocentrismo cognitivo, onde a crianca apresenta dificuldades em perceber

que existem outros pontos de vista diferentes do seu (Piaget, 1994).

O terceiro estagio, fase que usualmente corresponde ao periodo entre sete e dez anos foi
denominado estagio da cooperagdo nascente. Ainda que as regras nao estejam totalmente
claras as criangas ja apresentam competicdo coletiva e controle das regras. Embora
joguem em conjunto seguindo as regras, as criancas podem dar informacoes

contraditdrias sobre essas mesmas regras quando inquiridas isoladamente (Piaget, 1994).

Finalmente por volta dos onze ou doze anos surge o ultimo estagio que foi denominado
codificacdo das regras. Aqui ja é possivel perceber que as regras sdo bem detalhadas e
compartilhadas pelos membros dos grupos. As informacdes sobre as normas sdo dadas
com mindcia e, quando investigadas, as criangas relatam mais acuradamente sobre 0s

modos de jogar e demais aspectos das regras (Piaget, 1994).

Em sua analise da consciéncia das regras, Piaget (1994) delimitou trés estagios. O
primeiro deles, corresponde a um periodo totalmente individual, onde a crianga ainda ndo

demonstra atividades plenamente coletivas no que diz respeito a normas e jogos sociais.
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Este estdgio seria 0 da anomia, onde as criancas ainda ndo estariam inseridas no
pensamento moral. A questdo moral simplesmente ndo se coloca, dentre outros fatores,

pela impossibilidade cognitiva. As regras sao puramente motoras (Piaget, 1994).

O periodo que corresponde ao desenvolvimento do egocentrismo e sua posterior evolugédo
até a primeira metade do estagio da cooperacao apresenta uma mudanga na consciéncia
das regras. Surge a heteronomia, que se refere a0 momento em que o individuo,
adentrando o convivio social, passa a respeitar regras. Entretanto, as regras sdo
compreendidas como sagradas e externas aos sujeitos. A crianca age de acordo com as
imposicdes de outros por medo de punicdo ou de perder a estima daqueles dotados de

autoridade (Piaget, 1994).

Ja a autonomia, estagio que surge por volta dos dez ou onze anos, refere-se ao momento
em que a crianga comeca a entrar em contato com o ultimo estagio da consciéncia das
regras. O individuo alcanca a possibilidade de coordenar diferentes pontos de vista, com
a superacdo do egocentrismo cognitivo. Com isso tem-se importantes mudancas: a) a
crianca aceita a mudanca nas regras, contato que todos sigam este novo contrato; b) as
regras passam a ser vistas como passiveis de mudanca uma vez que ndo sdo mais
consideradas perenes e ¢) as regras também passam a vistas como constru¢des paulatinas

(Piaget, 1994).

E importante notar que o advento da adolescéncia é fundamental para que se compreenda
0 que acontece em relacdo ao desenvolvimento moral. A capacidade adquirida de realizar
operacdes formais permite ao adolescente refletir e ponderar sobre a realidade,

estabelecendo novos pontos de vista e teorias genuinas (Piaget, 1983; Inhelder & Piaget,
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1976). O adolescente enfim pode estabelecer juizos condizentes com o0 modo como

compreende a natureza e aplicacao das regras.

Em sua obra Moral e Etica: dimens6es intelectuais e afetivas (2006), o pesquisador Yves
de La Taille aborda a teoria piagetiana acerca do juizo moral, dentre outras tematicas
vitais para o entendimento da psicologia da moralidade. Em sua anélise o autor reafirma
0 posicionamento de Piaget ao entender o desenvolvimento moral como resultado de
varios aspectos, sendo ai incluidas as interacbes com o meio, realizadas pelas acdes do
sujeito sobre o ambiente. A mudanca das fases — anomia, heteronomia e autonomia —
passa necessariamente por essa interacdo, que contribui para o desenvolvimento moral de
um dado individuo. E importante assinalar que a autonomia é uma possibilidade, ndo uma
certeza alcancada com a chegada da adolescéncia. A moral autbnoma é uma
potencialidade que existe nos seres humanos, sendo alcancada se as interacbes com o

meio favorecerem tal desenvolvimento (La Taille, 2006).

O panorama descrito permite compreender que o desenvolvimento moral se da a partir da
modificacdo no sujeito de uma no¢do de regras como sendo impostas e externamente
organizadas para uma moral autbnoma, internalizada, com compreensdao de seus
significados e possiblidade de reflexdo, mediante interagdes com o meio e com a evolugédo

de suas estruturas cognitivas.

Outro autor importante para a psicologia moral foi o americano Lawrence Kohlberg
(1927-1987), sendo inclusive um dos mais influentes neste campo (Alencar, 2003;
Biaggio, 2006). Durante seus estudos na Universidade de Chicago, Kohlberg teve contato

com a teoria piagetiana de desenvolvimento moral e decidiu seguir este ramo de
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pesquisas, publicando tese de doutorado onde apresentou dados de entrevistas com
meninos que comentavam sobre o dilema de Heinz, onde um marido rouba um remédio
para salvar sua esposa que estava doente. Com base nesses dados, Kohlberg postulou sua
prépria teoria acerca dos estagios de desenvolvimento moral, disposta resumidamente a

seguir (Biaggio, 2006).

O primeiro nivel, chamado pré-convencional, caracteriza-se pela impossibilidade da
pessoa se colocar no lugar do outro, distinguindo pontos de vista que ndo o0s seus. As
acOes sdo pautadas por interesses pessoais, pela busca de satisfacdo. A obediéncia as
normas advém do medo da punicdo frente a uma figura de autoridade. Este nivel
compreende dois estagios, sendo o Estagio 1, da moralidade heterbnoma, aquele onde a
moralidade de uma acao é definida em termos de suas consequéncias fisicas para o agente.
Se a acdo é passivel de punicdo, estda moralmente errada; caso ndo seja punida, esta
moralmente correta. O Estagio 2 (moralidade hedonista ou hedonismo instrumental
relativista) associa-se ao individualismo, propdsito instrumental e trocas. A acao
moralmente correta € definida em termos do prazer ou da satisfacdo das necessidades da
pessoa (hedonismo). A igualdade e a reciprocidade emergem em expressdes como “olho
por olho, dente por dente” ou “uma mao lava a outra”, uma troca igual, um negdcio, um

acordo (Biaggio, 2006; Colby & Kohlberg, 2010).

O segundo nivel, chamado convencional, caracteriza-se pelo sujeito tomar atitudes de
acordo com as expectativas do grupo no qual ele se insere. As agdes serdo tomadas em
relacdo a busca por aprovacdo das pessoas proximas ao sujeito. Embora seja mais
avancado que o anterior, neste estagio o sujeito ainda apresenta dificuldade de se colocar

no lugar do outro, com a permanéncia de uma visdo egocéntrica. Este nivel compreende
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outros dois estagios. O Estagio 3, denominado expectativas interpessoais mutuas, refere-
se a moralidade do “bom garoto”, da aprovagdo social e das relagdes interpessoais. O
comportamento moralmente correto é o que leva a aprovacdo dos outros. Trata-se da
moralidade de conformismo a estereotipos. J& o Estagio 4, chamado sistema social e
consciéncia, apresenta orientacdo para a lei e a ordem. Ha nessa fase grande respeito pela
autoridade, por regras fixas e pela manutencao da ordem social vigente. O comportamento
moralmente correto consiste em cumprir o dever. A justica ndo € uma questao de relacao
entre individuos, mas entre o individuo e o sistema (Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio,

2006). Este estagio é o mais frequente entre adultos (Biaggio, 2006).

O ultimo nivel, chamado pos-convencional, trata de uma evolucédo no desenvolvimento
moral para além do grupo proximo ou comunidade, uma vez que tal nocao se torna bem
mais abrangente, envolvendo concep¢fes universais de justica, onde o dialogo é o
caminho para se alcancar o respeito matuo. Compreende os Estagios 5 e 6, sendo o
Estagio 5 o dos Direitos individuais (Orientacdo para o contrato social) onde as leis ndo
sdo mais consideradas validas pelo mero fato de serem leis. As pessoas admitem que as
leis ou os costumes morais podem ser injustos e, quando isso acontece, devem ser
mudados. A mudanca é buscada através dos canais legais e dos contratos democraticos.
O Estéagio 6 € o dos principios éticos universais. Neste ultimo estagio, o pensamento pos-
convencional atinge o seu nivel mais alto. O individuo reconhece os principios morais
universais da consciéncia individual e age de acordo com eles. Se as leis injustas ndo
puderem ser modificadas pelos canais democraticos legais, o individuo ainda assim
resiste a tais leis (Biaggio, 2006; Colby & Kohlberg, 2010). E importante acrescentar que
sdo raras as pessoas que demonstram um raciocinio moral tdo elevado. A diminuta

porcentagem de amostras de pessoas com tal nivel de julgamento moral levou Kohlberg
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a discutir a validade de tal estagio, mas o autor chegou a reafirmar sua existéncia

posteriormente (Biaggio, 2006).

Pode-se considerar que a teoria de Kohlberg aperfeicoa e completa a de Piaget no que
tange a questao do juizo moral (Biaggio, 2006, La Taille, 2006; Lind,1985). Ainda que
ambos enfoquem os aspectos cognitivos do julgamento moral, isto pode ser afirmado com
base no fato de que os estdgios de desenvolvimento moral em Kohlberg sdo mais
detalhados do que os propostos por Piaget. A explanacdo kohlberguiana dos estagios é
mais ampla e mais clara, especialmente quando se investiga o caminho que cada sujeito
percorre para (talvez) chegar a uma autonomia moral. Além disso, Kohlberg pesquisou a
possibilidade de avaliar o estagio predominante de desenvolvimento moral, criando um
instrumento para realizar tal mensuracdo, a Entrevista de Julgamento Moral (MJI — Moral

Judgment Interview), que seréa abordada posteriormente.

O pesquisador alemao Georg Lind (1947-2021) inspirou-se nas pesquisas de Jean Piaget
e Lawrence Kohlberg e debrucou-se a estudar o que foi denominado modelo de duplo
aspecto do juizo moral. A expressao “duplo aspecto” refere-se ao postulado de que o juizo
moral apresenta duas dimensdes indissociaveis: a dimensdo afetiva e a dimensao
cognitiva. Seguindo os passos de Piaget e Kohlberg, Lind (2000, p.400) conceitua

competéncia moral como

um tipo particular de comportamento humano, que pode ser descrito em categorias
afetivas e cognitivas, isto €, em termos dos principios morais que uma pessoa possui
e em termos de qudo competentemente aplica esses principios em processos

concretos de tomada de deciséo.
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Tal posicdo ndo € necessariamente inédita, uma vez que Piaget ja havia comentado acerca
da relacdo entre afeto e cognicdo, sendo o primeiro uma espécie de energia e a segunda
uma dimensao estrutural (Piaget, 1983). O desenvolvimento cognitivo apresentaria um
paralelo com o desenvolvimento afetivo uma vez que a afetividade se transforma em
grande medida juntamente com as mudancas nas estruturas do pensamento (La Taille,
2006). O mesmo detalhamento ndo pode ser encontrado nos trabalhos de Kohlberg, uma
vem gue este enfatizou os aspectos racionais do desenvolvimento moral, ao propor sua
teoria dos estagios (Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006). Ao fazer um paralelo da
posicdo kohlberguiana com as propostas de Piaget vemos a sequéncia invariante de
estagios e a ideia de evolucdo de um contexto de heteronomia em direcdo a autonomia
(Biaggio, 2006; La Taille, 2006, Lind, 1985). Entretanto existe aqui uma questao que nédo
pdde ainda ser completamente satisfeita: a relacdo entre o pensamento moral e a acdo
moral. Sobre esse ponto especificamente € pertinente verificar como o autor Georg Lind,

discute essa questdo, conforme as palavras de Bataglia (2010, p.84):

Além de reconhecer regras, aceita-las e conseguir emitir juizos sobre tais regras, é
necessario também considerar a disposi¢do do sujeito para agir de acordo com essas
mesmas regras. Disposicdo para a acdo € o elemento que permite ligarmos o juizo
aacdo moral propriamente dita. N&o é possivel avaliarmos a acdo em si como moral,
imoral ou amoral, pois ndo temos acesso as intengdes do sujeito, mas podemos
estudar o grau de coeréncia com que o sujeito diferencia e integra principios morais
e os aplica nas decisdes do dia a dia. A competéncia nesse caso é do juizo moral e
exprime a habilidade que o sujeito possui para avaliar situagdes e juizos de acordo

com principios e ndo simplesmente com interesses ou disposices momentaneas.
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Vé-se assim que o aspecto racional da competéncia moral é um dos fatores fundamentais
da acdo moral, juntamente com 0s componentes afetivos e as caracteristicas sociais, como

regras, normas, leis e tradi¢cbes. O comportamento moral

depende também da capacidade do individuo de ver as implicacdes morais de
uma situacdo e de organizar e aplicar consistentemente regras e principios morais
a situacBes concretas. Situacdes concretas geralmente implicam em mais de uma
regra a ser observada, e essas mdltiplas demandas podem entrar em conflito
umas com as outras. Além disso, as avalia¢des sociais do comportamento de uma
pessoa podem desviar-se consideravelmente umas das outras e podem ter que
ser avaliadas criticamente por razdes éticas. Para lidar com tais situacGes, o
individuo deve ser dotado ndo apenas de afetos morais, mas também de
competéncia de julgamento moral, ou seja, a capacidade de pensar
reflexivamente e de discursar racionalmente (traducao livre)® (Lind, 1985, p.21-

22).

A argumentacdo acima apresentada permite estabelecer que o desenvolvimento moral ndo

ocorre de forma automatica e/ou estanque nas pessoas. Para que tal desenvolvimento

3 also depends on the individual’s ability to see the moral implications of a situation and to organize and
consistently apply moral rules and principles to concrete situations. Concrete situations usually imply more
than one rule to be observed, and these multiple demands are likely to conflict with one another. Moreover,
social evaluations of a person’s behavior may deviate considerably from each other and may themselves
have to be critically evaluated on ethical grounds. To cope with such situations the individual must be
endowed not only with moral affects but also with moral judgment competence, that is, the ability for

reflective thinking and rational discourse.
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aconteca é preciso que além da maturacdo cognitiva haja uma convergéncia de aspectos
afetivos e sociais. Entender como a moralidade evolui nas pessoas é fundamental para
que se possa criar acgdes visando projetar uma sociedade mais inclusiva, solidaria e
tolerante. No contexto do desenvolvimento moral, investiga-se a seguir dois pilares
fundamentais para que se possa avangar nessa direcdo: a mensuracdo e a educacao no

ambito da moralidade.

2.1 A MENSURACAO DO DESENVOLVIMENTO MORAL

A proposta tedrica de Kohlberg vislumbra a mensuragdo dos niveis de desenvolvimento
moral. Para atingir esse objetivo, Kohlberg (Colby & Kohlberg, 2010) criou um
instrumento que o avalia 0 estagio predominante de desenvolvimento moral de um
individuo por meio da analise de respostas a dilemas morais. Dentre estes, 0 mais
conhecido é o Dilema de Heinz, onde um marido rouba um remédio para salvar a vida da
esposa doente. O marido, tendo apenas metade do valor do remédio implora ao
farmacéutico que o deixe pagar o restante posteriormente e com a negativa do
farmacéutico, resolve roubar o remédio. A primeira pergunta feita a partir dai é: o marido
deveria ter feito isso? Com base nas respostas e nas justificativas dos sujeitos sdo
realizados outros questionamentos. O instrumento conta com mais dois dilemas e sua
evolucdo sistematica se deu por meio de ajustes continuos até chegar a versdo definitiva,
com maior grau de fidedignidade e reducdo da subjetividade na associagdo das respostas
aos estagios de desenvolvimento moral. Tal instrumento, a Entrevista de Julgamento
Moral (MJI — Moral Judgment Interview), ndo é totalmente objetivo, uma vez que ainda
depende de uma avaliagéo qualitativa, feita por meio de perguntas abertas adjacentes para

a totalizacdo de seus resultados (Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006). Com base em



34

dados obtidos com este instrumento, Kolhberg elaborou sua teoria dos estagios de

desenvolvimento moral, j& abordada neste trabalho.

Outros instrumentos foram sendo desenvolvidos por autores interessados em avaliar o
julgamento moral de participantes de diferentes idades. Em 1994 foi publicado um estudo
que investigou os instrumentos de medida de maturidade moral em uso no Brasil até entdo
(Koller, Biaggio, Lopes, Camino, Neto, Dias & Costa, 1994). O contetdo desse trabalho
apresenta uma comparacao entre trés instrumentos diferentes: o0 MJI, ja citado, criado por
Kohlberg, o DIT (Defining Issues Test), criado por Rest e colaboradores e 0 SROM

(Socialmoral Reflection Objective Measure), desenvolvido por Gibbs e colaboradores.

O teste DIT foi criado com a intencdo de ser uma medida mais objetiva de julgamento
moral, consistindo em seis dilemas morais, alguns diretamente replicados do MJI. O
sujeito que realiza o teste precisa avaliar doze afirmacdes em relacdo ao grau de
importancia destas na tomada de decisdo sobre o0s dilemas morais propostos. As respostas
do sujeito produzem um escore que permite vislumbrar a porcentagem situada no nivel
pos-convencional e os padrdes de resposta dados em cada estagio. Ja o teste SROM,
apresenta dois dilemas morais de Kolhberg seguidos de dezesseis perguntas objetivas, nas
quais cada opcdo corresponde a um estagio de desenvolvimento de julgamento moral
(Koller et al., 1994). Os resultados do estudo mostraram que 0s escores gerais obtidos nos
instrumentos objetivos tendem a ser mais elevados em termos de maturidade moral
quando comparados aos dados coletados na aplicagdo da entrevista original criada por
Kohlberg. Outro aspecto notado pelos pesquisadores é a presenca de diferencas de escore
entre as amostras, provavelmente provenientes de fatores culturais heterogéneos nas

diversas regides do Brasil (Koller et al., 1994).
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Na década de 1970 o pesquisador Georg Lind desenvolveu um instrumento que foi
denominado MJT (Moral Judgment Test). Trata-se de uma ferramenta que investiga como
um grupo avalia a qualidade de argumentos morais. Seria, entdo, uma avaliacdo da
chamada competéncia moral, expressdo cunhada por Kohlberg e que estd associada a
propriedade de tomar decisbes e gerar juizos morais baseados em principios
internalizados, bem como agir de acordo com tais juizos, em detrimento de interesses ou

disposicdes efémeras (Bataglia, 2010).

O MJT em sua proposta original apresenta duas historias: uma delas € sobre um operéario
que decide invadir a empresa em que trabalha para roubar provas de atividades irregulares
da geréncia, com o objetivo de denunciar as acdes desta junto a instancias superiores. A
segunda historia envolve o tema da eutanasia, onde um paciente terminal solicita a um
médico que faca algo para reduzir seu sofrimento. Nessas histérias 0 personagem
principal estd em uma situacdo de dilema e toma uma decisdo, que sera entdo avaliada
pelo participante do teste. Posteriormente é solicitado ao participante que julgue seis
argumentos contrarios e seis argumentos a favor da decisdo do personagem da historia.
Esses seis argumentos associam-se indiretamente aos niveis de desenvolvimento moral

propostos por Kohlberg (Colby & Kohlberg, 2010; Bataglia, 2010; Feitosa, 2013).

O MJT possui estudos de adaptacdo em cerca de 27 linguas e tem alcangado indices
satisfatorios de validade e confiabilidade (Bataglia, 2010). Durante os estudos de
validacdo que envolveram diferentes culturas um dado curioso foi encontrado: os
resultados das amostras oriundas da América Latina eram mais baixos ao serem

considerados simultaneamente os contextos de México, Brasil, Estados Unidos e Europa.
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Os pesquisadores realizaram entdo uma segmentacdo do teste, e os resultados foram
equivalentes no dilema do operario, mas baixos em relacéo ao dilema da eutanasia. Em
busca de compreender 0s motivos para isso, varias pesquisas foram engendradas e o fator
religioso surgiu como um elemento que influenciou diretamente os escores obtidos pela

amostra sul-americana (Bataglia, 2010).

Sendo assim, pensou-se em criar um dilema alternativo, que “trouxesse a mesma questio
a tona, ou seja, o valor da vida, mas que ndo tocasse diretamente em temas religiosos
tipicos da cultura latino-americana” (Bataglia, 2010, p.90). Foi entdo inserido um terceiro
dilema, onde um juiz precisa decidir acerca de permitir ou ndo que uma mulher seja
torturada para revelar detalhes de um atentado que colocaria em risco a vida de muitas
pessoas, sendo que a tal mulher ndo quer falar espontaneamente. O valor da vida é posto
em analise sem necessariamente estar articulado a um contexto religioso. Essa nova
versdo do MJT foi denominada MCT-xt (Moral Competence Test extended), e é
recomendada para utilizacdo em pesquisas brasileiras (Bataglia, 2010). Sobre as linhas de
pesquisa associadas ao uso do MCT-xt comumente utilizadas no Brasil, Bataglia (2010)
cita duas vertentes: uma que aborda justamente o citado contexto religioso nos resultados
da amostra latino-americana e outra que busca esmiucar possiveis influéncias da
formacdo escolar no desenvolvimento da competéncia moral. A seguir, consideram-se

duas pesquisas realizadas em sintonia com esta segunda vertente.

Feitosa (2013) investigou 0s niveis de competéncia moral em estudantes de medicina do
primeiro e oitavo semestres, em um estudo transcultural em instituicdes no Brasil e em
Portugal utilizando o MCT-xt. A amostra brasileira revelou regressao dos niveis de

competéncia moral, quando comparados o0s resultados dos estudantes do primeiro e do
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oitavo periodos, e a amostra portuguesa apresentou estagnacdo dos niveis no mesmo
periodo. Os dados demonstraram dificuldades, por parte dos programas pedagdgicos
investigados, em promover elevacdo dos niveis de competéncia moral (Feitosa, 2013).
Em dissertacdo de mestrado, Bereta (2014) realizou uma pesquisa quase-experimental
onde dois grupos de psicélogos que frequentavam um curso de perito examinador de
transito foram submetidos ao MCT-xt e a um outro instrumento envolvendo dilemas
relacionados especificamente a area de psicologia de transito. Um dos grupos,
considerado experimental, recebeu intervenc6es visando desenvolvimento da capacidade
reflexiva dos estudantes. Ambos 0s grupos demonstraram niveis médios de competéncia
moral, sem influéncia direta do curso que frequentaram. A formatacdo das pesquisas de
Feitosa (2013) e Bereta (2014) influenciou a delimitacdo do presente trabalho, tanto no
sentido tedrico, ao utilizar as obras de Piaget, Kohlberg e Lind como referenciais
indispensaveis, quanto no sentido metodoldgico, na utilizacdo do teste MCT-xt para

obtencdo de dados confiaveis e passiveis de uma avaliacdo quantitativa.

Dessa forma, vemos que, a mensuracdo do desenvolvimento moral ndo somente é
possivel como também é necessaria, por permitir verificar as capacidades de julgamento
dos participantes de tais pesquisas e associar tais resultados com o modo que esses
mesmos participantes raciocinam moralmente. Aspectos educacionais podem influenciar
no desenvolvimento da moralidade e, portanto, € imprescindivel uma inser¢do neste

contexto.

2.2 EDUCACAO MORAL
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As diferentes habilidades que as pessoas possuem nao nascem prontas. As caracteristicas
que um determinado individuo apresenta em seu cotidiano séo resultantes de interagdes
complexas entre aspectos biologicos, psicoldgicos e sociais. Dessa forma, a capacidade
de compreender fatores relacionados a moral também ndo escapa a essa regra. Para que
uma pessoa se desenvolva moralmente € necessaria uma intervencdo direcionada para
esse objetivo. Jean Piaget enfatizou este ponto ao defender a ideia de uma educacgéo

moral:

Para que as realidades morais se constituam € necessaria uma disciplina
normativa, e para que essa disciplina se constitua € necessario que os individuos
estabelecam relagfes uns com os outros [...] € nas relagdes interindividuais que
as normas se desenvolvem: sdo as relacdes que se constituem entre a crianga e 0
adulto ou entre ela e seus semelhantes que a levarao a tomar consciéncia do dever
e colocar acima do seu eu essa realidade normativa na qual a moral consiste. Nao
h&, portanto, moral sem sua educagdo moral, “educa¢do” no sentido amplo do

termo, que se sobrepde a constitui¢do inata do individuo (Piaget, 1996, p.3).

O epistemologo suico aponta diretamente que ndo € possivel haver desenvolvimento
moral sem uma educacdo moral, uma educacdo intrinsecamente relacionada com essa

finalidade. Esta finalidade é detalhada por Piaget quando afirma que

no que concerne ao fim da educacdo moral, podemos, pois, por legitima
abstracdo, considerar que € o de constituir personalidades autdbnomas, aptas a

cooperacao; se desejarmos ao contrério fazer da crianga um ser submisso durante
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toda a sua existéncia a coacao exterior, qualquer que seja ela, sera suficiente todo

o0 contrario do que dissemos. (Piaget, 1996, p.9).

A autonomia, considerado por Piaget o estado mais evoluido do desenvolvimento moral,
sO é concebivel pela via da educacao, planejada para esta finalidade. Tal ideia ndo passou
despercebida por Lawrence Kohlberg que também assinalava a importancia de um
contexto pedagdgico adequado para a constru¢cdo de um ambiente favoravel ao
desenvolvimento moral. A educacdo moral seria imprescindivel para a manutencdo de
um ambiente democréatico, uma vez que possibilita que as pessoas alcancem niveis mais
elevados de desenvolvimento moral (Kohlberg, 1975). Os postulados de Kohlberg sobre
a educacdo moral foram postos em pratica em varios estudos conduzidos por ele e seus
colaboradores, geralmente utilizando dilemas morais como forma de engendrar debates
que permitiriam gerar estimulos para a aquisicdo de niveis mais elevados de
desenvolvimento moral (Kohlberg, 1975). Biaggio (1997) comenta a ideia de educacéo
moral em Kohlberg por meio de uma analise do conceito de comunidade justa, onde uma
escola ndo apenas criaria momentos para discussdo de dilemas morais, mas agiria de
forma moralmente elevada em sua prépria acepcado de regras e conduta cotidiana, em um
ambiente plural, inclusivo e democratico. Ao realizar uma analise critica desse método,

Biaggio (1997) concorda que

[...] a educacdo moral deveria enfrentar problemas morais com consequéncias
para o sujeito e para 0s outros. Também deveria levar em conta o contexto social
no qual os individuos tomam decisGes e agem. A moralidade é, por natureza,
social, e o desenvolvimento de sujeitos morais nunca pode ser atingido sem o

desenvolvimento de uma sociedade moral.
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A educacdo moral é vista entdo como imprescindivel para o desenvolvimento moral,
sendo este elemento um fator primordial para a constru¢do de uma sociedade mais justa.
Tendo em vista este panorama torna-se importante produzir conhecimento cientifico que
possa embasar intervencdes direcionadas a uma educacdo moral. O Laboratério de
Psicologia da Moralidade — LAPSIM — lotado no Programa de Pds-Graduacdo da
Universidade Federal do Espirito Santo produz pesquisas relacionadas ao campo da
psicologia da moralidade, englobando, portanto, producdes relacionadas a educacao
moral. Dentre tais produces, cita-se a pesquisa de Couto e Alencar (2015) que
investigaram os juizos de 23 docentes, 11 de 1° e 12 de 5° ano do ensino fundamental
sobre 0 ensino da justica. Dentre seus achados as autoras perceberam que os docentes
entrevistados baseiam suas acdes pedagogicas em acdes impositivas, que podem ndo
contribuir para que os resultados em educacdo moral sejam alcangados nos contextos
pesquisados. Em outras palavras, para formar sujeitos autbnomos nédo € possivel utilizar
formas heterénomas de educacdo. Seria importante entdo propor mudancas nas aplicacdes
pedagdgicas de modo a buscar alcancar o desenvolvimento das nocbes de justica no
ambiente pesquisado por Couto e Alencar, (2015). Em outro trabalho também
circunscrito as atividades do LAPSIM, Alencar, de Marchi, Couto, Romaneli e Lima
(2014) investigaram os juizos de profissionais da educacdo como professores, diretores,
coordenadores, pedagogos e supervisores pedagdgicos, de escolas estaduais de Ensino
Fundamental (6.° a0 9.° ano) e Médio do Espirito Santo, sobre educagdo em valores
morais (EVM). Dentre os resultados alcangados as pesquisadoras perceberam que 0S
participantes da pesquisa consideraram que as escolas devem possibilitar a educacdo em

valores morais por ser fun¢éo da escola. Além disso foi constatado que os participantes
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reconheceram a importancia da instituicdo de ensino no processo de desenvolvimento

moral dos alunos.

Nota-se entdo que € preciso haver uma implicacdo, uma intencéo pedagogica em direcao
ao desenvolvimento moral. E tal implicacdo precisa estar relacionada a uma proposta
pedagdgica que possa subsidiar acGes que busquem a elevacdo dos niveis de
desenvolvimento moral dos estudantes. Sem esse contexto favoravel as possibilidades de

alcance de niveis mais profundos de desenvolvimento moral sdo muito pequenas.

A sequir, detalhe-se o jogo eletrénico, fator de andlise deste trabalho.



42

3 0 JOGO ELETRONICO COMO OBJETO DE PESQUISA

Quando se fala em jogos torna-se imprescindivel uma delimitacdo conceitual do termo,
ja que em seu cerne coabitam atividades tdo dispares quanto o futebol, o xadrez, uma
brincadeira de criancas, dentre outras. Em busca de observar o que tais atividades tém em
comum, Kishimoto (1998) cita a espontaneidade da acéo, presenca de expressdes de
prazer ou desprazer, existéncia de regras e o carater improdutivo, uma vez que nao ha
preocupacdo com resultados advindos da acdo de jogar. Nesta tese uma dada categoria de

jogos foi eleita como objeto de pesquisa: 0s jogos eletrénicos.

O avanco da tecnologia tem atingido resultados notaveis e dentre estes, 0s jogos
eletronicos alcancam lugar de destaque. Os aparelhos tecnolégicos em constante evolugéo
apresentam possibilidades que tornam as experiéncias virtuais cada vez mais vividas para
seus principais aficionados: criangas e adolescentes (Abreu, Karam, Goes & Spritzer,

2008).

Tentativas e experiéncias de producédo de jogos eletrdnicos existem desde os anos 1960,
embora a consolidacdo mercadoldgica desse tipo de jogo tenha ocorrido entre as décadas
de 1970 e 1980 com a criacdo da ATARI (Alves, 2005; Fonseca, 2009). Desde entdo o
que se deu foi um crescimento de enormes dimensdes, tanto em termos de qualidade da
experiéncia dos jogadores, aliada ao avanco tecnoldgico, quanto em numeros absolutos
de entusiastas. Lan (2009) afirma que o mercado de jogos eletrbnicos movimentou em
2007 cerca de 10,7 bilhdes de dblares, perdendo apenas para o cinema, quando se fala em
entretenimento. Em 2008, o RPG online World of Warcraft rendeu 1,34 bilhdo de dolares

para a empresa Blizzard (Guinness, 2010).
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Esse crescimento gerou interesses de varios setores da sociedade em descobrir mais sobre
0s jogos eletrdnicos e seus praticantes. Pesquisas sobre o perfil dos entusiastas de jogos
eletrébnicos, muitas vezes chamados de gamers tém apresentado alguns dados
interessantes para auxiliar a compreensdo do fenémeno. O estudo gquantitativo Pesquisa
Games Brasil (2017) tracou um panorama dos gamers brasileiros utilizando um
questionario online que atingiu 2947 participantes de todo o territério brasileiro. Foi
verificado um crescimento no publico feminino, uma vez que 53,6% das pessoas que
afirmaram jogar algum tipo de game eram do sexo feminino. 28,4% tém entre 18-24 anos
de idade e 36,2% tém entre 25-34 anos de idade. Os jogos de estratégia, aventura e acdo
foram os preferidos pela amostra, com nimeros variando entre 42 a 50% de preferéncia
entre os entrevistados, sendo que 57,8% dos entrevistados prefere que 0s jogos tenham
muitas fases e que os personagens evoluam no decorrer da experiéncia. Mas o que
significa apontar que um determinado jogo ¢ “de aventura” e um outro seria “de a¢ao”?
Para que essas perguntas sejam respondidas € necessario investigar o contetdo de tais

categorizacoes.

Existem varias modalidades e tipos de jogos, tornando dificil a tarefa de classificacdo
deles. Piaget (1978) apontava a importancia de proceder a uma adequada classificacédo
dos jogos, para ampliar a possibilidade de compreensdo do fenémeno. No caso dos

videogames, a tarefa da classificagdo € ainda mais ardua.

Alves (2005) classifica os videogames pelo tipo de comportamento que sera exigido do
jogador. Assim existiriam os jogos de “tiro ao alvo”, enfatizando a coordenagdo viso-

motora; os jogos de “combate” enfatizando a esquiva ou contato com as situagdes
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exibidas na tela; os jogos de “plataforma” que exigem que o jogador percorra caminhos
evitando perigos e colecionando itens; os jogos “adaptados de outras midias”, inspirados
em obras literarias ou cinematograficas; os jogos de “esportes” que apresentam
simulacdes de eventos esportivos de forma geral ¢ os jogos de “corrida” que seriam um
tipo especial de simulacao esportiva. Assis (2007) utiliza classificacdo similar, porém
introduz os conceitos de single player e multiplayer, respectivamente, jogo solo e jogo
em grupo. O compéndio mundial de recordes Guinness (2017) possui uma versao que
exclusivamente aborda indices associados aos jogos eletrdnicos e apresenta uma
classificacdo diferente das ja citadas na medida em que cita as facanhas de gamers ao

redor do planeta.

Como lidar com essa variedade de classificacfes? Uma saida é apresentada por Gularte
(2010) em obra que abrange a historia dos jogos eletronicos. O conceito de taxonomia é
empregado pelo autor na sua proposta de classificacdo dos tipos de videogames. Tal
classificacdo ndo seria uma regra, mas sim uma sugestdo de organizacdo por temas. A
sugestdo implica em utilizar o modelo de jogo como uma espécie de norteador da propria
classificacdo, sempre levando em consideracdo as novidades vindas da internet, as
caracteristicas das novas tecnologias em profusdo e as consideracdes dos jogadores. Este

ultimo fator foi preponderante na categorizacao realizada neste trabalho.

O avanco da tecnologia permite que os aficionados passem por experiéncias cada vez
mais detalhadas e complexas. Os enredos estdo cada vez mais abrangentes, sendo, as
vezes, adjetivados como cinematograficos, com histérias detalhadas, repletas de

diferentes personagens. Algumas dessas histdrias apresentam conteddos que envolvem
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conflitos acerca de valores, e a partir deste ponto, os jogos eletrdnicos passam a poder ser

objetos de estudo da psicologia da moralidade.

O site “Omelete”, especializado em histérias em quadrinhos, videogames, cinema, séries
de TV e producdes japonesas criou uma lista de videogames com contetdo polémico. A
lista com 25 itens apresenta varios exemplos de jogos eletronicos que contém violéncia
explicita, mutilacGes, assassinatos, estupros, xenofobia, racismo, antissemitismo e outros
aspectos moralmente questionaveis. Para ilustrar, cita-se o videogame Carmageddon,
onde o jogador dirige um automovel e ganha pontos por atropelar pedestres e atingir
outros carros. Tém-se também o jogo Ethnic Cleasing onde o jogador escolhe entre ser
um skinhead ou um membro da Ku Klux Klan com o objetivo de matar negros, latinos e
judeus e por fim, Rapelay, que pode ser resumido como um simulador de estupro (Gasi,

2013).

As preocupac0es acerca dessas questdes também parecem atingir aqueles que se entretém
com jogos eletrénicos. Em pesquisa que tracou o perfil do gamer brasileiro foi constatado
que 65% dos participantes gostam que seus filhos joguem, porém com ressalvas. Dentre
tais ressalvas 67,1% afirmaram que temem que os filhos gastem tempo demais com a
atividade de jogar em detrimento de outras acGes. Além disso constatou-se que 56,7%
temem que seus filhos tenham algum tipo de estimulo para comportamentos violentos e
45% temem que haja piora no rendimento escolar (Pesquisa Games Brasil, 2017). Ainda
assim 48% da amostra dessa pesquisa afirmou que a pratica de jogos eletrdnicos €
benéfica para o futuro de seus filhos. A versdo mais recente do mesmo estudo averiguou
outras variantes dessa discusséo, incluindo algumas indicac¢Ges obtidas de pesquisas nas

areas ligadas a saude. Os participantes do estudo afirmaram que pais e familiares
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devem evitar que as criangas joguem jogos inadequados para a sua faixa etaria
(89,5%), estimular a variacdo de categorias de jogos para estimular diferentes
habilidades (84,8%), manter a distancia da tela da TV ou do computador (80%),
evitar jogos digitais que estimulam a violéncia (78,9%), evitar que as crian¢as

joguem antes de dormir (74,1%) (Pesquisa Games Brasil, 2018. p.35).

O interesse em investigar as consequéncias da préatica de videogame para 0s praticantes
tem levado varios pesquisadores a produzirem trabalhos que tém como objetivo
aprofundar essa discussdo. Alves (2005) conceitua e classifica os jogos eletrdnicos
visando discutir a problematica da violéncia presente em varios desses jogos, bem como
implicacdes para educadores nesse contexto. Singer e Singer (2007) também perfazem o
mesmo caminho, porém, enfatizando os aspectos associados a imaginacdo na chamada

“era eletrOnica”.

Estes dois trabalhos supracitados apresentam conclusdes otimistas acerca da pratica de
jogar videogames. Por outro lado, Abreu (et al., 2008) apresentam uma revisdo de
literatura onde sdo analisados artigos que discutem dependéncia de internet e de jogos
eletronicos. Nesse intento, realizaram uma busca nos bancos de dados MedLine, Lilacs,
SCIELO e Cochrane Library até dezembro de 2007 usando as palavras-chave:
"videogame", "computer games" e "electronic games”. De um total de 757 artigos
encontrados, 19 foram selecionados por “avaliaram de maneira estruturada os aspectos
epidemioldgicos, caracteristicas clinicas, comorbidades psiquiatricas e marcadores
biologicos relacionados ao uso problematico de jogos eletronicos” (Abreu et al, 2008, p.

157). De fato, algumas das pesquisas revisadas sugerem que a dependéncia de jogos
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eletrobnicos contém semelhancas com transtornos psiquidtricos uma vez que
compartilham bases neurobioldgicas em comum (Abreu et al, 2008). Em revisao similar,
Lemos e Santana (2012) investigaram as bases de dados PubMed, BVS, Lilacs e SCiELO,
no periodo de 2001 a junho de 2011 utilizando os termos: “terapia cognitivo-
comportamental”, “dependéncia de internet” e “dependéncia de videogames”. As buscas
levantaram um total de 858 artigos, dos quais apenas 87 foram utilizados apos terem sido
desconsiderados artigos que ndo disponibilizaram resumos nos bancos de dados ou que
ndo possuissem aspectos relevantes ao objetivo da revisdo. Os resultados encontrados
justificam as preocupacfes dos autores, que alertam para a possibilidade de estarmos
diante de um novo transtorno psiquiatrico associado ao uso excessivo de videogames. S&o
discutidos trabalhos que comparam a dependéncia de jogos eletrénicos a outros tipos de
vicios, como a drogadi¢cdo, bem como séo apresentadas consequéncias negativas para a
fisiologia do cérebro advindas do excesso de tempo dedicado aos games e apontaram que
ha necessidade de mais pesquisas pelo viés psiquiatrico no que tange o contexto dos jogos
eletronicos, principalmente no Brasil. Ainda assim, em sua concluséo, Lemos e Santana
(2012) afirmam que ha dificuldades em definir se no caso do vicio em jogos eletrdnicos
estaria se falando realmente de um novo transtorno ou de um sintoma associado a outras

patologias, visto que é bastante comum a ocorréncia de comorbidades.

Suzuki, Matias, Silva e Oliveira (2009), avaliaram o0 uso de videogames, jogos de
computador e internet por uma amostra de universitarios da Universidade de Sao Paulo,
encontrando o expressivo nimero de 83% de sujeitos que revelou ter jogado no ano
anterior a coleta de dados. Foi utilizado um questionario a respeito de comportamentos
relacionados ao uso de jogos eletronicos, que continha a escala Problem Videogame

Playing (PVP). Do total de jogadores encontrado, cerca de 15,8% da amostra respondeu



48

afirmativamente a mais da metade dos itens na escala PVP, indicando consequéncias
adversas associadas ao uso dos jogos eletronicos. Concluiu-se entdo que a pratica de jogos
eletrébnicos € comum entre os estudantes da USP e que uma parcela desses sujeitos

apresenta problemas relacionados ao excesso de jogo.

Zanolla (2007) investigou o jogo eletrénico como produto de consumo e o caracterizou
como um potencial fator de influéncia na formacao cultural das criangas. Usando a teoria
critica como fundamento para suas discussdes aponta que o contetdo desses jogos e a
identificacdo com seus personagens sdo aspectos importantes para balizar a analise da
constituicdo da identidade infantil e o surgimento de valores na sociedade atual. Dentre
as conclusdes encontradas, destaca-se a recomendacéo de evitar analises maniqueistas do
jogo eletrénico, que podem gerar um reducionismo ao definir o jogo como “bom” ou

“mau”, mas sim buscar a compreensao do fendmeno como um aspecto cultural.

Em suma pode-se constatar que o jogo eletrdnico é um fendmeno multifacetado,
apresentando, implicaces cognitivas, fisiologicas e sociais, dentre outras. A literatura
cientifica ainda ndo € conclusiva quanto as consequéncias de sua pratica, uma vez que
existem tanto pesquisas que enaltecem os beneficios da pratica quanto trabalhos que

alertam para maleficios decorrentes do uso de videogames (Alves e Carvalho, 2011).

Tendo em vista os interesses que moldam as intencdes deste trabalho, torna-se pertinente
realizar uma analise do contexto formativo do profissional ligado ao design de jogos.
Quando se exclui os profissionais autodidatas, resta analisar 0s cursos técnicos, de
graduacdo e poés-graduacdo relacionados ao design de jogos digitais. Em artigo que

propde uma organizacdo de um curriculo para um curso superior de design em jogos
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digitais, Carvalho (2019) sublinha que os cursos superiores em Jogos Digitais nédo
possuem um conjunto de Diretrizes Curriculares Nacionais proprio, estando entdo
submetidos as DCNs em comum aos demais cursos superiores de tecnologia no Brasil, o

que permite a existéncia de um perfil heterogéneo de profissionais egressos de tais cursos.

Uma verificacdo do Catalogo Nacional dos Cursos de Tecnologia permite constatar que
0 Tecnologo em Jogos Digitais serd habilitado para: a) projetar, implementar, testar e
manter jogos digitais de géneros diversos em plataformas computacionais, b) gerenciar
projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares, c) avaliar, selecionar e utilizar
metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de jogos digitais, d)
elaborar e desenvolver roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais
adequados as plataformas selecionadas e €) avaliar e emitir parecer técnico em sua area
de formacdo. O mesmo documento assume que para atuagdo como Tecnologo em Jogos
Digitas, séo fundamentais: 1) conhecimento e proficiéncia operacional, tatica e estratégica
na area de atuacdo do curso, Il) conhecimentos e saberes relacionados a atuacao
profissional, nos setores pablico, privado e em organizagdes do terceiro setor, I11) ética e
respeito no exercicio profissional, e V) empatia, responsabilidade, criatividade,
inovacdo, empreendedorismo, comunicacdo, relacionamento interpessoal, proatividade,
raciocinio l6gico e visdo critica (Ministério da Educacdo, 2022). Observa-se gque esta
descri¢cdo menciona a palavra ética como sendo um dos fatores fundamentais na atuagdo
em jogos digitais, mas ndo ha detalhamento acerca dessa meng¢édo. No supracitado trabalho
de Carvalho (2019), ha uma proposta de ementério associado a formacéo Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais e em tal artigo tem-se a seguinte descricdo de uma das

competéncias necessarias a esta atuagao:
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Gestdo e Negocios em Jogos Digitais: Compreender e ser capaz de aplicar
principios de gestdo, marketing, legislacdo e ética pertinentes ao
desenvolvimento de jogos, aléem de ser capaz de interagir com profissionais
especializados nessas areas em cada projeto do qual participe (Carvalho, 2019,

p.1335).

A palavra ética é abordada em um contexto de gestdo e negdcios, podendo entdo ser
associada a aspectos de contratos comerciais, sem maiores implicacdes para outros fatores
do desenvolvimento de jogos digitais. Nao foram encontradas referéncias que abordassem

diretamente esta temética no que tange a formacao dos game designers.

Ampliando a discussdo para um escopo geral em jogos eletrdnicos para o campo da
psicologia , verificou-se que o numero de trabalhos académicos que abordam o0s jogos
eletrbnicos ainda é reduzido em psicologia no Brasil. Utilizando a base de dados BVS-
Psi, ignorando as datas de publicacdo, realizaram-se buscas contendo os descritores

“videogame”, “jogo eletronico”, “game design” e “designer de jogos”. A tabela abaixo

apresenta os dados obtidos.

TABELA 1
Termos utilizados e trabalhos encontrados na base BVS-Psi
Termo Bases bibliograficas Texto Completo  Areas correlatas
Videogame 10 36 150
Jogo eletrdnico 59 4 2
Game design 2 12 481
Designer de jogos 0 1 1
Jogos de Video 0 52 209

Total 71 105 843
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Os resumos destes trabalhos foram lidos e delimitou-se o seguinte critério de inclusdo: os
artigos que abordassem aspectos psicoldgicos e psiquiatricos foram reunidos, deixando
de fora da amostra as pesquisas que destacassem apenas fatores fisicos relacionados a
pratica de jogos eletronicos. Realizou-se a exclusdo dos trabalhos que trazem jogos nao
comerciais, ou seja, criados em laboratorios para utilizacdo somente em pesquisas, uma
vez que o interesse deste projeto incide nos jogos facilmente encontrados no mercado. As
pesquisas das chamadas areas correlatas também foram excluidas seguindo este ultimo
critério. Apos tal categorizacdo chegou-se ao nimero de onze artigos que pesquisaram
jogos eletrdnicos comerciais e apresentam aspectos psicoldgicos e psiquiatricos da pratica
de tais jogos. Nenhum desses artigos investigou algum contexto que envolvesse a
psicologia da moralidade e os designers de jogos eletronicos de forma simultanea, o que

enfatiza a justificativa da presente pesquisa.

O crescimento no nimero e na abrangéncia de trabalhos académicos pode auxiliar 0s
profissionais de areas afins e consequentemente, a sociedade em geral, a compreender
melhor os contextos relacionados a pratica de jogos eletrénicos. A presente pesquisa
pretendeu preencher uma lacuna existente na literatura cientifica que aborda o jogo
eletrbnico: uma investigacdo que envolva o designer de jogos. A problematica que se

pretende abranger € descrita a seguir.
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4 DELINEAMENTO DO PROBLEMA

Com base na discussdo suscitada, é pertinente perguntar: o estudante da area de design de

jogos eletronicos reflete sobre (ou tem consciéncia) o contettdo moral dos jogos?

Entende-se neste ponto que é essencial realizar uma aprofundada analise de como aqueles
que se pretendem criadores de jogos eletrénicos percebem o conteudo moral de tais
produtos. O contexto tedrico proposto aponta que tal percepcao pode ser influenciada pelo
nivel de competéncia moral e sendo assim, torna-se imperativo buscar tal dado. Tal
analise pode contribuir para uma compreensao mais ampla de como os futuros designers
de jogos percebem os jogos eletrdnicos em sua propria atuacdo ao trabalharem (ou

pretenderem trabalhar) com objetos que permeiam culturas e diferentes contextos sociais.

Concomitantemente, viu-se que o contexto educacional pode contribuir decisivamente
para que as pessoas se tornem moralmente mais evoluidas. Sendo assim, é importante
verificar em certa medida as percepc¢des dos estudantes de design de jogos sobre a

presenca ou auséncia de discussdes relacionadas a moralidade em sua formacao.

O problema de pesquisa define-se entdo na seguinte pergunta norteadora: ha relacdo entre
o nivel de competéncia moral dos estudantes do curso de design de jogos eletrdnicos e o
juizo que tais estudantes apresentam acerca dos contetdos morais nos jogos eletrénicos?
Com base nesse problema de pesquisa é possivel determinar mais qualificadamente os

objetivos do trabalho.
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5 OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é investigar se ha relacdo entre o nivel de competéncia moral
dos estudantes do curso de design de jogos eletrdnicos e o juizo que tais estudantes

apresentam acerca dos conteudos morais nos jogos eletronicos.

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Verificar o nivel de competéncia moral dos estudantes do curso de Design de
Jogos.
2. Investigar o juizo dos participantes em relacdo ao conteudo moral de jogos

eletronicos.

5.3 HIPOTESES

Hipdtese 1: ndo havia motivos para supor que o nivel de competéncia moral dos
estudantes de design de jogos eletrénicos apresentasse indices acima ou abaixo da média.
Sendo assim, esperava-se que os resultados obtidos na aplicagdo do instrumento MCT-xt
estivessem de acordo com a média para a faixa etaria e para o nivel de escolaridade dos
participantes. Ainda assim, é importante verificar o nivel de competéncia moral visto que
tal medida pode ser essencial para compreender os modos de julgar os contetdos que

viriam a ser discutidos posteriormente.
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Hipdtese 2: esperava-se encontrar no conteudo das argumentacfes dos participantes
indicios que apontassem para um desenvolvimento moral heterbnomo, ou seja, dentro das
expectativas para a faixa etaria e para o nivel de escolaridade dos participantes. Tal
hipétese, além de condizer com a literatura da &rea precisava ser verificada

empiricamente.

Hipdtese 3: esperava-se encontrar correlacdo entre o nivel de competéncia moral dos
estudantes investigados com o juizo destes em relacdo ao conteddo moral dos jogos
eletronicos. Tal juizo tenderia a ser mediano, assim como o nivel de competéncia moral,
dificultando a presenca de uma argumentacdo mais profunda em relacdo ao contexto

pesquisado.

Defende-se entdo a ideia de que os participantes apresentariam aspectos de competéncia
moral que os enquadrem no nivel convencional proposto por Kohlberg (Colby &
Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006). Esperava-se encontrar participantes que podem ser
classificados na faixa de desenvolvimento moral convencional, com decisdes acerca de
sua pratica como desenvolvedores de jogos embasadas em gosto pessoal e em aspectos
econémicos. Além de se tratar de um curso com caréater tecnologico e de menor duracéo
(2,5 anos), acreditou-se que os participantes estariam situados nas faixas etarias que
compreendem o fim da adolescéncia e o inicio da adultez, algo entre 17 e 25 anos. Tal
perspectiva encontra apoio em Koller (et al., 1994) que apontam uma predominancia de
estagio 3 (nivel convencional) em amostras brasileiras. Uma vez que esperava-se haver
correspondéncia entre o nivel de desenvolvimento moral e o juizo moral dos participantes,

foi pertinente projetar que nédo seria possivel encontrar uma argumentacdo aprofundada
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em termos morais por parte dos estudantes pesquisados. A seguir explicitam-se alguns

motivos para isso.

A concepcao de desenvolvimento moral utilizada nesta tese implica em perceber que tal
desenvolvimento nao ocorre de forma inata. Tanto Piaget quanto Kohlberg apreciavam a
ideia de que certas intervencGes podem ser realizadas no intuito de promover o
incremento do juizo moral das pessoas. Uma dessas possiveis intervencdes associa-se a
ideia de educagdo moral, nao no sentido comumente conhecido como “moralista” que
estd alinhado com um certo conservadorismo e manutencdo do status quo, mas sim de
uma educacdo moral que realmente promova no individuo um senso de justica universal,
generosidade para com os demais e dignidade do ser humano pelo mero motivo de se
tratar de um ser humano (La Taille, 2009). Tal discussao foi abordada anteriormente neste
trabalho, quando foi abordada a questdo da educacdo moral. Sem uma intervencao
especifica para este fim, ndo ha motivos para supor que uma determinada amostra de
estudantes ird demonstrar niveis altos de juizo moral. Ndo € algo comum encontrar
pessoas que participaram de algum tipo de formacdo voltada para o desenvolvimento
moral conforme apontado acima e sendo assim, ndo seria de se esperar algum tipo de
aprofundamento nessas nocGes por parte dos participantes desta pesquisa, 0 que de fato
aconteceu, como sera possivel verificar na analise dos dados. Antes de enveredar por tais

informagdes, procede-se as descri¢des dos métodos utilizados.
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6 METODO

6.1 PARTICIPANTES

Os participantes desta pesquisa sdo 46 estudantes com idades entre 18 e 37 anos, sendo
apenas uma do sexo feminino. Todos frequentam regularmente um curso de design de
jogos eletrénicos em uma escola situada na regido metropolitana da Grande Vitoria — ES,
matriculados entre o primeiro e o terceiro médulo do curso. Todos 0s 46 estudantes
participaram da parte quantitativa da pesquisa e 21 estudantes participaram da parte

qualitativa da investigacéo.

Todas as informacdes a seguir constam do projeto pedagdgico do curso pesquisado, que
ndo foi referenciado aqui para manter o sigilo ético desta pesquisa. O curso em questao
onde os estudantes que participaram da pesquisa estdo matriculados apresenta um carater
de nivel técnico, com um total de 1200 horas para sua integralizacdo. Sua oferta é diurna
e noturna e seu objetivo geral busca formar profissionais de nivel médio, com
competéncia técnica, humanistica e ética, capazes de desempenhar atividades de
desenvolver produtos de entretenimento digital. O curso € dividido em trés mddulos de
400 horas no turno diurno e quatro mddulos de 300 horas no turno noturno. Ao investigar
0 projeto pedagdgico do curso em questdo foi realizada uma busca das palavras “moral”
e “ética”. A palavra “moral” ndo foi encontrada e a palavra “ética” aparece 19 vezes no
documento. Além da supracitada mencdo no objetivo geral do curso, que formais
profissionais com competéncia ética, dentre outras, ha um componente curricular

chamado Etica e Legislacdo de Jogos com 40 horas de durag&o.
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Quando se observa as competéncias associadas ao componente curricular Etica e
Legislacdo de Jogos tem-se: a) conhecer as relagfes entre 0s aspectos técnicos, sociais,
econémicos, legais e éticos de sua formacdo; b) compreender a dindamica das relacdes
interpessoais produzidas no ambiente de trabalho; c) compreender aspectos legais e éticos
envolvidos na atividade profissional da area de Informatica; d) analisar os codigos de
Legislacdo em cima dos crimes digitais, as regras e regulamentos organizacionais e e)
apresentar e discutir os fundamentos do Direito na informatica e suas consequéncias para

a Sociedade, para 0 Empregador e 0 Empregado da area de informatica.

Jano que tange as habilidades associadas ao componente curricular Etica e Legislagdo de
Jogos sdo essas as citadas: 1) atuar respeitando os limites estabelecidos pelas leis e
codigos de ética profissional; I1) utilizar técnicas de relacdes profissionais no atendimento
ao cliente, fornecedor, parceiro, empregador e concorrente; I11) conduzir e/ ou coordenar
equipes de trabalho; 1V) respeitar as diferencas locais, culturais e sociais; V) aplicar
procedimentos (de responsabilidade social e/ ou sustentabilidade na area) corretos para
descartes de residuos; VI) utilizar metodologia (de responsabilidade social e/ ou
sustentabilidade na area); VII) participar e/ ou coordenar equipes de trabalho; VIII)
aplicar a legislacdo e os codigos de ética profissional nas relaces pessoais, profissionais
e comerciais; 1X) estabelecer relagdes de respeito matuo entre produtor/ consumidor,
empregador/ empregado, parceiro/ concorrente; X) participar e/ou coordenar equipes de
trabalho; XI) cumprir criticamente as regras, regulamentos e procedimentos
organizacionais e; XII) promover a imagem da organizacdo. N&o foi encontrada nenhuma

outra mencao a questdes éticas no projeto pedagdgico do curso.
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6.2 INSTRUMENTOS

Para a realizacdo da pesquisa foram utilizados dois instrumentos: o primeiro foi 0o MCT-
xt (Moral Competence Test), proposto por Georg Lind e adaptado para a realidade
brasileira (Bataglia, 2010). O MCT-xt apresenta trés dilemas morais e solicita que os
participantes avaliem argumentos contra e a favor de um determinado personagem em
cada dilema. Tal instrumento foi disponibilizado no Apéndice A. Em seguida foi realizada
uma entrevista semiestruturada (ver Apéndice B). Tal entrevista é composta por perguntas
visando a) caracterizacdo da amostra; b) relacdo com a préatica de jogos eletrdnicos; c)
relacdo e expectativas quanto a area de design de jogos de forma geral; d) concepgbes
sobre os conceitos de moral e €ética; e) percepc¢do quanto possibilidade de haver conteidos
morais nos jogos eletrénicos e f) uma pergunta apresentando uma situacao hipotética com

conteudo relacionado ao tema em discussao.

6.3 PROCEDIMENTQOS

Inicialmente foi feito um contato com a Instituicdo de ensino responsavel pela oferta do
curso de Designer de jogos Digitais de modo a obter permissao para abordar os alunos do
curso. A coordenacdo do curso recebeu uma cépia do projeto de pesquisa e explicacdes
acerca da natureza da investigacdo a ser realizada, bem como uma copia do Termo de
Consentimento Institucional para Realizacdo de Pesquisa (Apéndice C). O autor desta
tese se mostrou disponivel para eventuais encontros visando esclarecimentos adicionais.
A instituicdo se mostrou interessada e foi bastante solicita no que tange a realizacdo da

pesquisa. O projeto de pesquisa desta tese foi enviado ao Comité de Etica em Pesquisa
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por meio do site Plataforma Brasil, tendo sua aprovacdo em outubro de 2017 com o

parecer 2.336.132 (Apéndice D). Apos a aprovacao foi feita a coleta de dados.

Antes do inicio da realizacdo dos procedimentos foi apresentado aos participantes o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice E), que versa principalmente
sobre o sigilo dos dados obtidos e da identidade dos envolvidos. Apos a assinatura do

termo de consentimento, os instrumentos foram aplicados.

Uma vez definido junto a institui¢cdo do curso de Design de Jogos os parametros para 0s
contatos com os participantes, estes foram abordados em duas etapas. A primeira
consistiu na aplicacdo do teste MCT-xt, que foi feita coletivamente em sala de aula em

dois momentos distintos. Cada aplicacao levou cerca de trinta minutos para ser concluida.

Ja a segunda etapa consistiu na realizacdo de uma entrevista, visando caracterizar a
amostra e obter informacBes acerca do juizo moral dos participantes, bem como
aprofundar as analises de forma geral. Os alunos do curso eram chamados um a um para
um local a parte e ali foram feitas as entrevistas. Cada entrevista durou cerca de quinze a
vinte minutos. Todas foram gravadas para posterior transcri¢do e analise de dados, sendo
transcritas na integra, salvaguardando a privacidade dos participantes. A seguir apresenta-

se 0s dados obtidos e as discussdes relacionadas.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir deste ponto sdo apresentados e discutidos os dados obtidos nesta pesquisa.
Inicialmente serdo abordadas as informacdes advindas da aplicacao do instrumento MCT-
xt. Em seguida serdo contempladas as respostas concedidas pelos participantes nas

entrevistas.

7.1 ANALISE DESCRITIVA DO DADOS DO MCT-xt

O banco de dados € composto por 46 individuos, dos quais dois tiveram que ser
eliminados (individuos 33 e 35) por ndo terem preenchido o teste corretamente,
inviabilizando a analise estatistica. Entre os 44 individuos restantes, foram obtidos
escores em 7 atributos: dilema do operario (C_W), dilema do médico (C_D), dilema do
juiz (C_J), relacdo entre o dilema do operario e do médico (C_WI/D), relacdo entre o
dilema do operério e do juiz (C_W/J), relacdo entre o dilema do doutor e do juiz (C_D/J)

e o total (C_TOT).

De acordo com a classificacdo proposta por Lind (2015) um escorede 10a29em C_TOT
indica niveis medianos de competéncia moral, sendo que tal intervalo (10 a 29) incidiria

no contexto em que a maioria das pessoas educadas seriam incluidas.

No que tange aos juizos do grupo frente aos dilemas apresentados no MCT-xt obteve-se
0s seguintes resultados: em relacdo ao dilema dos operarios houve discordancia em
relacdo ao argumento dos operarios conforme os resultados de Média = -1, Moda = -2 e

Mediana = -2. Entre os seis argumentos a favor dos operarios nenhum teve apoio médio.
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O maximo que se verificou foi indecis@o nos argumentos 3, 4 e 6 (onde a média deu valor
zero). Entre os seis argumentos contrarios, excetuando-se o argumento 7, que ficou no
campo da indeciséo, todos os outros argumentos foram aceitos (valores médios acima de
“zero”). Os destaques de concordancia/aceitabilidade ficaram para os argumentos 10 e

12, que tiveram valores médios de 2 (sendo a moda 4 e a mediana 3).

Quando se investiga os resultados no dilema do médico houve concordancia com a atitude
do médico conforme o célculo de Média = +1, Moda = +4 e Mediana = +1. Entre 0s seis
argumentos a favor do médico nenhum teve apoio médio acima de zero. O maximo que
se verificou foi indecisdo nos argumentos 2, 5 e 6 (onde a média deu valor zero). Entre
0S seis argumentos contrarios, 0s destaques de concordancia/aceitabilidade ficaram para
0 argumento 7 que teve média 1 (sendo a moda 2 e a mediana 2) e 12, que teve média de

1 (sendo a moda 4 e a mediana 1).

Por fim analisa-se os resultados do dilema do juiz e é possivel apontar que a amostra
concordou com o Juiz. Os resultados sdo Média = +2, Moda = +4 e Mediana = +2. Entre
0s seis argumentos a favor do juiz, excetuando-se os argumentos 1 e 3, que ficou no
campo da indecisao e negativo, todos 0s outros argumentos foram aceitos (valores médios
de 1). Os destaques de concordancia/aceitabilidade ficaram para o argumento 2, que teve
valor da moda igual a 4 (ou seja, muitas pessoas aceitaram 0 argumento). Entre os seis
argumentos contrarios, nenhum argumento teve apoio médio acima de zero. O maximo
que pode ser verificado foi indecisdo no argumento 8 (considerando a média, moda e

mediana que ficaram com valor zero).
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O que pode ser apreendido desses resultados? No dilema 01 os estudantes discordaram
dos operarios. Os argumentos mais utilizados pela amostra (média acima de zero)
abordam duas questBes principais: uma, que argumenta que 0s operarios deviam ter
seguido as leis e outra que afirma que os operarios ndo deveriam ter realizado as acoes
descritas no dilema porque as razdes para isso ndo os afetavam diretamente. Ao fazer um
paralelo com a proposta kohlberguiana de niveis e estagios de desenvolvimento moral
(Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006), € possivel entdo, no caso do dilema dos
operarios associar as respostas da amostra pesquisada com o estagio 4 do nivel
convencional (orientacdo para a lei e a ordem) e com o estagio 2 do nivel convencional

(hedonismo instrumental relativista).

Seguindo 0 mesmo tipo de analise os dados obtidos das respostas dos participantes ao
dilema 02 apontam para concordancia com a atitude do médico e é possivel associar as
respostas mais frequentes da amostra pesquisada com o estagio 3 do nivel convencional
(moralidade da aprovacédo social) e com o estagio 4 do nivel convencional (orientacdo
para a lei e a ordem), uma vez que, respectivamente, os argumentos que foram escolhidos
se aproximam da argumentacdo que a acdo mais correta é aquela aceita por um dado

grupo e que o médico deveria cumprir as leis vigentes.

Finalmente no dilema 03 foram obtidos dados que apontam para uma concordancia com
0 juiz e pode-se fazer um paralelo das respostas com maior frequéncia com o estagio 2
do nivel convencional (hedonismo instrumental relativista), uma vez que a opcao que foi
escolhida mais vezes aponta para uma comparagao entre os direitos das vitimas e os de
um suspeito, onde este Ultimo teria menos direitos. Essas informac6es foram sintetizadas

na tabela abaixo:
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TABELA 2
Associacdo dos resultados do MCT-xt com a Teoria de Kohlberg
DILEMA RESPOSTA ITENS MAIS NIVEL DE
FREQUENTES DESENVOLVIMENTO
no MCT-xt MORAL
(média acima de
Zero)
OPERARIOS  Discordam Nivel 2 (estagio 4) e Nivel 1
dos 10e 12 (estagio 2)
operarios
MEDICO Concordam Nivel 2 (estagio 3) e Nivel 2
como 7el2 (estagio 4)
médico
JuUlz Concordam 2 Nivel 1 (estagio 2)
com o juiz

Ao realizar um detalhamento desses resultados nota-se que 0s argumentos que
apresentaram maior ocorréncia de concordancia correspondem ao nivel convencional
proposto por Kohlberg (Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006), especialmente no
estagio 4. Ha indicacgdes de inclina¢do da amostra para a obediéncia as regras e deveres,
bem como manutencdo da ordem social vigente. Nessa perspectiva também pode-se
considerar que os resultados se aproximam do conceito de heteronomia moral proposto
por Piaget (1994). N&o foram percebidos altos niveis de concordancia com
argumentacdes que apontam para niveis mais altos de desenvolvimento moral. Estes
resultados confirmam as hipoOteses desta pesquisa que previram que 0s participantes

apresentariam niveis médios de desenvolvimento moral.

7.2 ANALISE DAS ENTREVISTAS

A partir deste ponto procede-se a andlise das 21 entrevistas que foram feitas com o0s

estudantes de design de jogos eletronicos.
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O primeiro grupo de perguntas teve a funcao de caracterizar a amostra em termos de faixa
de desenvolvimento e aspectos socioecondémicos. Conforme supracitado, trata-se de uma
amostra composta de pessoas que estdo entre 18 e 37 anos de idade, sendo, portanto,
jovens no periodo final da adolescéncia e inicio da adultez (oito participantes entre 18 a
21 anos) e outros na casa dos trinta anos (cinco participantes entre 30 e 37 anos). Os

demais participantes estdo na faixa compreendida entre 22 e 29 anos (oito participantes).

18-21 22-29 30-37

FIGURA 1

Faixa etaria dos participantes

Visando o aprofundamento da caracterizagdo da amostra, foi questionada a escolaridade
adicional dos participantes, para além do vigente curso de design de jogos digitais. Quatro
participantes (19% aprox.) afirmaram ndo ter nenhum outro curso realizado ou em
andamento. Sete participantes (33% aprox.) disseram que tem outro curso técnico
completo e quatro participantes (19% aprox.) comentaram que tem um curso superior
completo. O gréfico a seguir detalha essas informacdes, acrescidas das afirmagdes que

mencionaram cursos incompletos ou em andamento.
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NENHUMA MEDIO MEDIO TECNICO SUPERIOR SUPERIOR
INCOMPLETO COMPLETO  COMPLETO INCOMPLETO COMPLETO

FIGURA 2

Escolaridade adicional dos participantes

A alta quantidade de estudantes com cursos técnicos completos em outras areas pode
apontar para uma busca por melhorar o nivel de empregabilidade de forma mais rapida,

quando comparada a realizacdo de um curso superior.

Todos os participantes residem na regido metropolitana da Grande Vitdria, mais
especificamente nos municipios de Vila Velha, Cariacica, Vitoria e Serra. A maioria (71%
aprox.) mora em casa propria e estava desempregada no momento da entrevista (66%
aprox.). No que tange ao arranjo familiar quinze entrevistados (71% aprox.) vivem em
algum contexto que envolve pais e irméos. Trés participantes tém filhos e um afirmou

gue mora com a esposa.

Este trabalho investiga aspectos que envolvem a moralidade e sendo assim, torna-se
importante investigar o posicionamento religioso dos participantes. O quadro abaixo

apresenta a natureza e o nimero das respostas encontradas. O nimero de participantes
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que afirmou ter algum tipo de fé (57% aprox.) € maior do que os afirmaram néo ter

religido ou ser agnosticos (42% aprox.).

NAO POSSUI EVANGELICO CATOLICO CRISTAO AGNOSTICO

FIGURA 3

Religido dos Participantes

~

Ainda que o termo “cristdo” possa englobar tanto cat6licos quanto evangélicos preferiu-
se manter a terminologia citada pelos entrevistados de modo a tornar a caracterizacao o
mais fiel possivel aos posicionamentos evocados pelos participantes quando do momento
da entrevista. Os nimeros encontrados estdo harmonizados com os dados do IBGE (2010)
que apontam que os indices mais altos em termos de posicionamento religioso estdo

justamente associados as religides catélica e evangélica no estado do Espirito Santo.

A partir desse ponto a investigacdo foi direcionada para contextualizar melhor a relagédo
dos estudantes com o curso de design de jogos digitais e com a préatica de jogar

videogames. Quando questionados acerca de sua inser¢do ou ndo no mercado associado
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ao design de games nenhum participante declarou estar trabalhando na area. Os motivos

mencionados para isso estdo dispostos no grafico abaixo:

TERMINAR O CURSO FALTA DE OPORTUNIDADE NAO PROCUREI
PRIMEIRO

FIGURA 4

Justificativa da ndo inser¢do no mercado de trabalho

Foi encontrado um grupo majoritario de participantes (62% aprox.) que prefere concluir
0s estudos na &rea para buscar posteriormente uma inser¢do no mercado. A falta de
oportunidades também foi mencionada como justificativa para o desemprego. Para

ilustrar, transcreve-se abaixo as respostas de um participante (P20)* acerca do assunto

“Vocé no momento ndo trabalha na érea de jogos? N&o. Por qué? No momento nédo
apareceu oportunidade e também porque eu té no comego do curso’. (P 20, sexo

masculino, 31 anos).

4 A partir deste momento iremos nos referir aos participantes como P1, P2, etc...
5 Em negrito, as perguntas do pesquisador. As demais informagdes sdo as respostas dos participantes, transcritas
literalmente.
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Embora grande parte dos participantes tenha relatado que a “falta de oportunidades” é um
fator que dificulta a inser¢cdo no mercado, foi percebido que os mesmos tém muita

perspectiva de futuro quanto a realizacéo de trabalhos na area.

Hoje existe uma miriade de jogos diferentes disponiveis no mercado com estilos,
jogabilidades, objetivos e tecnologias diferentes. Essa variacdo Se mostrou presente
quando se questionou aos participantes sobre os tipos de jogos eletrénicos que mais
gostam e aqueles que menos os atraem. Seguindo a proposta taxondmica de Gularte
(2010) discutida anteriormente neste trabalho quando da abordagem do jogo eletronico,
optou-se por classificar os jogos de acordo com a espontanea organizacdo dada pelos
participantes dessa pesquisa. Quando se verifica as respostas acerca dos jogos preferidos

obtém-se a seguinte situacao:

FIGURAS

Jogos eletrdnicos preferidos
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Os jogos estilo “RPG” foram os mais mencionados (33% aprox.) e seus entusiastas
afirmaram que a possibilidade de evoluir personagens e a identificacdo com as historias
sd0 os principais motivos que os levaram a essa escolha. A categoria “Terror” foi a
segunda mais mencionada (24% aprox.) e os participantes afirmaram que os sustos e a
imersdo proporcionada pela experiéncia, somada a “adrenalina” sdo os fatores que os
atraem para esse tipo de jogo. Jogos de Estratégia (por envolver desafios e raciocinio),
Corrida (pela competicdo explicita e pela diversdo) e os chamados “Independentes” (pela
variedade da categoria) foram mencionados trés vezes (14% aprox.) pelos estudantes. A
categoria “Independentes” ou indies ndo aponta para um conteddo especifico de jogo,
mas sim a maneira como foi produzido. Um jogo é considerado indie quando ndo esta
atrelado a nenhuma grande empresa ou estudio de Game Design, tendo sido feito de forma
muitas vezes rudimentar, sem grandes recursos financeiros ou tecnoldgicos envolvendo
pequenos grupos ou microempresas. As demais categorias foram mencionadas apenas
uma vez (6% cada): jogos Coletivos (por possibilitar reunir pessoas para jogar em um
mesmo recinto), jogos de Tiro (por serem divertidos), jogos tipo Arcade (lembra a
infancia, trata-se de reedicdes dos fliperamas da década de 1980), jogos de Plataforma
(por oferecer desafios para o jogadores resolver problemas), jogos de Ritmo (que
envolvem musica e danca e o jogador precisa pressionar 0s botdes na sequéncia correta)
e Futebol (o participante afirmou praticar na vida real). A transcricdo abaixo revela um

pouco de como essas informag6es surgem no discurso dos participantes:

“Que estilo de jogo eletronico vocé mais gosta? Que eu mais gosto? Nossa complicada
essa, gosto de muitos estilos. Gosto bastante de RPG, indies, gosto muito variado. Por

gué? Ah eu gosto do desenvolvimento, da imerséo que eles trazem, do estilo Gnico mesmo,
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principalmente os indies né, tem que variar mais, fazer coisas que eles gostam né, as

historias, gosto muito das historias dos jogos”. (P 16, sexo masculino, 21 anos).

A mesma pulverizacdo de gostos e opinides surgiu quando foram investigados 0s jogos

menos preferidos pela amostra. As mencdes ficaram assim distribuidas:

FIGURA 6

Categoria de jogos menos preferidos

Mais uma vez os jogos tipo RPG foram um dos mais citados (19% aprox.). Dentre 0s
motivos para isso foram mencionados o uso de “férmulas repetidas” e a “demora para
obter as conquistas”. A semelhanca com a realidade fez com que os jogos da categoria
Esportes (19% aprox.) também fossem muito citados e um dos participantes afirmou que
prefere “praticar esportes na vida real”. A categoria FPS (First Person Shooter — Tiro em
primeira pessoa) foi citada trés vezes como menos interessante. Dois participantes (11%
aprox.) afirmaram que ndo existe nenhum tipo de jogo eletronico que ndo gostariam de
utilizar e a categoria Simulador (jogos que simulam com alto grau de realismo atividades

como pilotar um avido ou dirigir carros de corrida) também recebeu duas mengées. Mais
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uma vez a semelhanca com a realidade foi citada como fator de desinteresse. Um
participante (P 9) afirmou categoricamente que “jogo ¢ algo que a pessoa cria para sair
da realidade”. A natureza dessa afirmacéo sugere a necessidade de certo detalhamento e

para conveniéncia transcreve-se a seguir:

“Qual estilo de jogo, vocé nao gosta? Simulador, ndo tipo se for tipo simulador de carro,
avido eu gosto, agora esses The Sims ndo gosto. Por qué? Porque tipo eu vou controlar,
eu vou jogar como se tivesse jogando na vida real. E se jogar na vida real pra vocé é
menos divertido? N&o, tipo a vida real é boa, mas jogar um jogo da vida real ndo é um
jogo. Por que ndo é um jogo? Porque acho que um jogo é algo que a pessoa cria pra
meio que sair da realidade, meio que esquecer dos problemas (P 9, sexo masculino, 18

anos).

As demais categorias receberam uma mencéo cada: Ponto e cligue (jogos que funcionam
apenas com o uso do mouse, Causais (jogos mais simples, passatempo), Mobile (jogos de
celular), Interpretacdo (jogos que precisam interpretar personagens), e De Azar (jogos
gue contam com a sorte como fator principal). Um participante ndo soube afirmar se havia

um tipo de jogo eletrénico menos preferido.

De a modo a poder compreender melhor a relacdo que os participantes desta pesquisa tém
com 0s jogos eletrdnicos no que tange ao entretenimento, foi investigada a quantidade de

tempo dedicada aos games. Este foi 0 panorama encontrado:
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42H/SEMANA
35H/SEMANA
28H/SEMANA
21H/SEMANA
14H/SEMANA
10,5H/SEMANA

7H/SEMANA

4H/SEMANA

2H/SEMANA

FIGURA7

Tempo dedicado a pratica de jogar videogames

Percebe-se que o tempo dedicado aos jogos eletronicos é bastante elevado em cerca de
57% da amostra. Doze participantes dedicam algo entre sete a quarenta e duas horas por
semana a préatica dos seus jogos de preferéncia. Os estudantes que afirmaram jogar menos
do que essa quantidade lamentaram o fato, atribuindo os motivos a a¢cbes como estudar e

realizar tarefas domésticas, como pode ser visto a seguir:

Vocé costuma passar quanto tempo assim em média, jogando? Ah, hoje ta dificil. Mas
guando eu pego pra jogar € uma tarde inteira. Uma tarde por semana? Uma a cada duas

semanas, infelizmente. (P 20, sexo masculino, 31 anos).

Os dados se distribuem em vérias rotinas diferentes de tempo dedicados aos jogos se
aproximam dos obtidos por um estudo que tragou o perfil do entusiasta brasileiro de jogos
eletronicos. A Pesquisa Games Brasil, em sua quinta edigdo, coletou dados de cerca de

2853 respondentes e obteve os seguintes indices no que tange a frequéncia de jogo:
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Os respondentes da pesquisa mostraram que a frequéncia com a qual jogam
durante a semana sdo bem distribuidas e similares entre si. 26,9% dos jogadores
jogam todos os dias, 25,5% jogam entre trés a seis dias por semana, 26,2%
jogam pelo menos uma vez por semana e 15,7% jogam menos de uma vez por
semana (5,6% dos respondentes responderam “ndo sei”’). Quanto a média de
duracdo, as sessbes de jogos de até 1 hora sdo as mais populares,
representando 34,2% das jogatinas, seguida por sessdes entre 1 a 3 horas
(27,6%), de menos de 30 minutos (21,3%), de 3 a 6 horas (7,8%) e mais de 6

horas seguidas (3,2%) (Pesquisa Games Brasil, 2018, p.07).

O trabalho de Suzuki (et al., 2009) que investigou 100 universitarios encontrou uma
distribuicdo similar em termos de tempo dedicado aos jogos eletrénicos: Cerca de metade
da amostra (51,8%) relatou gque jogava, em média, de uma a duas horas em cada sessao,
sendo que 25,3% afirmaram jogar até uma hora, 18,1% de 2 a 3 horas e 4,8% afirmaram

gue jogam 3 horas ou mais.

Em seguida foram feitos questionamentos sobre as preferéncias dos participantes em
relacao aos tipos de jogos que eles gostariam de trabalhar caso tivesse essa oportunidade.
Mais uma vez a variacdo de possibilidades e estilos foi a tonica das respostas. Abaixo

pode-se visualizar esse caleidoscopio de op¢oes:
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FIGURA 8

Tipos de jogos que gostariam de trabalhar

Os jogos estilo Estratégia e os de RPG foram os mais citados, recebendo seis (29% aprox.)
e cinco (24% aprox.) mencdes respectivamente. Os jogos de Plataforma e de Acao foram
mencionados trés vezes (14% aprox.) e as categorias Corrida, Terror, Retrd, e Arcade
receberam duas (11% aprox.) citacdes cada. Por fim as categorias Hack and Slash (jogos
onde o combate é enfatizado), MOBA (sigla para Multiplayer Online Battle Arena, jogos
onde o jogador controla um personagem em uma batalha entre dois times cujo objetivo é
derrotar a base principal) e Indies receberam uma (6% aprox.) mencdo cada. Um
participante afirmou que trabalharia com qualquer tipo de jogo indiscriminadamente. A
partir desse contexto foram investigados 0os motivos para essas escolhas. As respostas

geraram o grafico abaixo:
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FIGURA9

Justificativas para a preferéncia em trabalhar com alguns tipos de jogos

Dentre os motivos citados para essas preferéncias citam-se o “gosto pessoal”, com sete
mencdes (34% aprox.), “a possibilidade de contar/criar histérias” que recebeu seis
mencdes (19% aprox.), o interesse em “ver as reagdes das pessoas” com duas mengoes
(11% aprox.) e “recebem melhor resposta do publico” também com duas mengdes. AS
categorias “experiéncia”, que aponta para tipos de jogos que o participante ja possui
alguma experiéncia como jogador e como desenvolvedor, “simplicidade”, ou seja, a
preferéncia por jogos mais simples de construir, “diversao imediata”, ou seja, jogos que
sdo mais rapidos e menos detalhados promovendo diverséo desde o primeiro momento
de sua utilizagdo e “liberdade de criagdo” que aponta para estilos que permitam maior
espontaneidade e criatividade por parte dos designers receberam uma mencéo cada. Nota-

se entdo que a preferéncia pessoal foi predominante, com influéncia das possibilidades
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criativas e das reagdes das pessoas, tanto em termos de experiéncia ao jogar quanto a

receptividade comercial do produto. O trecho transcrito a seguir ilustra essas preferéncias:

“Que tipos de jogos vocé gostaria de trabalhar neles ou desenvolver? No caso, RTS, que
é estratégia. Por qué? Porque além de ser meu estilo de jogo preferido € o estilo de jogo
que tenho mais experiéncia, eu acompanho o mercado também a bastante tempo,

acompanhando o desenvolvimento, é basicamente isso (P 5, sexo masculino, 28 anos) ”.

Os participantes desta pesquisa parecem atrelar o desenvolvimento de suas atividades
laborais ao contexto afetivo pessoal, uma vez que associam o tipo de jogo que mais
gostam de jogar com as categorias de jogos que pretendem desenvolver. De modo a
tornar a analise mais completa também foi feita uma investigacdo acerca dos tipos de
jogos que os participantes ndo gostariam de trabalhar. As mencdes variaram muito como

pode ser notado abaixo:

JOGOS QUE EU NAO GOSTO DE JOGAR

NENHUM =
LUTA
MOBILE

MOBA
FPS

TERROR

PUZZLE

TEMAS COM OS QUAIS NAO CONCORDO
NAO SEI

RPG

ESPORTES

FIGURA 10

Tipos de jogos que ndo gostariam de trabalhar
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A categoria Esportes foi a que mais recebeu mencgées (29% aprox.). Em seguida aparecem
0s jogos estilo RPG com trés (14% aprox.) citacbes. Dois participantes (11% aprox.)
afirmaram ndo saber quais tipos de jogos ndo gostariam de trabalhar e dois (11% aprox.)
afirmaram que ndo trabalhariam com jogos que apresentassem temas que ndo estivessem
de acordo. Um participante (6% aprox.) afirmou que ndo gostaria de trabalhar com jogos
cujo estilo nao fosse de seu agrado. As demais categorias receberam apenas uma mencao:
Puzzle (quebra-cabecas), Terror, FPS, MOBA, Mobile e Luta. Houve um participante que

respondeu que ndo ha nenhum estilo que ndo gostaria de trabalhar.

Dentre os motivos para essas negativas o “gosto pessoal” e as dificuldades de construc¢ao

foram os que receberam mais mencdes:

GOSTO  DIFICULDADE  CONTRA NAO SEI NENHUM  DIFICULDADE
PESSOAL DE VALORES DE CRIAR
DESENVOLVER  PESSOAIS HISTORIAS
FIGURA 11

Justificativas da rejeicdo em trabalhar com alguns tipos de jogos

A categoria Gosto Pessoal reflete as dez vezes (49% aprox.) em que um participante

afirmou que ndo gostaria de trabalhar com determinado estilo simplesmente por néo
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gostar de jogar o mesmo. A sensacao de que determinado estilo seria dificil de trabalhar
gerou quatro mencdes (22% aprox.). Dois participantes (11% aprox.) afirmaram que nédo
sabem quais categorias de jogam que ndo gostariam de trabalhar, mesmo ndmero que
afirmou que gostariam de trabalhar em qualquer tipo de jogo. Outros dois participantes
afirmaram que ndo gostariam de trabalhar com jogos que fossem contra seus valores
pessoais (11% aprox.). Um participante mencionou que o motivo para ndo gostar de
trabalhar com um determinado tipo de jogo reside na dificuldade em criar histdrias para

0 mesmo.

Aqui existe um contexto cujas caracteristicas demandam detalhamento. Os participantes
P1 e P21 afirmaram que ndo gostariam de trabalhar em jogos que fossem contra suas
crencas e/ou valores pessoais. Para ilustrar, segue um trecho da entrevista do participante

P1, quando questionado acerca do tipo de jogo que ndo gostaria de trabalhar:

“[...] se bem que, eu ia falar questdo de terrorismo, mas hoje jogos de tiro sdo baseados
em histdrias de terrorismo. Por exemplo, jogos de luta, tipo Call Of Duty, eles vao Ia...
e... hoje tem um jogo que vocé invade o Afeganistdo para matar os terroristas. De certa
forma é um jogo violento. [...]... A ideia de trabalhar num jogo que envolve terrorismo
te incomoda? E o que estou falando... depende da... isso ai vai depender sabe de que na
verdade? Dos produtores. De quem esta fazendo o jogo. Qual a intengdo deles? Eu
avaliaria isso. Qual a intencéo de estar produzindo esse jogo. Se a intenc¢do das pessoas,
no caso os produtores, for uma intencdo ruim ai ndo vai dar certo. Até pelos meus

conceitos cristdos. (P 1, sexo masculino, 30 anos).
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Neste trecho o participante parece associar o contetdo do jogo com aspectos de seus
valores e crengas pessoais como motivo para ndo participar da produ¢do do mesmo.
Parece se incomodar com o tipo de contexto e ideia que o jogo poderia gerar. A0 mesmo
tempo exalta a questdo dos responsaveis pela producdo do jogo como prioritaria, o que
de certa forma poderia ser interpretado como uma diminuicdo de sua propria implicacao

em relacdo ao contetdo do jogo.

Outro exemplo interessante esta na argumentacdo do participante P21, quando

questionado acerca do tipo de jogo que ndo gostaria de trabalhar:

[...] Olha, como artista eu gostaria de trabalhar todos, qualquer coisa, mas se for pra
pensar em jogo pra desenvolver, porque quando vocé pensa em equipe, eu hdo gosto,
mas eu vou ter alguém da equipe pra fazer, entdo da minha parte como artista ndo teria
nenhum, a ndo ser que for algum que aflija direitos humanos ou coisa parecidas né ou
gue seja um jogo muito babaca, ou tenha assunto que eu ndo concorde, seria isso, seria
tema no sentido de concordar, pro jogo mesmo que seja um detalhe que néo trate bem as

pessoas, tipo ndo gosto disso... (P 21, sexo feminino, 21 anos).

O trecho acima mostra que dentre os motivos para ndo participar da criacdo de
determinado tipo de jogo estdo conteudos que possam afligir nocGes relacionadas aos
direitos humanos. O respeito e o cuidado em relagdo ao outro pode estar inserido na
expressao “mesmo que seja um detalhe que n&o trate bem as pessoas” (P21). O

participante P21 parece ter uma preocupagdo mais expressiva acerca do assunto.
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Pode-se entéo verificar certos aspectos relacionados a moralidade nos discursos de P1 e
P21. Enquanto P1 demonstra desconforto em realizar algum tipo de trabalho que va contra
seus “preceitos cristdos”, P21 considera que seria um problema trabalhar com jogos cujo
conteudo “aflija os direitos humanos”. Os participantes demonstram entdo uma
correlacdo entre o conteudo e a natureza do desenvolvimento de conteddo para jogos

eletrénicos com suas concepgoes internalizadas acerca de regras e convencoes.

Para concluir a segunda parte da entrevista foi questionada a perspectiva de futuro dos
participantes no que diz respeito a trabalhar na area de design de jogos e apenas um
estudante (6%) afirmou ndo ter esperancas quanto ao futuro na area. Trata-se de uma
amostra que tém planos de se afirmar na area, seja em programacdo, desenho, sonoplastia
ou abrir seu préprio estudio. Ao analisar este dado conjuntamente com as informacdes
obtidas no momento em que foi perguntado se os participantes ja trabalhavam na area de
design de jogos podemos entender que grande parte do grupo (n=13) se queixa da atual
situacdo em termos de empregabilidade, mas apresenta expectativas para o futuro usando
como principal justificativa o fato de que ainda ndo concluiram o curso. Tal argumentacéo
faz sentido quando se observa alguns dados encontrados em uma pesquisa que realizou
um mapeamento do contexto industrial brasileiro e mundial relacionado ao mercado de
games. Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) encontram dados que permitem afirmar que as
projecdes de mercado sdo promissoras para os jogos digitais. Dentre as 120 empresas de
desenvolvimento de jogos citadas na pesquisa, 88 foram criadas de 2009 até 2013 o que
configura uma expansdo recente. Entretanto, no caso da regido sudeste, enquanto 0s
estados de Sdo Paulo e Rio de Janeiro aparecem simultaneamente com o nimero de 54 e
12 empresas, apenas 5 estdo sediadas no Espirito Santo. Essa informacdo parece se

traduzir na afirmacdo dos participantes acerca da falta de oportunidades na area.
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A partir deste ponto sdo apresentados os dados que buscam investigar as concep¢oes dos

estudantes de design de jogos eletronicos acerca do contetdo moral dos mesmos.

Dentro deste contexto foi questionado se haveria algum tipo de tema que ndo poderia ou
nao deveria ser abordado em um jogo eletronico. Um participante disse que “depende da
situa¢do” ndo colocando de forma definida sua opinido em relacdo ao tema. Quatro
participantes (19% aprox.) disseram que sim, que existem temas que ndo deveriam ser
abordados em jogos e deram como exemplo temas polémicos como “preconceito”,
“sexualidade e morte envolvendo criangas”, “drogas” e “pornografia”. Entretanto, oito
participantes (38% aprox.) apontaram que nao ha nenhum tema ou assunto que ndo possa
figurar entre os aspectos de um jogo eletronico. Os estudantes restantes (38% aprox.)
responderam “ndo” a pergunta; porém, enfatizando ressalvas. Um participante disse que
ndo héa limites para a abordagem de temas contanto que permita o dialogo sobre o referido
assunto visando “ajudar em algo”. Quatro participantes alegaram que temas polémicos
devem ser evitados e excetuando-se estes, qualquer assunto é valido. Essas informacdes

foram condensadas no grafico a seguir.
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B N3o - Sem Ressalvas
B N3o - Com Ressalvas
m Sim - Temas Polémicos

H Depende

FIGURA 12

Assuntos ou temas que nao possam ser abordados em um jogo eletrénico

Observa-se que as respostas negativas abrangem somadas 76% da amostra (n=16). A
categoria “Nao — Sem Ressalvas” englobam as respostas que afirmaram categoricamente
gue ndo existem assuntos ou temas que nao possam ser abordados em um jogo eletrénico.
A seguir, alguns dos argumentos que foram usados para justificar essas opinides. Um
participante disse que “hoje todas as pessoas tém acesso a tudo” (P3, sexo masculino, 22
anos). A ideia de que os jogos sdo elementos “fora da realidade” e, portanto, devem ter
liberdade de abordar qualquer assunto foi evocada por P12, P14, P15 e P21. Um
participante abordou espontaneamente um tema importante para a discussao que este

trabalho se prop6e a fazer. Tal momento foi transcrito a seguir:

Vocé acredita que exista algum tipo de assunto ou tema que ndo poderia ser abordado
em um jogo eletrébnico? N&o, eu acho que todo tema é valido. E é justamente por uns

jogos serem polémicos, que eles sdo muitos vendidos e famosos. O GTA, por exemplo, é
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um jogo todo errado, mais € um dos mais vendidos em todo a histéria. Porque vocé
chama o GTA de jogo errado? O porque vocé é um bandido, vocé tem que torturar,
roubar, matar, ele é imoral, 100% imoral e ele € extremamente vendavel. O que vocé
acha de um jogo 100% imoral e muito vendido? E uma coisa que eu sempre me
questionei, porque tipo assim, tem aquela falacia entendeu, ah d4 um exemplo, igual
aconteceu em S&o Paulo um tempo atrés, que um cara saiu atirando em um cinema, por
causa que jogava Duke Nukem e Duke Nukem a primeira fase & um cinema mesmo, mas
agora vocé querer atribuir um jogo a uma pessoa que tem disturbio psicologico né, de
sair matando... Eu ja joguei GTA e dirijo bem, ndo saio atropelando os outros na rua,
ndo saio roubando carro, isso ai vai da questdo da psique da pessoa que ta cometendo
0s atos. Jogo ndo influencia ninguém a roubar, matar, isso ai é mentira, pra mim €

falacia. (P10, sexo masculino, 32 anos).

O participante parece justificar a liberdade de criacdo nos jogos eletrénicos a partir do
ponto em que 0s temas polémicos seriam os mais bem-sucedidos comercialmente falando.
Caso alguma coisa der errado em termos de consequéncias desagradaveis para 0s
jogadores e/ou sociedade em geral o motivo estaria nas pessoas que cometeram delitos
ou infragcdes, uma vez que nao seria possivel um jogo influenciar ninguém a realizar tais
acOes salvo em situacbes em que haveria algum tipo de distarbio psicoldgico. Essas
situacOes parecem estar associadas a uma minoria, um contexto incomum de jogadores.
Entretanto, Suzuki (et al., 2009) encontraram 15% de sua amostra com caracteristicas de
problemas associados aos jogos eletronicos, quando de sua investigacdo com
universitarios usando a escala Problem Videogame Playing (PVP). Uma quantidade

reduzida, porém, consideravel da mesma amostra (7,4%) afirmou que se sente mais
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agressivos apos ter contato com videogames violentos. S80 necessarias mais pesquisas

neste campo para que se possa afirmar algo com mais profundidade.

Por outro lado, quando se investiga as respostas dos participantes que foram incluidos na
categoria “Ndo — Com Ressalvas” percebe-se que alguns temas seriam excecfes para a
supracitada liberdade de criacdo e desenvolvimento de jogos. Dentre essas excecoes
encontram-se “violéncia gratuita, homofobia e racismo”, temas que foram citados pelos
participantes como inadequados para serem abordados nos jogos eletrénicos. Um
participante (P4, sexo masculino, 22 anos) afirmou que qualquer jogo é valido desde que

“possa ajudar a sociedade”:

Vocé acredita que exista algum tipo de assunto ou tema que nédo poderia ser abordado
em um jogo eletrénico? Nao. Por qué? Eu acho que todo tipo de assunto é bem vélido
para determinado tipo de sociedade e ... € bem especifico e as vezes ajudar em alguma
coisa. Vocé poderia me dar um exemplo de como ele poderia ajudar? Por exemplo, um
jogo que faca vocé desenvolver a coordenacao motora, digamos assim, um jogo de danca,
vocé desenvolver as técnicas, melhorar a coordenacédo. Entdo qualquer assunto pode

ser abordado, desde que? Ajude, digamos assim. (P4, sexo masculino, 22 anos).

Dois participantes lembraram da Classificacdo Indicativa de Jogos, afirmando que seguir
as indicacOes seria a unica ressalva importante. Um participante afirmou que qualquer
tema ¢ valido desde que ndo “fira os direitos dos outros”. A seguir, apresenta-se um

detalhamento dessa afirmacéo:
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Vocé acredita que exista algum tipo de assunto ou tema que nédo poderia ser abordado
em um jogo eletrénico? N&o, hoje em dia, com a livre expressao vocé pode fazer o tema
que vocé quiser, desde que ndo fira os direitos de outros... O que vocé acha dessa
questdo, vocé poder fazer qualquer coisa desde que néo fira o direito do outro? Porque
por exemplo, vocé quer fazer um jogo de guerra fria, de como foi Call of Duty Black Ops
1, vocé faz jogo de Guerra Fria, cita o pais e ai tudo bem. Mas exemplo, vocé faz um jogo
de guerra falar do estado islamico, ia em todo momento criticar o estado islamico, que
todo mundo 1& é terrorista, 0 que € uma mentira, isso ja € um jogo que fere os direitos. E
0 que vocé acha de um jogo assim, que fizesse uma questdo do estado islamico? Olha
com certeza, as que rotulam jogos iriam banir, como fizeram com alguns jogos, tipo um
jogo nazista que teve, que ndo ficou nem trés dias na internet. E o que vocé acha desse
banir...? Olha infelizmente quando alguma coisa cai na internet, ela nunca some pra
sempre, sempre tem alguém que vai postar 14. Mas é uma parte boa, quando € feito justo

0 banimento, com certeza é bom. (P10, sexo masculino, 32 anos).

O participante P10 parece demonstrar preocupagdo com as representacdes que 0s
conteldos dos jogos poderiam criar e para isso cita o exemplo de um hipotético
preconceito quanto ao estado islamico. Essa argumentacdo pode apontar para uma
sensibilizacdo do participante quanto ao assunto em questdo. Ndo se pode, porém,
generalizar tal sensibilidade, mesmo quando um dos estudantes afirma que nédo deveria
haver jogos que tratem de homofobia. Para corroborar esse raciocinio, cita-se a

justificativa de um outro participante, com outro tipo de argumento:

Vocé acredita que exista algum tipo de assunto ou tema que nédo poderia ser abordado

em um jogo eletrénico? Eu acho que todos podem ser abordados sim. Por que ndo? Ah,
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ndo sei explicar ndo, s acredito mesmo que ndo existe nenhum. Esse negdcio de
homofobia ndo seria legal ndo, sei la, esse negdcio de ficar batendo nesses caras, coisas
assim, ai ndo seria legal ndo, ninguém ia curtir isso ndo. Mas ai ndo deveria ser
abordado porque ninguém iria gostar? Também, principalmente a pessoa que é né. Que
outros motivos pra ndo fazer um jogo com homofobia? A sociedade também néo ia
gostar muito de ver um jogo desses, ficar batendo em algum viado, ficar botando alguma
carinha pra ficar dando porrada neles, néo ia ser legal ndo. (P18, sexo masculino, 18

anos).

Embora o participante P18 tenha citado homofobia como um tema a ser evitado, 0s
motivos para tal evitamento ndo parecem incidir no debate do preconceito contra as
minorias, mas sim em relacdo a reacdo que as pessoas teriam ao ter contato com o jogo.
Né&o se percebe um aprofundamento em relacdo ao contexto da homofobia, nem algo que
remeta a considerar as questdes de género em um cenario mais amplo, mas sim uma
espécie de resignacao frente ao que a sociedade poderia opinar acerca do contetdo de um
jogo desenvolvido por P18. Tal raciocinio se assemelha ao encontrado na moralidade
heteronoma (Piaget, 1994) e no nivel convencional de Kohlberg (Colby & Kohlberg,
2010; Biaggio, 2006) especialmente no estagio 3 onde o comportamento considerado
correto se alinha com a aprovacdo dos outros. Essa argumentacao pode ser alinhada com
os resultados obtidos na aplicacéo do teste MCT-xt, discutidos a partir da pagina 49 desta

tese.

J4 os participantes que responderam “Sim” a questdo de se existem assuntos ou temas que
ndo possam ser abordados em um jogo eletronico citaram alguns “temas polémicos” para

justificar suas respostas. Dentre tais assuntos encontram-se “preconceito”, “sexualidade
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2 (13

com criangas”, “drogas”, “pornografia” e “morte infantil”. Mais uma vez nota-se que
embora tais temas sejam citados ndo significa claramente um ideal moral mais elevado

que dé sustentacdo a essa justificativa. A seguir, um exemplo:

Vocé acredita que exista algum tipo de assunto ou tema que nédo poderia ser abordado
em um jogo eletrénico? Sim. Por que ndo? Acho questdes das drogas e pornografia,
porque ainda € um jogo pra se divertir e acho que fica ruim ver isso enquanto voceé joga.
Por que seria ruim ver isso enquanto joga? Acho mais questao de ética mesmo, vocé ta
jogando e entéo vocé pega o jogo pra se divertir, vocé ndo vai pegar pra ver isso. E isso
ndo seria divertido? E. Por que ndo? As vezes até tira sua expectativa do jogo, ai vocé
acaba ndo gostando muito do jogo por isso, pelo menos na minha opinido. (P7, sexo

masculino, 18 anos).

O participante P7 parece justificar seu evitamento de jogos temas como “drogas” e
“pornografia” com seus gostos pessoais. Nd0 se V& uma preocupacao com aspectos sociais
ou educacionais nem algum tipo de argumentacdo mais abrangente com alusfes a
conceitos como “moral” ou “ética”. A palavra “ética” ¢ usada por P7 mais como uma

alegoria, sem grande embasamento, conforme as hipéteses desta tese.

Foi investigado junto aos participantes da pesquisa acerca de seu conhecimento da
classificacdo indicativa de jogos e sua opinido sobre a mesma. O Ministério da Justica
(2012, p.5) aponta que o objetivo de tal classificacao ¢ “fornecer instrumentos confiaveis
para a escolha da familia e a protecdo da crianca e do adolescente contra imagens que

Ihes possam prejudicar a formacéo”.
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Um participante (6% aprox.) respondeu que ja tinha ouvido falar. Seis estudantes (29%
aprox.) alegaram conhecer a classifica¢do, mas explicitaram seu descontentamento com
a situagdo de que, em sua opinido “ninguém usa” as indica¢des. Catorze (66% aprox.)
participantes afirmaram conhecer a classificacdo e justificaram sua importancia como
sendo um importante instrumento de orientacdo de pais para que jogos com contetdo
inadequados ndo fossem utilizados por criancas. Um estudante (6% aprox.) afirmou que
ndo concorda com a classificacdo indicativa, pois entende que 0s jogos deveriam ser
isentos de qualquer tipo de censura. A resposta de P8 transcrita a seguir ilustra tanto o
fato de a Classificacéo ser considerada importante quanto o problema de néo ser levada
em consideracdo no momento da pratica dos jogos:

Vocé conhece a classificacdo indicativa de jogos? Algumas. Qual sua opinido? E
importante, embora alguns pais ndo sigam, mas é importante, quando um pai é atencioso
com o filho ele vai ver que o filho ndo pode jogar tipos de coisas, por exemplo, vocé ndo
vai dar um GTA 5 pra uma crianca de 5 anos jogar. Por que ndo? Devido, por exemplo,
no GTA 5 vocé ndo pode rotular o que vai fazer, vocé vai pegar uma arma e matar uma
pessoa, Vocé ndo vai colocar assim, vocé ndo tem bloqueador de quem té jogando, por

isso mesmo que tem os 18 anos la (P8, sexo masculino, 18 anos).

O grafico a seguir ilustra as respostas dos participantes quanto a Classificag¢do Indicativa.
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B Conhego e acho importante
B Conhego, mas ningliem usa
1 Conhego e discordo

M J4 ouvi falar

FIGURA 13

Opinides sobre a Classificacao Indicativa

O fato de que muitos participantes (64%) terem afirmado que conhecem e acham
importante a existéncia da classificagdo indicativa aponta para certa concordancia com a
argumentacdo de que determinados contetdos de alguns jogos ndo sdo totalmente
adequados para qualquer faixa etaria. Pode-se detectar certa preocupacdo com essa
questdo, extensivel ao segundo argumento mais citado, sobre uma suposta negligéncia
dos pais em utilizar a classificagdo (27%). Ainda que tais opinifes incidam na
preocupacdo com o contetdo ndo € possivel generalizar esses dados no sentido de
observar alguma implicacdo dos estudantes de design de jogos no conteido de games que

merecam classificagOes indicativas mais altas.

Os participantes foram convidados a explicitar suas opinides acerca do que seriam 0S
conceitos de moral e ética, suas definigdes. O total de mencdes foi categorizado da

seguinte forma: a categoria “Néo Sei” recebeu oito mengdes (38% aprox.) totalizando o
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numero de participantes que ndo soube responder a pergunta. A ideia de moral como
sendo um conjunto de regras foi inserida na categoria “Normas Sociais” e foi citada sete
vezes (33% aprox.). A ideia de moral como sendo uma medida de capacidade e
reconhecimento de alguém apareceu quatro vezes (19% aprox.) e dois participantes (10%
aprox.) afirmaram gue o conceito de moral envolve respeitar outras pessoas. O grafico a

seguir mostra como ficou a distribuicao desses dados.

H N3o sei
B Normas Sociais
 Capacidade e Reconhecimento

M Respeito as pessoas

FIGURA 14

Defini¢des de Moral

Nota-se que a categoria “Nao Sei” recebeu o maior nimero de mengdes. Trata-Se de uma
amostra que apresenta dificuldades em conceituar moral. Para demonstrar tal fato
apresentam-se abaixo algumas transcri¢fes de respostas dos participantes quanto a este

item:

O que é moral para vocé? Moral e ética eu ndo sei a diferenca, o significado. Eu sei 0

que que &, mas ndo lembro o significado. (P9, sexo masculino, 19 anos)
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O que é moral para vocé? Moral essa € mais pesada (risos), € pra mim coisa relativa
até, porque depende de onde vocé esta, do meio que vocé vive. Vocé pode dizer... Td
confundindo com ética agora... Moral seria...Sabe quando vocé sabe, mas nédo sabe como

dizer...? (P16, sexo masculino, 21 anos).

Quando os estudantes foram convidados a relatar 0 que entendem por “ética” notou-se
maior desenvoltura nas argumentacdes. Apenas dois participantes alegaram nao saber do
que se tratava. Os demais apresentaram diferentes definices que sdo apresentadas a

sequir.

B Normas Sociais

B Acdes que ndo atingem outrem

® N3o sabe

M Saber agir em um grupo

M Capacidade de distinguir o bem
do mal

FIGURA 15

Definicdes de Etica

A ideia de Etica como sendo um conjunto de normas sociais de convivio que envolveriam

nocOes de respeito, honestidade e agir de acordo com as leis foram englobadas na
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categoria “Normas Sociais” e somaram catorze mengdes (67% aprox.). A ideia de buscar
objetivos pessoais sempre evitando atingir negativamente outras pessoas foi sintetizada
na categoria “A¢0es que nao atingem outrem” e foi mencionada trés vezes (13% aprox.).
Dois participantes admitiram ndo saber definir o que € ética (9% aprox.). As demais
categorias receberam uma mencéo cada (5% aprox.): “Capacidade de distinguir o Bem
do Mal”, ¢ “Saber agir em um dado grupo”. Transcreve-se abaixo as palavras do
participante P11, por representar a maior parte do pensamento da amostra, no que tange

a esta pergunta:

E o0 que é ética para vocé? Etica também tem muito a ver com a moral, talvez seja uma
subdivisdo da moral, digamos assim, que trata da relacdo com os seres humanos, do bom

convivio dos seres humanos, baseados nessa moral. (P11, sexo masculino, 20 anos).

Quando perguntados se os temas “moral” e/ou “ética” foram abordados em algum
momento do curso a maioria dos participantes (71% aprox.) afirmou que sim. Dos seis
participantes que responderam negativamente, quatro apontaram que seria importante
discutir tais assuntos. Somente dois estudantes afirmaram que nao haveria necessidade de

abordar esses temas em um curso de design de jogos.
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W N3o, mas deveria

= Nao

FIGURA 16

Os Conceitos de Moral e/ou Etica foram debatidos no curso?

Dentre os argumentos que envolveram as respostas positivas pode-se verificar que 0s
estudantes de design de jogos eletronicos valorizam o contexto trabalhado em sua
formacéo, no que diz respeito a discussdes que envolvem moral e ética. Trés participantes
(14% aprox.) afirmaram que tais aulas ajudardo a determinar as faixas etarias adequadas
para cada tipo de jogo. Dois participantes (11% aprox.) afirmaram que o conhecimento
adquirido nas aulas que abordaram moral e ética auxiliam a entender e respeitar temas e
preferéncias diferentes, além de ajudar a seguir legislacdes e ndo ter problemas com a

justica. A seguir, cita-se a argumentacdo do participante P14:

Em algum momento moral ou a ética foram debatidas aqui nesse curso? Sempre. E o
que vocé acha disso? Ah eu acho interessante abordar isso, principalmente porque a
galera de jogos € tudo retardada, gosta de zueira e tal e as vezes ofensas, esses tipos de
coisas ndo é muito certo, ndo é muito profissional de ser, € diferente. Vocé acha que essa
abordagem feita no curso pode ajudar o pessoal de jogos a ndo ofender ninguém?

Ajuda, ajuda o povo amadurecer um pouquinho (P14, sexo masculino, 26 anos).
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Outros dois participantes (11% aprox.) apontaram que os jogos ndo deveriam “ferir a
moral e a ética”. Os argumentos seguintes foram citados apenas uma vez: “as aulas
ajudam a criar jogos da forma correta e ajudar outras pessoas”, “a discussao sobre moral
e ética auxiliou no entendimento de como abordar varios temas diferentes” e um

participante apontou que “um jogo transmite valores”. Esta ultima afirmacgao se deu da

seguinte forma:

Em algum momento moral ou a ética foram debatidas aqui nesse curso? O professor
de game design ele falou superficialmente, ele até passou uns livros que fala de ética em
jogos. E o que vocé acha disso? Acho interessante porque quando vocé faz ou produto,
um jogo, vocé passa valores, entdo vocé tem que tomar cuidado com esses valores,
porque quem vai receber ndo é vocé, entdo sei 14 acho bem interessante. Ou até mesmo
vocé pode criticar esses valores, por exemplo. Existem alguns valores ali nos proprios

jogos? Sim. (P13, sexo masculino, 21 anos).

O participante P13 nota a presenca de valores nos jogos, mas ndo argumenta para além
dessa percepcdo. As informacBes obtidas nas entrevistas quando se questionou as
concepcdes de moral demonstram as dificuldades dos participantes em trabalhar tais
conceitos. O expressivo nimero de 68% afirmou ndo saber definir o que € moral. Durante
a abordagem do conceito de ética surgiram aspectos associados as normas sociais de
convivio, com mencgd@es a honestidade, respeito e seguir as leis. Quando associamos esses
dados ao contexto tedrico discutido acima percebemos uma inclinacéo para a heteronomia
(Piaget, 1994) no discurso dos participantes. A argumentacdo dos estudantes de design

de jogos acerca de moral e ética em termos conceituais permite associar o0 grupo ao nivel
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convencional proposto por Kohlberg (Colby & Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006),
notadamente o estagio 4, uma vez que a questdo da lei e da ordem aparecem claramente

no discurso dos participantes. Aqui temos o0 exemplo de P7:

O que ¢ ética para vocé? Eu acho que é mais a questdo de logica né, porque eu
nao consigo descrever ao certo, mas minha ética seria uma coisa que VOcé nao
colocasse algo que ndo se adapta a outra coisa. Por exemplo, na questdo de
jogos, vocé ndo colocaria um jogo pra maior de 18 pro seu filho de 10 anos.

Isso é ser eticamente correto. (P7, sexo masculino, 18 anos)

O participante P2 parece apresentar uma argumentacdo mais consistente inicialmente,

mas demonstra dificuldades ao tentar um aprofundamento:

E o que é ética para vocé? Etica é igual eu falei ali, vocé tem quer ter um
consenso na hora de fazer alguma coisa, pra mim é tipo assim, um respeito, se
respeitar. E ai vocé vai fazer um jogo pra se especificar pra tal grupo de pessoa,
é vocé respeitar aquele grupo de pessoas. Um desenvolvedor vai fazer um jogo
pra determinado grupo de pessoas, ele vai respeitar esse grupo? O que ele
faria? E tipo assim, um jogo sabendo abordar questo de religi&o, coisas assim,
respeitar os negécios de abordagens de gays..., ah tem um monte de coisa. Seria
entdo... uma postura ética, envolve respeito? Um monte de coisa, respeito,

religido... (P2, sexo masculino, 29 anos).

Ainda assim os participantes (71%) perceberam discussdes sobre moral e ética no curso
em que estdo matriculados e ratificaram a importancia de tais estudos. Embora
valorizadas, tais a¢cdes ndo parecem ter contribuido diretamente para o desenvolvimento

moral dos estudantes, até porque ndo ha motivos para acreditar que teriam esse objetivo.
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E é justamente este contexto que se mostrou ser o mais adequado para direcionar o
encerramento das entrevistas. Uma das discussdes mais centrais referentes ao conteudo
moral dos jogos eletrénicos incide na possibilidade de tal conteddo influenciar as pessoas,
especialmente criancas e adolescentes. Sendo assim, os participantes foram convidados a
expor seus pensamentos acerca dessa possibilidade. Em termos absolutos, apenas trés
estudantes (n=3) responderam “ndo” a pergunta, sendo que apenas um nao explicitou
condicdes para que essa negativa fosse relativizada. A maioria dos entrevistados afirmou
que a préatica do jogo eletronico pode sim influenciar as pessoas, como pode ser visto no

gréfico a sequir.

B Sim
® Nao

= Nao, salvo determinadas
condicdes

FIGURA 17

A prética de jogos eletronicos pode influenciar as pessoas?

Dentre os dezoito (86% aprox.) participantes que responderam “sim” ao questionamento,
listamos abaixo suas justificativas para essas afirmativas. Dentre as mengdes acerca das

influéncias positivas de jogar encontram-se aprendizagem indireta de contetdo, diversdo
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e manutencao de lacos afetivos (amizade). Cita-se a seguir alguns exemplos de como essa

argumentacéo se deu:

Vocé acha que jogar pode influenciar a pessoa de alguma maneira? Pode, criatividade,
aprendizado também, tem muitos jogos ai que ensina. [...] O que eu posso aprender
jogando, por exemplo? Vocé vai num jogo de simulagdo, vocé pode aprender a dirigir,
J& vi muitos jogos assim, jogos de v0o, vocé passa por um simulador que eu também ja
vi, 0 professor abordou uma também, que eles utilizam muito pro volei. A pessoa pode
aprender varias coisas jogando? Pode, basta ela saber usar. [...] (P2, sexo masculino,

29 anos).

Vocé acha que jogar pode influenciar a pessoa de alguma maneira? Pode. Depende
assim do contexto né, da pessoa envolvida. As vezes a pessoa pode, assim como eu,
aprender com os jogos, assim como vocé vé um filme, vocé pega uma ideia “P0 0 cara

ta certo, tenho que ajudar as pessoas” [...]. (P14, sexo masculino, 26 anos).

Ja entre as mencgdes que versaram sobre influéncias negativas foram citadas que poderiam
ocorrer por “problemas de natureza da pessoa em questdo” (n=12), “estresse com o jogar

em si (frustracdo, n=2)" e “desrespeito a classificagdo indicativa” (n=2).
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B Problemas de natureza da pessoa

M Estresse com o jogar em si
(frustracdo)

m Desrespeito a Classificacdo
Indicativa

FIGURA 18

Possiveis influéncias negativas ao jogar

A seguir, exemplos de como foram citadas as influéncias negativas:

[...] Vocé acha que pode influenciar negativamente também? Acredito que sim, assim
aquelas pessoas ja meio “P” da vida, ja vi casos americanos de pessoas usando jogos
GTA. E o0 que vocé acha uma pessoa que joga GTA gostaria de fazer? De 100 pessoas,
01 deve ter um problema I4, porque ninguém vai jogar e vai sair matando. Seria algum
tipo de problema, ligado aquela pessoa? Isso, problema psicolégico, alguma coisa. (P2,

sexo masculino, 29 anos).

[...] a pessoa que ja é perturbada, se joga um jogo desses fica mais perturbada. Que ai
tem aqueles casos, de pessoas que da tiro em cinema, esses tipos de coisas. (P14, sexo

masculino, 26 anos).
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De forma geral nota-se que quando os estudantes de design de jogos digitais assumem
que é possivel uma pessoa ser negativamente influenciada pela préatica de jogar, tal
concepcao decorre da ideia de que os problemas ja existiam previamente nas pessoas que
tiveram algum tipo de dificuldade ou comportamento inadequado. Essas sdo as mengdes
que foram incluidas na categoria “Problemas de natureza da pessoa”. A frustragdo de nao
alcancar os objetivos no jogo foi mencionado por 12,5% da amostra. O mesmo indice foi

encontrado nas respostas que mencionaram o desrespeito a classificacdo indicativa.

Ao final da entrevista foi proposto aos estudantes de design de jogos eletrénicos que
refletissem acerca de uma situacdo hipotética onde eles teriam participado da realizacao
de um jogo e um ano apds o langcamento desse mesmo jogo este foi apontado como um
dos fatores associados ao crime de um adolescente que matou alguém. Foram
questionados que possiveis sentimentos e acdes surgiriam a partir disso. A maioria das
respostas dos participantes aponta que tal situacdo estaria associada a fatores psicolégicos
do jogador (38% aprox.). O desrespeito a classificacdo indicativa junto a negligéncia dos
pais foi mencionado cinco vezes (24% aprox.). Trés estudantes (14% aprox.) afirmaram
que iriam buscar fatores do jogo que poderiam ter causado a tragédia. Outros trés
estudantes (14% aprox.) afirmaram que nesse caso, iriam buscar possiveis causas da
tragédia que porventura estivessem relacionadas ao jogo e um (5% aprox.) cogitaria
destruir o jogo completamente, apagando-o0. Houve uma mencéo (5% aprox.) ao fato de

que outros fatores poderiam ter influenciado a situagéo.
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B A pessoa tinha problemas
psicoldgicos

M Desrespeito a classificacdo
indicativa e negligéncia dos pais
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FIGURA 19

E se seu jogo fosse associado a um assassinato real?

Conforme as demais situagGes analisadas, citam-se alguns exemplos de transcrigdes:

Imagine a seguinte situacdo: vocé participou da realizacdo de um jogo e um ano ap6s
0 langamento desse mesmo jogo ele foi apontado como um dos fatores associados ao
crime de um adolescente que matou alguém. Como vocé reagiria/sentiria em tal
situacdo? Nada, pra mim nada. Ai é da cabeca da pessoa, tenho nada a ver com isso, eu
s0 fiz 0 jogo. Vocé acha que as pessoas que trabalham com design de jogos, tem algum
tipo de responsabilidade assim? Um pouco, porque vocé vai retratar um crime vocé tem
que dizer que aquilo ali é errado e ndo incentivar a pessoa a fazer mais. Dependendo
do jogo ele pode incentivar ou ndo? Isso. Se a pessoa ja tiver alguma coisa, algum

atestado de... meio doideira, isso pode prejudicar. (P14, sexo masculino, 26 anos).
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[...] Ah, eu acho que primeiramente eu ia fazer uma nota, falando que talvez teria que
ser mais apurado, saber se realmente s6 o jogo faria aquilo. Talvez se ele visse um filme
também faria aquilo ou se ele visse alguém fazendo alguma coisa também, ele faria a
mesma coisa tambem. Como eu disse, 0 jogo talvez sé ajudou alguma coisa que ele ja
tinha vontade de fazer, entendeu? Ja tinha uma preé-disposicao. (P19, sexo masculino, 24

anos).

Percebe-se claramente uma intencdo da maioria dos participantes de responsabilizar uma
suposta pré-disposicao de alguns sujeitos no caso de algum problema de violéncia ligado
a um jogo eletrénico que teria hipoteticamente sido produzido por eles. N&o surgiu uma
discussdo mais aprofundada sobre as possiveis implicacfes dos participantes no caso

hipotético.

Ao colocar em perspectiva o objetivo geral deste trabalho, que é o de investigar se ha
relacdo entre o nivel de competéncia moral dos estudantes do curso de design de jogos
eletrénicos bem como o juizo que tais estudantes apresentam acerca dos contetidos morais
nos jogos eletrénicos nota-se a necessidade de compor um conjunto de informac@es que
permita alcancar tal intento. Para este fim, o primeiro objetivo especifico foi delimitado
na sentenga ““ verificar o nivel de competéncia moral dos estudantes do curso de Design
de Jogos”. Como foi possivel perceber nos dados coletados a amostra pesquisa apresentou
niveis medianos de competéncia moral, 0 que permite a ocorréncia de um raciocinio
moral dentro dos estagios 3 e 4 propostos por Kohlberg (Colby & Kohlberg, 2010;
Biaggio, 2006). Tais informacdes foram obtidas pela aplicacdo do instrumento MCT-xt,

gue comprova a primeira hip6tese desta tese.
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Ja o0 segundo objetivo especifico, que foi delimitado na frase “investigar o juizo dos
participantes em relacdo ao contetdo moral de jogos eletrénicos”, foi desenvolvido nas
vinte e uma perguntas abertas realizadas com a amostra pesquisada. As perguntas da
entrevista convidam os participantes a pensar sobre 0s aspectos morais e éticos do game
design e neste contexto foi percebida certa superficialidade nas respostas, onde o0s
participantes chegaram a apontar a presenca de valores e de aspectos que deveriam ser
abordados com cuidado, como homofobia, racismo, misoginia e outros tipos de violéncia.
Entretanto, quando questionados acerca dos motivos para se ter cuidado com tais assuntos
na criacdo dos jogos, as justificativas dos participantes circulam em argumentacfes que
apontam para o cumprimento da legislacdo vigente e uma provavel desaprovacao do
publico o que permite inserir tais respostas no conjunto de aspectos de uma moralidade
heteronoma (Piaget, 1994), mais centrada nos niveis 3 e 4 de Kohlberg (Colby &

Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006). Este panorama comprova a segunda hipotese desta tese.

E possivel entfo encontrar uma correlacdo positiva entre os niveis de competéncia moral
e 0 juizo acerca do conteudo dos videogames na amostra pesquisada. Isso significa dizer
0 grupo de participantes de forma geral consegue compreender e julgar de forma mediana
aspectos morais e sua maneira de refletir sobre os temas propostos aponta para um

contexto também mediano, sem grandes aprofundamentos.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Os estudantes do curso de design de jogos digitais que compdem a amostra deste trabalho
sdo jovens, de classe média e em sua grande maioria homens, havendo apenas uma
participante do sexo feminino. Metade do grupo € ateu e os demais apresentam algum
tipo de crenca com destaque para catolicos e evangelicos. Seus gostos em relacdo aos
videogames sdo variados e multifacetados, o que torna complexa a tarefa de classificacao,
tanto das categorias de jogos em si quanto das preferéncias dos participantes. Entretanto,
os estudantes foram detalhistas e demonstraram fluidez e desenvoltura ao comentar sobre

0s jogos e suas especificidades, dando muitas vezes, exemplos minuciosos.

A complexidade da classificacdo dos jogos eletrdnicos gera a imperativa necessidade de
trabalhos que se proponham a realizar uma categorizacdo mais detalhada. Os critérios
para essas classificacbes hoje estdo na maioria das vezes em trabalhos nao cientificos,
gerando uma pulverizacdo de possibilidades e provaveis incongruéncias. Os
pesquisadores que pretendem investigar aspectos de jogos eletrdnicos precisam se inteirar

dos mesmos e de suas caracteristicas sob pena de cometer vieses em seus trabalhos.

Cita-se novamente o objetivo deste trabalho, que € investigar se ha relacdo entre o nivel
de competéncia moral do estudante do curso de designer de jogos eletrénicos e o juizo
que tais estudantes apresentam acerca dos conteldos morais nos jogos eletronicos. Para
alcancar o primeiro objetivo especifico que fora proposto, a saber, verificar o nivel de
competéncia moral dos estudantes, foi aplicado o instrumento MCT-xt, que ap0s receber
tratamento estatistico revelou uma amostra com niveis médios de competéncia moral.

Ainda que ndo seja um resultado expressivo também néo foi encontrado nenhum tipo de
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dificuldade ou complicacdo entre os sujeitos pesquisados no que tange a competéncia
moral. Conforme discutido, pode-se conceituar competéncia moral como sendo a
propriedade de tomar decisbes e gerar juizos morais baseados em principios
internalizados, bem como agir de acordo com tais juizos, em detrimento de interesses ou
disposicdes efémeras (Bataglia, 2010). Trata-se de um grupo que é capaz de realizar
tarefas que exigem certa competéncia moral, conforme o esperado para sua faixa etaria e

nivel de escolaridade.

Os argumentos mais utilizados nas respostas dadas pelos participantes na realizacdo do
MCT-xt apontam para um contexto dentro do que Piaget (1994) desenvolveu como sendo
heteronomia moral. Pode-se perceber uma preocupacdo com a manutencdo das
organizagOes sociais e com o cumprimento das regras. O mesmo raciocinio pode ser
aplicado quando se contextualiza a definicdo de estagios proposta por Kohlberg (Colby
& Kohlberg, 2010; Biaggio, 2006). H4 uma inclinacdo para a manutencdo das leis e
cumprimento das regras sem uma necessaria relativizacdo das mesmas. Trata-se do nivel
convencional, especialmente o Estagio 4, onde ha uma associacdo do comportamento
moralmente correto com o cumprimento de normas e deveres. Em alguns momentos foi

possivel encontrar argumentacdes mais proximas do Estagio 3.

Recorda-se entdo o segundo objetivo especifico, que € investigar o juizo dos participantes
em relacdo ao conteudo moral de jogos eletrdnicos. Para isso foi realizada uma entrevista
e a hipbtese era a de encontrar indicios de uma moral heterdbnoma. Estes indicios também
se confirmaram. Quando foram estimulados a discutir aspectos morais relacionados ao

universo dos jogos eletrénicos os participantes ora apontavam a questdo da Classifica¢do
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Indicativa, ora deixavam para os pais as decisfes acerca dos conteudos, ou seja, nao se

implicaram diretamente em grande parte dos dados coletados.

Quando se relaciona o nivel de competéncia moral dos estudantes investigados com o
juizo destes em relacdo ao contedo moral de jogos eletrénicos, pode-se engendrar uma
equivaléncia, uma vez que ambas as situacdes revelaram niveis medianos e contexto de
moral heterénoma. Tais indicios foram encontrados tanto na avaliacdo objetiva quanto

nas entrevistas.

Uma informacdo importante reside na dificuldade que os participantes da pesquisa
apresentaram quando foram estimulados em definir moral e ética. Ainda que parte da
amostra tenha afirmado que esses conceitos foram discutidos em algum momento durante
0 CUrso isso ndo gerou seguranga entre os participantes em conceituar esses construtos,
notadamente o de moral. Os entrevistados afirmaram veementemente a importancia de tal
discussdo para sua propria formacdo. Esses resultados encontram embasamento na
literatura da psicologia da moralidade que afirma que o juizo moral ndo € inato, mas sim

um aspecto que precisa ser desenvolvido ao longo do ciclo vital.

Os participantes desta pesquisa estdo vinculados a um curso que dispde de uma disciplina
de 40 horas que tem como objetivo a discussdo da ética. Entretanto, tal discussdo parece
estar voltada para aspectos legais e comerciais, ndo deixando espaco para uma abordagem
mais ampla em relagdo ao conteldo dos jogos digitais e suas consequéncias para a
sociedade em geral. Ainda que se trate de um curso técnico é também um curso
profissionalizante, ou seja, que almeja produzir egressos com condi¢Ges de exercer

atividades profissionais relacionadas a producao de jogos digitais. Dado o0 panorama que
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foi apresentado no inicio deste trabalho, com todas as complexidades encontradas nas
discuss@es sobre o contetido dos videogames entende-se como imperativo que 0S Cursos
de design de jogos apresentem espacos de discussdo que engendrem possibilidades de

aprofundamento dos contetdos dos jogos eletrénicos.

Esta tese traz uma referéncia da literatura em sua apresentacdo. Nao seria justo nem
necessario comparar a criacdo do Dr. Victor Frankenstein com os jogos eletrdnicos.
Enquanto a primeira espalhou morte e desolacdo (ainda que ficticias) os videogames sdo
possibilidades de entretenimento concretas e consolidadas na vida moderna, produzindo
e reproduzindo formas simbolicas, movimentando a economia, criando possibilidades e
influenciando pessoas. A associacdo feita diz mais da penuria que o Dr. Frankenstein
sente ao perceber as consequéncias de sua criacdo na celebrada obra de Mary Shelley.
Tais sentimentos dizem de uma relacdo com seu produto, uma implicacéo, que ocorre
tardiamente na tragédia literaria. Os estudantes da area de design de jogos ndo parecem
estar profundamente implicados com os contelidos morais que possam cCompor seus
produtos. Esse posicionamento pode indiretamente gerar a confec¢do de mais jogos que
apresentem contetdos moralmente questionaveis. Fala-se amitde em responsabilidade
social das empresas, mas aqui o foco incide em uma provavel responsabilidade moral,
onde aqueles que criam ou que venham a criar jogos consigam perceber o contetudo de
seus produtos e avaliar tais consequéncias antes de lan¢a-los no mercado. N&o € possivel,
entretanto, meramente esperar que tal responsabilidade surja espontaneamente nos
designers. E preciso que exista um conjunto de intervencdes visando a formagdo de um
profissional consciente e sensivel as questdes apresentadas e que possa realmente utilizar
sua capacidade de raciocinar moralmente os resultados dos produtos que entrega a

sociedade.
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APENDICES
Apéndice A — MJT-xt

The Moral Judgment Test (MJT)

Edigao em Portugués

O praprietana do copyright de iodas as versdes do Teste de Julgamenta Moral & a aulor, Dr Geong Lind. O
MUT pade ser copiado livremente guando wsado para pesoguisa @ snsino am instibuicoes pdblicas. Para o
uso da MJIT am instiuiches privadas ol em projeios comarcias [programas de svalacko au semelhantas],
por favor cantscte o subar. O capyight canjunto paraa versdo em poriugués & com a Dra Patricia Bataglia
O MJT foi elabarado para uso em pesquizas @ projatos de avaliace. Ele nia foi desenhado camo
instrumento pars diagnadstion indvideal au com propdsitas de selecio. O MJT foi alsborado para acessar &
compeiéncia de juizo moral de sujpeitas. Esta competéncia foi definida por Kahlberg coma a capacidade de
tomar decisdes & julgamentos que =3 morais [Le. baseado em principios infermos) & agic de acorda cam

Instrugdes

WVooé esta recebendo frés dilemas &ticos para serem analisados: 1) Dilema dos operéries,
I} Dilema do médico e IIl) Dilema do Juiz. Inicie com o dilema dos operarios (1), Leia
astentaments a descrigdo do dilema e a solugdo para ele apresentada. Vocé deve entdo,
em primeiro lugar, julgar o comportamento dos operarios. O que vocd acha da afitude
tomada? Por favor, responda no item &, na escala de -3, -2, -1, 0, 1, 2. 3 o quanto vocs
concorda ou discorda com o comporiaments dos operdrics. Em seguida, na parte B
encontram-se & argurmentos A FAVOR da atitude dos {:-pgrérins ena parte C, &
argumentss COMTRA essa mesma atitude. A sua tarefa & decidir, em uma escals da -4, -
3 -2,-1,0, 1. 2, 3. 4 o quanto vood aceita ou ndo, cada um dos argumentos oferecidos
em ambas as partas. Assim que terminar, siga as mesmas instrugdes para o dilema do
médice que se enconfra no verso e, em seguida, para o do juiz.

Mofe que as escalas que vood encontrara devem ser interpretadas da seguinte forma:

-4 Rejeito completamente

-3

-2

-1

0 Indeciso ou impossivel decidir
1

2

3

4 Aceito completamente

| Eremmen o guior, Prof. Dr. Gaorg Lind, University of Kenstanz, Department of Psychobagy,

DO-TB4E7 Konstanz, Garmany. Fax: +48-TE31 BE2E99, Phone: +458-TE31 8828495,
E-mail: Geomg Lind@uni-kaonstanz.de. Hiphwww. uni-konstanz delsg-marall

£1998, for thw Portogosss




118

I. Dilemia dos Operarios

Devido a existéncia de demissbes aparentemente infundadas. alguns operarios de fabrica
suspeitam que a chefia esteja ouvindo as conversas dos empregados atraves de um microfone
oculto, & usando fais informacdes contra o empregados. A chefia oficialmente nepa essas
acusagbes enfaticamente. O sindicate declara que =0 tomard providéncias contra a -:l:urr.panhla
quando forem encontradas provas gue confirmen as suspeitas. Sendo assim, dois operdrios
decidem amombar o escritono administrativo & roubam uma franscricao de uma gravagdo gue
prova a slegacio de espionagem por parte da chefia

Forts anﬂ
diacordancia CONCOngd
A - Voo discorda ou concorda com @ comporamente dos .
operanios? 4 .3 .2 .40 1 #2431 w4
B - Os =eguinies  argumenios zao a favor dg
comportarnents dos dois n:-Femnl:-5
Suponha que aH;uern d2 essas justificativas para agir
COMO 05 OpErEncs  sgiam.  Wooé  considers  essag Eurestto Eu st
justificativas aceitaveis?
m urna escala de -4 3 +4, como vocd a5 classificana? E5tE BrpumEnta aata angumeto

1. Eles nao causaram muitos prejuizos para & companhia. | <4 -3 -2 -7 0 #1  #F #F &4

2. Diewido ao desrespeiio da companhia em relacao as leis,
os meios utilizados seriam permitidos com o objetive de
restabelzcer a lei e a ordem.

3. A maioria dos operarios aprovaria o gue foi feito =
miuitas deles ficariam inclusive satisfeitos.

4 A confianca entre a5 pessoas e 3 dignidade contam
rais do gue regulamsntas intemaos da emprasa.

5 Desde gue a companhia cometsu uma injustica em
primeiro lugar, 05 operarigs estariam justificades em
arrarnbar o escritonia.

6. s operarias nao viram nenhum meig legal de revelar o
mEw usa que 3 companhia fazia das informacoes dessa

forma obtidas =, porante, escolheram fazer aquilo que [ 4 0 .2 .4 0 +1 2 &3 &4
consideraram “rmal menar”.

C - Oc ceguinies  argumentos 530 confra o

compontaments dos dois operdnios. Suponha que slgueém

dé eszas justificativas para nio apir como o operarios | Eurejelio Eu acalta
agiram. Voo considera essas justificativas aceiizveis? completsmants
Erni umna escals de -4 3 +4, como vocd a5 dassificana? 6418 argumenta gats argumento
7. A lei 2 ordem na sociedade senism colocadas em risco

== todos agissem como esses dois operanas agiram. 4.3 2 10 M s s M

8. Mao se deve vielar um dirgite bdsice como o direito 3
propriedsde = tomar 3 lei em suas propriss maos, 3
menos gue algum principio moral universal jusiifigue agir
assinmn.

8. E imprudente arriscar-se 3 s=r demitido da empresa por
causa de outras pessoas

0. D operanos devenam ber percomdo 05 canals legais
existentes 30 inves de ter agido contra 3 lei. 4 3

ka
-
=

#1 2 &3 i

11. =& a pessos quer ser considerada correta e decante,
ala ndo invade um recinto alheio para apropriar-se do que
quer que seja.

12. Os operarios nao foram afetades pela demissao dos
outros empregados & poriante, nse tnham nenhuma
razao para roubar as transcrghes.

(1888, oo thae Fortogoaos




II. Dilema do Médico

Havia uma mulher com cancer & nao existia nenhuma esperan
de dores terriveis & 3o fraca que uma dose maior de um analgésico como maorfina, por exemplo, a
mataria. Durante um periodo de termporara melhora, ela implorou a0 medics que the desse
morfina suficients pars maia-la. Ela disse gque n3o poderia suportar a dor muits tempo mais e que

estaria moria em poucas semanas de qualguer modo. O medico atendeu seu desejo.

Fora
discorddncla

conpargance

de salva-la. Ela estava sofrendo

A -Voce discorda ou concorda com o comportamenio do
medico?

4 3 2

+1

+2

+

*

B - L= sepuintes argumentos sao 3 favor  do
comportaments do médico. Suponha gue algusm dé
essas justficativas para dizer que o medica agiu
cometamente,  Wood  considera  essas  justificativas
aceitiveiz? Em uma escala de -4 3 +4, como vocd as
classificana?

Eu acetto

completaments
abte argumantn

1. O medice finha gue apgr de scordo com sus
consciéneia. O esfado de sasde da mulher justificava uma
excecan 3 obrigatdo moral de preservacio da vida.

#1

)

+1

o

2. O medico era o unico que poderia realizar o dessjo
dessa mulher; o respeito pela vontads dela fez com que
agisse Lm0 3.

#

+2

+1

+d

3. 0 medico apenas fez o gue 3 mulher pediu a ele. Ele
nag precisava s preacupar cm possiveis conseqlencias
negatvas.

#1

+2

1

o

A mulher tena mormdo de qualquer Torma & nao custou
nada a ele dar-lhe uma overdose de analgesico.

+1

+2

+

*

0. i medico nao agiu realments contra a lel uma vez que
a mulher ndo poderia ter sido salva = ele apenas quis
abreviar seu sofimento.

#1

2

1

+4

§. O ssus amigos, parsntes e colegas medicos,
provavelmente concordariam que 3 eutanasia era a
rmelhor altermnativa para aguela mulher.

#1

+2

1

o

I+ - Os s=sguintes  argumentas  sao cont@ o
comporiaments do medico. Suponha gue algusm dé
szsas justificativas para dizer que o médico agiu de modo
errado. Woof considera essas justificativas aceiisveis?
Ern umna escals de -4 3 +4, como woos as classificara?

Eu Bcelin

completaments
ante angumento

7. Ele apiu contra as convicgoes de seus colegas. Se os
medicos sao0 contrarios & eufanasia, ele nac deverna t2-la
praticado

+1

+2

+

*

g. Dewe-se ter sbsoluta confianca no juramenta medico de
preservar a vida ainda que == frate de alguém gue esteja
sofrendo muita dor ou guass rorendo.

#

+2

+1

+d

9. A preservacac da wvids e a mais alta obrigacac moral da
cada um de nds. Como nds ndo temos critérios morais
claros para diferenciar eutsnasia de assassinaio, nao se
tem o direifo de decidir sobre a vida ou morte de ningusm.

+1

+2

+

*

10. O medico podena se enwolver em serios problemas.
Cutraz pessoas & foram severaments punidas por fazer
alga semelhante.

#]

+2

#1

+d

11, Sena muts mais fEcl ele esparar & pao infarbanr na morbs
e pacianie

4 3 2

#

+2

+1

+d

12. O medico agiu contra a lei. Sendo a eutanasia ilegal,

nao 52 deve soeitar pedidos comeo o daguela pacients.

4 3 2

+1

+2

+

*

Foo rogronns
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Il O dilema do Juiz

) servigo secreto de um pais europeu tem evidEncias de que um grupo terrorista esta plansjando
um ataque de bomba a um trem muite wsado no horario de rush, O ataque =sta previsto para
amanhi. Os terrorisias pretendem matar duzenias pessoas e o grupo @ conhecido por sua
crueldade. O servipe secreto prendeu uma mulher que se =abe ser uma das liderss do grupo
termonsta. Ha evidéncias de que a mulher participou do planc de atague. A policia acradita que
poderia prevenir o atague s& conseguisse que la falasse. Eles entrevistaram a mulher gor vanas
horas. Entretanto, ela s2 recusa totalmenie a cooperar. O senvico secrefo teme que a mulher ndo
fale antes que seja muito tarde para prevenir o atague. Fortanto, eles pedem & permissSo 2o juiz
respansavel pela investigacio, a permissao para toriura-la e obrigd-a a falar. Messe pals a toriura
& proibida por lzi. A despeito disso, o juiz d2u permissio para torturar a mulher visando prevenir o
afaque e salvar 3 vida de varias pessoas.

Fiirie Foria |

dlzcondincla concordincia
4. Wocd discords ou concorda com o compartamanio do j
Julz? B T T B B BT . S
B - Us seguinies  argumentos sao @ favor  do
comportaments do juiz. Suponha gue alguem dé essas
justificativas para dizer que o juiz agiu corretamenie. Yocg | Eu rjetio Eu aceitn
considera essas justificativas aceitaveis? Em uma escala completamante
de -4 a +4, como voce as classificana? aaie argumento aate argumeants
1. 0 juiz est3 certo porque esta sriz 3 melhor forma de I I B B B B

prevenir stagques futuros.

2. Wuma situagso extrema, o direte das wibmas tem peso

maior do gue os dirgitos do suspeito. MR

A
(=]
(%]
-

3. O juiz tem a autoridade para decidic & nao preciza se
pregcupar com conseqiéncias futuras

4. juiz d=ve fazer o que ordena =ua consciEncia. Saklar
a vida das vitimas. justifics uma excecio 3 obrigacso
roral de respeito 3 vida em geral.

gingTiaaTmbm da jusbed. o Uz TBm 3 obrigacIe 98 | L 4 5 g w0 w2 a3

. A maioria d= seus colegas juizes, provavelmsente teris
feita o mesmo, se estivesse no seu lugar. O juiz tena a

aprovacio de seus colepas. R
D= seguinies argumentos s30 conirs o comportamento 4o
juiz. Suponha que alguém dé essas justificativas para nao | B ml i Eulamﬂnl I
agir como o juiz agiu . Vood considera essas Justificativas | pets srgumento aBte agumentn
aceitaveis? Em uma escsls de -4 a +4, como voos as
classificaria?
i A torura wiola os direttos do suspeito = todas as R
pesseas tém os mesmos direitos. R L
5. Um juiz dewe s=guir 3 [ei = nesz= pais 3 forura & fegal

4 3 2 10 #1 42 3
0. O juiz nao deveria ter parmitido a tortura porque ele _ D oei a3 a3
poderia ser condenado pelas instincias superiores. 4 = * 4
10. Ele agiu contra a convicgao de seus colegas juizes e .
por isso perderia o respeito de 58U grupo. 4 3 2 10 % 4243
11. 0 juiz ests eradeo porgque 3 vida humana deve ser o
mais zho valor moral. Umma wida humana nao pode ser -
uszda como meio pars atingir um fim. 42 oo
12. Agindo assim, o juiz amiscow sua progria reputagdo. L L -

cr tha Fortugusas vmzaica] & Hoccio
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Apéndice B - Entrevista semiestruturada

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h)
i)
)
K)
1)

Idade

Escolaridade

Classe social: bairro onde mora/profissdo/casa propria ou alugada?

Familia (com quem mora?)

Religido.

J& trabalha na area? Sim? Em que contexto? N&o? Por qué?

Conhece a classificacdo indicativa de jogos eletronicos? Qual sua opinido sobre a
mesma?

Que tipo de jogos mais gosta?

Costuma passar quanto tempo em média se divertindo com jogos eletrénicos?
Que tipo de jogos ndo gosta? Por qué?

Que tipo de jogos gostaria/gosta de trabalhar/desenvolver?

Que tipo de jogos nédo gostaria/gosta de trabalhar/desenvolver? Por qué?

m) Qual a sua expectativa de futuro na carreira de designer de jogos?

n)
0)

O que é moral para vocé?

Em algum momento moral e/ou ética foram abordadas no curso?

I.1) Em caso positivo como ocorreu?

1.2) Em caso negativo, 0 que pensa a respeito disso?

p)

q)

Acredita que existem assuntos ou temas que nao possam ser abordados em um
jogo eletrdnico? Por qué?

Apresentacdo do seguinte dilema:

Vocé participou da realizacdo de um jogo e um ano apos o langamento desse mesmo jogo

ele foi apontado como um dos responsaveis pelo crime de um adolescente que matou

alguém. Como vocé reagiria/sentiria em tal situacao?
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Apéndice C — Termo de Consentimento Institucional para realizacdo de pesquisa
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO (UFES)
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E NATURAIS (CCHN)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA (PPGP)

TERMO DE CONSENTIMENTO INSTITUCIONAL PARA REALIZACAO DE
PESQUISA

Pesquisadores responsaveis: Eduardo Silva Miranda (doutorando do PPGP), Dr2
Claudia Broetto Rossetti (professora do PPGP).

Telefones para contato: (27) 993126564 (pesquisador Eduardo Silva Miranda); (27)
4009-2501 (PPGP); (27) 4009-7840 (Comité de Etica em Pesquisa — CEP - Goiabeiras,
e-mail: cep.goiabeiras@gmail.com)

Justificativa, objetivos e procedimentos da pesquisa: Justificamos este projeto
intitulado “Competéncia e juizo moral em estudantes de design de jogos eletrénicos: um
estudo exploratorio” pela importdncia de pesquisas na area da Psicologia do
Desenvolvimento. Objetivamos investigar como os estudantes de design de jogos
eletrbnicos percebem o conteddo moral existente nos jogos, bem como seu nivel de
competéncia moral e averiguar se existe relacdo entre esses dois fatores. Pretendemos
realizar entrevistas individuais que serdo gravadas, para posterior transcri¢do dos dados,
bem como aplicar um teste para avaliar o nivel de competéncia moral dos participantes,

atendendo exclusivamente aos objetivos da pesquisa. Asseguramos o sigilo de todas as

informacdes coletadas.
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Beneficios da pesquisa: Pretendemos divulgar os resultados da pesquisa por meio da
participacdo em congressos e da publicacdo de artigos especializados. Esperamos que as
informacdes coletadas contribuam na construcdo de conhecimento na &rea da Psicologia
do Desenvolvimento, principalmente, no que diz respeito a compreensdo das possiveis

relacBes entre juizo e competéncia moral do estudante de design de jogos eletrbnicos.

Esclarecimentos e direitos: As entrevistas individuais e aplicacdo coletiva do teste
ocorrerdo mediante a autorizag&o, por escrito, de seu responsével e a partir de seu proprio
consentimento. Serdo garantidos, a qualquer momento, a liberdade e o direito de o
entrevistado se recusar em participar da pesquisa. A participacdo neste estudo ndo
ocasionard riscos a sua saude fisica ou mental. Serdo fornecidas informacdes sobre esta

pesquisa sempre que houver necessidade.

Confidencialidade e avaliacdo dos registros: Todos os tipos de informacao que possam
identificar os participantes desta pesquisa deverdo ser mantidos sob sigilo, por tempo
indeterminado, tanto pelas pesquisadoras quanto pela instituicdo na qual os dados seréo

coletados. Desta forma, ficam assequrados o anonimato e o sigilo de todas as informacoes

coletadas.

Consentimento pos-informagéo: Apds as devidas informagdes e esclarecimentos sobre
o0 contelido deste Termo de Consentimento e da pesquisa vinculada a ele, concordo com
a participacdo dos alunos vinculados a esta instituicdo, bem como com o fato de as
entrevistas individuais e as oficinas de grupo serem feitas nas dependéncias fisicas deste

local.

Estando, portanto, de acordo, assinam o Termo de Consentimento em duas vias.

Identificacdo do Responsavel pela Instituicdo (Diretor ou Coordenador Académico):

Nome da instituigéo:

Nome do responsavel:

RG: Orgdo Emissor
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Concordam com a realizacdo da pesquisa descrita nesse documento, conforme os termos

nele estipulados.

Responsavel pela Instituigdo Orientadora da Pesquisa

Responsavel pela coleta de dados

Vitéria, de de 2017.
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Apéndice D — Parecer de Aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa

UFES - UNIVERSIDADE
FEDERAL DO ESPIRITO Qm"“‘
SANTO - CAMPUS GOIABEIRA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: COMPETENCIA E JUIZO MORAL EM ESTUDANTES DE DESIGN DE JOGOS
ELETRONICOS: UM ESTUDO EXPLORATORIO

Pesquisador: Eduardo Silva Miranda

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 77191417.9.0000.5542

Institui¢do Proponente: Programa de Pés Graduacéo em Psicologia
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.336.132

Apresentacdo do Projeto:

Trata-se de um projeto de pesquisa de doutorado que se centra na investigacéo da moralidade sob o
referencial tedrico de Piaget. Como H4 uma ampla literatura na Psicologia sobre conteudos de videogames
e sua influéncia no desenvolvimento de criancas e adolescentes, a proposta deste estudo € a de preencher
uma lacuna da area, a de abordar a tematica sob a perspectiva de quem elabora tais jogos. A amostra sera
composta por 50 estudantes de um Curso de Designer de Jogos Digitais da regido metropolitana da Grande
Vitéria, ES, sendo avaliados por meio do questionario Moral Competence Test — extended (MCT-xt) e por
uma entrevista desenvolvida a partir do método clinico piagetiano, com o intuito de verificar possiveis
relagdes entre os niveis de competéncia moral da amostra e o juizo acerca dos contetidos desses jogos
eletrénicos.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo geral da pesquisa é o de investigar se ha relagéo entre o nivel de competéncia moral do
estudante do Curso de Designer de Jogos Eletrénicos e o juizo que tais estudantes apresentam acerca dos
contetidos morais nesses jogos.

Os objetivos especificos séo:

1.Verificar o nivel de competéncia moral dos estudantes do curso de Design de Jogos por meio da aplicacéo
do instrumento MCT-xt;

2.Investigar o juizo dos participantes em relago ao contetido moral dos jogos eletrbnicos; e

Enderego: Av. Fernando Ferrari,514-Campus Universitério, Prédio Administrativo do CCHN

Bairro: Goiabeiras CEP: 29075910
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3145-9820 E-mail: cep.goiabeiras@gmail.com

Pagina 01 de 05
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Continuacéo do Parecer: 2.336.132

3.Relacionar o nivel de competéncia moral dos estudantes investigados com o juizo destes em relacédo ao
contetdo moral dos jogos eletronicos.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

A analise do item riscos e beneficios da Pesquisa foi efetuada a partir de aspectos especificos, definidos
pela Resolugéo 466/2012 do CNS, descritos no Formulério de apresentagéo do Projeto na Plataforma Brasil
(PB) e nos Termos apresentados para a instituicio e para o participante.

O termo informa que a pesquisa apresenta riscos minimos para os participantes. Como se trata de uma
coleta envolvendo aplicagao de teste e entrevista pode haver algum tipo de sensaco de constrangimento
ou inseguranca em se envolver nas atividades. Os participantes serio esclarecidos acerca da possibilidade
de cancelar sua participagdo a qualquer momento, sem prejuizos diretos ou relacionados as atividades na
instituicdo de ensino. Local e duracdo média da aplicagdo dos instrumentos estdo informados. Ha garantias
de privacidade e sigilo das informaces prestadas e dos dados coletados, além de informacgées sobre
indenizag&@o no caso de dano ou ressarcimento para algum custo decorrente diretamente da participacéo na
pesquisa.

O pesquisador responsavel se mostrara disponivel para esclarecer dividas e indicara seu endereco e
contato para este fim, bem como informagées de contato do CEP, disponibilizadas para os participantes
caso se sintam prejudicados de alguma maneira.

Entre os beneficios apontados, o TCLE especifica o levantamento de informagées relevantes para
estudantes e profissionais, considerando possiveis relagdes entre juizo e competéncia moral na area de
jogos eletronicos. Cita-se a divulgacao de resultados da pesquisa em congressos e através da publicacio
de artigos, contribuindo para a Psicologia do Desenvolvimento.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O projeto apresenta relevancia cientifica descrita e fundamentada teoricamente na areas da Psicologia do
Desenvolvimento, adotando-se modelo de analise de varidveis psicolégicas a partir do método clinico
piagetiano. A relevancia social remete a importancia de se ampliar as ferramentas teéricas para estudantes
e profissionais que constroem jogos eletronicos, fomentando reflexdo sobre as possibilidades de relacao
entre conteudos das ferramentas on-line e comportamentos de criangas e jovens.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
- O pesquisador apresentou Folha de Rosto do Projeto contendo a assinatura da Coordenadora do
Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia atestando a ciéncia da pesquisa.

Endereco: Av. Ferando Ferrari,514-Campus Universitario, Prédio Administrativo do CCHN

Bairro: Goiabeiras CEP: 29075-910
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3145-9820 E-mail: cep.goiabeiras@gmail.com

Pagina 02 de 05
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- O pesquisador também apresentou o Termo de consentimento da Instituicdo de ensino, devidamente
assinada pela Diretora, atestando ciéncia em relagéo a proposta da pesquisa, autorizacdo para contato com
os participantes e realizacdo de todo o procedimento no local. O Termo fornece todas as informagdes
necessarias a instituicdo de ensino para a execucdo da pesquisa conforme Resolugdo 466/2012 do CNS.

- Com base na referida Resolucéo, o TCLE apresenta o titulo e a identificacio do pesquisador principal e da
orientadora, informando sobre a justificativa, objetivo geral, instrumentos e procedimento do estﬁdo, Local e
duracéo média para a realizagdo dos instrumentos também sdo mencionados. O documento descreve riscos
e beneficios da pesquisa, estes voltados para a contribuicdo acerca da participacdo na geracéo de
conhecimentos relevantes para estudantes em formacéo e profissionais que constroem jogos eletrénicos. O
Termo informa também sobre critérios- para manejar os riscos como a possibilidade de ndo mais participar
da pesquisa, o atendimento a critérios de sigilo, privacidade da identidade dos participantes e
confidencialidade de todas as informacdes levantadas. Os participantes receberdo uma via do respectivo
Termo, devidamente rubricada e assinada pelo pesquisador, apés a anuéncia da participacdo, que sera
confirmada também por assinatura no documento. Como destacado, é garantida a liberdade de
participacéo, assim como a retirada da concordancia em qualquer fase do estudo, sem qualquer retaliacio
ou constrangimento da parte do pesquisador; tampouco havera prejuizos nas demais atividades que o
participante exerce na instituicdo de ensino. Esse documento também oferece a garantia de que todos os
esclarecimentos serdo prestados a partir de qualquer solicitagdo, especificando para tal dados de contato do
pesquisador, além de endereco, telefone e e-mail do CEP em casos de dentncia. Destacam-se também, de
acordo com a Resolucéo, aspectos obrigatorios como ressarcimento por algum custo ou indenizacdo em
caso de dano decorrentes diretamente da participagdo voluntaria na pesquisa.

- Um dos instrumentos da pesquisa, o protocolo de entrevista para avaliacdo do juizo moral, foi apresentado
nos Apéndices do Projeto.

Recomendagoes:
- Embora o pesquisador tenha especificado ao participante o que o teste MCT-xt mede, além da
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Continuagao do Parecer: 2.336.132
sigla, o Termo deve apresentar nome completo do instrumento e sua traducdo em portugués.

- Ainda que testes psicol6gicos néo sejam apresentados na integra, considerando normas de restricéo de
sua divulgacdo, uma descrigdo breve do instrumento deve ser sempre incluida no Protocolo de informacdes
basicas do Projeto na PB e/ou no Método do Projeto.

- As péginas do TCLE devem ser assim numeradas: formato nimero da pagina e total de paginas. Exemplo:
pagina 1 de 3. :

- Ajustar o cronograma de pesquisa no tocante ao inicio das fases de coleta e anélise de dados.
- Sobre o roteiro de entrevista, ressalta-se que na parte inicial de caracterizacdo da amostra, a categoria
“classe social” ndo pode ser medida pelos itens apresentados (bairro onde mora/profissdo/casa propria ou

alugada). O mais correto seria nomear a categoria como “perfil socioeconémico”, incluindo alguns outros
itens.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
- N&o ha pendéncias.

Consideracoes Finais a critério do CEP:
Projeto aprovado por esse comité, estando autorizado a ser iniciado.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/09/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 679378.pdf 14:34:00
TCLE/Termos de |TCLEeduardomirandaversao04.docx 21/09/2017 |Eduardo Silva Aceito
Assentimento / 14:32:42 |Miranda
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / | projetopesquisaeduardomirandaCEPver | 06/09/2017 |Eduardo Silva Aceito
Brochura sao02.docx 15:45:13 |Miranda
Investigador
TCLE/Termos de |termodeconsentimentoinstitucional.pdf 23/06/2017 |Eduardo Silva Aceito
Assentimento / 12:26:32 |Miranda
Justificativa de
Auséncia
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|Folha de Rosto lfolhaderostoeduaruomiranda.pdf 23/06/2017 |Eduardo Silva l Aceito I

12:16:00 | Miranda

Situacao do Parecer:

Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao
VITORIA, 18 de Outubro de 2017 *
Assinado por:
Fabiana Pinheiro Ramos
(Coordenador)
2
Endereco: Av. Fernando Ferrari,514-Campus Uni itario, Prédio Admini ivo do CCHN
Bairro: Goiabeiras CEP: 29075910
UF: ES Municipio: VITORIA

Telefone: (27)3145-9820 E-mail: cep.goiabeiras@gmail.com
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Apéndice E — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

“SERAL
\\\\\\ I)(,/

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO (UFES)
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E NATURAIS (CCHN)
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM PSICOLOGIA (PPGP)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisadores responsaveis: Eduardo Silva Miranda (doutorando do PPGP), Dr2, Claudia
Broetto Rossetti (professora do PPGP).

Telefones para contato: (27) 993126564 (pesquisador Eduardo Silva Miranda); (27)
4009-2501 (PPGP); (27) 4009-7840 (Comité de Etica em Pesquisa — CEP - Goiabeiras,

e-mail: cep.goiabeiras@gmail.com)

Informacgdes sobre o participante:
Nome:

Idade:

RG:

Aceitei participar nesta pesquisa intitulada “Competéncia e juizo moral em estudantes de
design de jogos eletrdnicos: um estudo exploratério” por minha propria vontade, sem
receber qualquer incentivo financeiro, com a finalidade exclusiva de colaborar para o
sucesso do estudo. Fui informado (a) de seus objetivos académicos, que, em linhas gerais,
dizem respeito ao desenvolvimento de um trabalho que investiga avaliar a competéncia

de juizo moral do designer de jogos eletronicos.

Fui esclarecido (a) de que o estudo segue padrdes éticos, sobre a realizacdo de pesquisa
em Psicologia com seres humanos e que ndo apresenta riscos para os participantes, além

de manter o completo sigilo das informacdes coletadas. Estou ciente de que sera realizada
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uma entrevista e algumas oficinas em grupo, que sera gravada em audio e video, apos a
minha autorizacdo mediante a assinatura deste documento. Fui informado (a) ainda, de
que os resultados da pesquisa serdo divulgados em congressos e periodicos
especializados, contribuindo, assim, para a ampliagdo do conhecimento a respeito do tema
investigado. Estou ciente, por fim, da liberdade e do direito de poder desistir de participar
da pesquisa, a qualquer momento, sem prejuizo ou risco de sofrer quaisquer san¢des ou

constrangimentos.



