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Resumo: Este artigo tem como propésito averiguar possiveis efeitos de sentido atrelados
aos gamers, a partir dos discursos propagados pelas charges. Para tanto, valeu-se da
Anélise de Discurso da linha francesa, de Michel Pécheux, amparadas em escritos de
Eni Orlandi, a fim de vislumbrar os processos da linguagem no contexto sociocultural
e histérico em que eles se situam. O tipo de abordagem que as charges oferecem
a identidade do gamer concorrem para polemizar o estigma de sujeito com desequilibrio
socioemocional, estereétipo cristalizado na sociedade, que determina o préprio processo
de autoimagem do jogador de videogame. Por meio deste artigo, buscamos contribuir
com estudos que tenham foco nos discursos sobre gamers, bem como com pesquisas
sobre a andlise das charges.

Palavras-chave: gamers, charges, analise de discurso.

La Caricatura en la Construccién de los Discursos sobre los Jugadores

Resumen: Este articulo pretende investigar los posibles efectos del significado ligado
a los jugadores, a partir de los discursos propagados por caricaturas. Para ello, se utilizd
el Andlisis del Discurso Francés de Michel Pécheux, apoyado en los escritos de Eni Orlandi,
para vislumbrar los procesos lingliisticos en el contexto sociocultural e histdrico en el que
se situan. El tipo de aproximacion que la caricatrura oferece a la identidad gamer concurre
a polemizar el estigma de sujeto con desequilibrio socioemocional, estereotipo cristalizado
enlasociedad, que determina el propio proceso de autoimagen del jugador de videojuegos.
A través de este articulo, pretendemos contribuir a los estudios que se centran en los
discursos sobre los jugadores, asi como a la investigacidn sobre el analisis de caricaturas.

Palabras clave: jugadores, caricaturas, andlisis del discurso.

The Cartoons in the Construction of Discourses about Gamers

Abstract: This article aims to investigate possible effects of meaning linked to gamers,
from the speeches propagated by cartoons. To that end, we made use of the French
branch of discourse analysis, of Michel Pécheux, supported by Eni Orlandi’s writings,
to glimpse the language processes in the sociocultural and historical context in which they
are situated. The type of approach that cartoons offer to the gamer identity concurs to
polemicize the stigma of subject with socioemotional imbalance, stereotype crystallized
in society, which determines the very process of self-image of the video game player.
With this article, we seek to contribute to studies that focus on discourses about gamers
and with research on the analysis of cartoons.

Keywords: gamers, cartoon, discourse analysis.



! Consideramos sinGnimos, neste artigo,
os termos games, videogames e
jogos eletroénicos.
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Nos ultimos anos, observamos um aumento exponencial da importancia da cultura
gamer. Dados do levantamento anual sobre o perfil do jogador e consumidor de
jogos eletronicos? realizado pela Pesquisa Game Brasil 20212 revelam que 72%
da populacdo brasileira jogam games e mais da metade desses declarou ter dedicado
mais tempo a partidas durante a pandemia do covid-19. Em termos de fatia do
mercado de entretenimento, os jogos eletronicos sdo o segmento mais rentavel.
A Newzoo® — empresa que realiza pesquisas referentes ao setor — prospectou que
até o final de 2021, no Brasil, o segmento alcancgaria uma receita de USS 2,3 bilhdes,
representando um aumento de 5,1% em relagao ao ano anterior.

Todavia, o fato dos videogames fazerem parte do cotidiano dos brasileiros
e de alimentarem grandes interesses econOmicos ndao eximiu o gamer de ser
estigmatizado por preconceitos que o vinculam a um individuo inapto socialmente,
isto é, submerso em um mundo virtual e alienado da realidade. Esse imaginario se
intensifica quando se trata de jogadores aficionados por titulos de conteudo violento.

A maioria dos gamers tem a consciéncia de pertencerem a uma categoria
discriminada conforme levantamento de uma pesquisa desenvolvida, em 2017,
pela empresa Talk Inc* junto aos jogadores brasileiros, cujo estudo revelou que esse
publico se sente incompreendido e julgado negativamente. Quando perguntados
sobre quais comentdrios ja ouviram acerca de quem gosta de games, as respostas
mais frequentes foram de que se trata de “coisa de crian¢a”, de que é um vicio,
perda de tempo ou é para quem tem problema de socializacao.

Considerando a charge um género jornalistico que se caracteriza pelo olhar critico
e satirico dos fatos do cotidiano, dela nos valemos para verificar se o imaginario corrompido
de preconceitos construido pela opinido publica prevalece em seu discurso ou, se devido
a0 seu carater transgressor, seria um contraponto ao discurso instituido. Vem dai o
objetivo deste artigo: contribuir para a compreensao de como sao estruturados os efeitos
de sentidos atribuidos aos gamers, a partir dos discursos disseminados pelas charges.

O processo de andlise discursiva, para Orlandi (2001), busca interrogar os sentidos
estabelecidos, quer nas formas de producdo verbais (orais e escritas), quer nas
ndo verbais (imagens e linguagem corporal), desde que sua materialidade produza
sentidos para a interpretacdo. Assim, a nossa andlise das charges, que se constitui
de ambas as formas de producao, levara em consideracdo os principios da Andlise
de Discurso (AD), de linha francesa, baseados em escritos de Eni Pulcinellli Orlandi,
expoente da AD no Brasil

A coleta das charges foi feita no més de maio de 2022, por meio da utilizacdo do
buscador Google, que é o sistema utilizado por mais de 90% dos brasileiros para
pesquisas®. Definimos as seguintes palavras-chave consultadas na aba ‘imagens’:
“charges sobre gamers”, “charges sobre videogamers”, “charges sobre jogadores de
games”. Foram selecionadas somente aquelas que tinham como tematica o perfil do
gamer. O fato de cada pais ter as suas peculiaridades culturais nos levou a privilegiar
a realidade sociocultural brasileira e, portanto, somente charges produzidas por

brasileiros ou que residem no Brasil.

Encontramos, por esse critério de sele¢do, cinco charges com essa tematica.
Constatamos que todas apresentam em comum o fato de terem sido publicadas em
2019, ano em que ocorreu um fato tragico em uma escola de Suzano (SP), na qual
oito pessoas foram assassinadas pela acdo de dois jovens, aficionados por games,
que entraram na escola atirando contra alunos e funcionarios e depois se suicidaram.

Este artigo assim se estrutura: iniciamos por delinear alguns pressupostos tedricos
da AD que servirdo de base para a secao subsequente e cujo propdsito é analisar
algumas charges sobre o perfil do gamer. Por fim, com base nos resultados desta
pesquisa, nas consideracdes finais sdo feitas ponderagdes sobre os possiveis efeitos
de sentido atrelados aos gamers, a partir dos discursos propagados pelas charges
e em que medida essas sdo um contraponto inovador as falas ja estabelecidas.

Por meio deste artigo, buscamos contribuir com estudos com foco nos discursos
sobre os gamers e pesquisas sobre o género textual charge.
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Pressupostos sobre a Andlise de Discurso

Na AD pode-se trabalhar com diferentes unidades de texto (palavras,
sentencas ou periodos), mas o foco é sempre o discurso, pois importa a maneira
pela qual o texto organiza a relagao entre lingua e histéria: “O discurso é palavraem
movimento, pratica de linguagem: com o estudo do discurso observa-se o homem
falando” (Orlandi, 2007, p. 15).

Orlandi também observa que todo texto é heterogéneo “quanto a natureza dos
diferentes materiais simbdlicos (imagem, som, grafia etc.); quanto a natureza das
linguagens (oral, escrita, cientifica, literdria, narrativa, descricdo etc.); quanto as
posicdes do sujeito” (Orlandi, 2007, p. 70).

A linha tedrica aqui adotada tem como idealizador Michel Pécheux (1938-1983),
gue nos anos de 1970 pbs em evidéncia a preocupacao com o funcionamento da
linguagem em uso, introduzindo componentes pragmaticos e uma dimensao social
no estudo da lingua.

As palavras, expressoes, proposicoes etc., mudam de sentido segundo as posi¢des
sustentadas por aqueles que as empregam, o que quer dizer que elas adquirem
seu sentido em referéncia a essas posicGes, isto €, em referéncia as formacoes
ideoldgicas . . . nas quais essas posicoes se inscrevem. (Pécheux, 1995, p. 160)

Ao contrdrio da lingua, que é mais ‘permanente’, a linguagem muda conforme
a conjuntura. De fato, segundo a linguista Orlandi (2007), é no funcionamento da
linguagem que observamos a relagao entre os sujeitos e os sentidos afetados pela
lingua e pela histéria. Um discurso ndo opera sobre a realidade das coisas, mas sobre
outros discursos. Ele ndo se fecha, sendo um processo em curso no qual o dizer
atual refere-se a um anterior e aponta para outro subsequente.

Esse encadeamento, denominado interdiscurso, é constituido pela meméria
de algo ja dito antes em algum lugar e é o que torna possivel todo dizer.
Dessa maneira, as associacdes entre as palavras e os sentidos que elas vao
ativar na memdria n3o sdo um processo individual. E essa meméria coletiva
de algo ja dito antes que explica por que determinados preconceitos sdo tao
enraizados na nossa sociedade.

Em contrapartida, o fato da lingua ndo ser um sistema fechado, pois a relacao
do sujeito com o signo nunca se completa, torna-a passivel de falhas. Em AD,
essas falhas ndo sdo entendidas como erros, mas como possibilidade de ruptura
e consequente desenvolvimento de novos sentidos e diferentes interpretacdes
de um enunciado. Esse fendmeno se coloca no campo da polissemia.

O funcionamento da linguagem se da, em vista disso, pela tensdao entre processos
parafrasticos (o igual) e processos polissémicos (o diferente). Os primeiros sdo aqueles
pelos quais em todo o dizer ha sempre algo que se mantém, isto é, produzem-se
diferentes formulacdes de um mesmo discurso consolidado. No processo de
formacao das crencas individuais interferem muitos fatores como a escola, a familia,
0s amigos, a igreja, as midias, entre outros. Porém, todos os discursos reiterados
e que se cristalizam na sociedade sdo frutos de uma ideologia dominante.

Ocasionalmente, essas rela¢des estabelecidas sdo transgredidas e novos discursos
sdo instaurados num processo de inovacgao.

Por isso, dizemos que a incompletude é a condi¢cdo da linguagem: nem os sujeitos
nem os sentidos, logo nem o discurso, ja estdo prontos e acabados. Eles estdo
sempre se fazendo, havendo um trabalho continuo, um movimento constante
do simbdlico e da histdria. (Orlandi, 2007, p. 37)

Orlandi (2007, p. 38) observa que o que se vé com maior frequéncia na midia é
a produtividade (parafrase) e ndo a criatividade polissémica: “assistimos a ‘mesma’
novela contada muitas e muitas vezes, com algumas varia¢des. Para haver criatividade
é preciso um trabalho que ponha em conflito o ja produzido e o que vai se instituir”.
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Em AD, a charge se enquadra no discurso de tipo ‘polémico’, pois de um lado indica
o seu carater afirmativo, ja que o sujeito-autor ndo rompe completamente com os
sentidos cristalizados na sociedade, mas, por outro lado, também é inovador pela
critica ao discurso vigente em direcao a novos sentidos.

No livro A linguagem e seu funcionamento (Orlandi, 1987), Orlandi faz uma distin¢do
entre os tipos de discurso autoritario, polémico e ludico. Essa categorizacao faz
referéncia a processos parafrasticos e polissémicos que se constituem na relacdo entre
os interlocutores e o objeto do discurso. O discurso autoritario é aquele cuja polissemia
quase inexiste. Ja o discurso polémico é aquele em que existe um certo equilibrio na
relacdo entre a polissemia e a parafrase, com a reversibilidade se dando sob certas
condicgGes. E, por fim, o discurso Iudico é aquele mais inclinado para a polissemia.

O discurso ludico é aquele em que seu objeto se mantém presente enquanto tal

e os interlocutores se expGem a essa presenca, resultando disso o que chamariamos

de polissemia aberta (o exagero é o non-sense). O discurso polémico mantém

a presenca de seu objeto, sendo que os participantes ndo se expdem, mas ao

contrario procuram dominar o referente, dando-lhe uma direcdo, indicando

perspectivas particularizantes pelas quais se o olha e se o diz, o que resulta na

polissemia controlada (o exagero é a injuria). No discurso autoritario, o referente

estd “ausente”, oculto pelo dizer; ndo ha realmente interlocutores, mas um agente

exclusivo, o que resulta na polissemia contida (o exagero é a ordem no sentido em

que se diz “isso € uma ordem”, em que o sujeito passa a instrumento de comando).

Esse discurso recusa outra forma de ser que ndo a linguagem. (Orlandi, 1987, p. 15)

Diante disso, a AD nos leva a supor que a maneira como o perfil do gamer é “dita”

nos discursos sociais condiciona a nossa forma de refletir e nos expressar sobre

o tema. Por outro lado, a charge pelo seu carater polémico pode contribuir para
a ruptura de alguns preconceitos que acompanham o perfil do gamer.

Outro aspecto relevante nas ideias de AD e que, como veremos, é manifestado nas
charges, diz respeito ao siléncio. Para Orlandi (2007, p. 30), o siléncio é fundamental
para pensar a prépria nocao de discurso: “ . . invertendo a posi¢cdo que nos é dada
pelo senso comum (e sustentada pela ciéncia) na qual a linguagem aparece como
“figura” e o siléncio como “fundo” . .. podemos dizer que o siléncio é que é ‘figura’,
ja que é fundante”. A pesquisadora identifica duas formas de siléncio:

a) o siléncio fundante; b) a politica do siléncio (silenciamento). A primeira nos
indica que todo processo de significagdo traz uma relagédo necessaria ao siléncio;
a segunda diz que — como o sentido é sempre produzido de um lugar, a partir
de uma posicdo do sujeito — ao dizer ele estara, necessariamente, ndo dizendo
‘outros’ sentidos. Isso produz um recorte necessario no sentido. Dizer e silenciar
andam juntos. (Orlandi, 2002, p. 53)

A politica do siléncio transparece quando, ao dizer algo, outros possiveis sentidos
sdo apagados, pois sdo indesejaveis em determinada conjuntura:

Se diz ‘x’ para ndo (deixar) dizer ‘y’, este sendo o sentido a se descartar do dito.
E o ndo dito necessariamente excluido. Por ai se apagam os sentidos que se quer
evitar, sentidos que poderiam instalar o trabalho significativo de uma ‘outra’
formacdo discursiva, uma ‘outra’ regido de sentidos. O siléncio trabalha assim os
limites das formacdes discursivas, determinando consequentemente os limites
do dizer. (Orlandi, 2002, p. 74)

Para Orlandi (2002), existe também um siléncio entre as palavras, “que indica que
o sentido pode sempre ser outro, ou ainda que aquilo que é o mais importante
nunca se diz” (p. 14). Em outras palavras, em todo texto existe um outro texto
excluido, mas que o constitui.

A linguista exemplifica o silenciamento com a exclusdo do indigena da identidade
cultural brasileira. Orlandi salienta que o indigena ndo possui voz nos textos sobre
a histéria do Brasil. Seu silenciamento é soterrado pelos relatos dos missionarios,
dos cientistas, dos politicos.



®Para a AD, intertexto é a presenca
textual de elementos que se

referem a outros textos produzidos
anteriormente, e que estdo |4 implicitos.
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Mesmo se eles tém boas intencGes, como mediadores, eles reduzem os indios
a argumentos da retdrica colonial. Eles falam do indio para que ele nio signifique
fora de certos sentidos necessarios para a construcdo de uma identidade brasileira
determinada em que o indio ndo conta. (Orlandi, 2002, p. 58)

Vamos doravante prescrutar algumas charges que tém por tema o perfil dos
gamers e analisar como se da a relacdo entre o parafrastico e o polissémico ali
presentes na formacao de sentidos.

Charges sobre Gamers

O termo charge é oriundo do francés charger e significa carga, exagero e ataque.
As charges retratam situacdes da atualidade representadas por meio de imagens
(icones), de palavras (simbolos) e geralmente se utilizam da ironia como recurso.
O principal objetivo de uma charge é transmitir uma visao critica e humorada sobre
determinado assunto que esteja sob alvo de discussdes na sociedade, naquele
momento. Como observam as pesquisadoras Pilla e Quadros (2009, p. 227), por tras
de uma critica aparentemente inofensiva e de humor irreverente, a charge “desvela
o cotidiano da sociedade, valores, experiéncias, fraquezas, misérias e grandezas
marcadamente humanas. Por isso, as charges sao potencialmente decisivas no
processo de construcdo e veiculacao de ideologias”.

Toda charge é inspirada por discursos veiculados pela midia jornalistica e outros
meios de comunicacdo. Como observa Fléres (2002, p. 11), a temdtica abordada é
sempre controversa e “é um interessante objeto de estudo por aquilo que mostra
e diz de nés mesmos e do mundo em que vivemos, contribuindo, além disso,
para moldar o imaginario coletivo”. Para interpreta-la, o leitor, inscrito em uma
ideologia, observa as entrelinhas ndo sé o que nela tem de explicito.

As pesquisadoras Recuero e Soares (2013) observaram que, nas charges,
as estratégias utilizadas residem também na percepc¢ao e no refor¢o de estigmas:

A graca de uma piada é muitas vezes experimentada diante de caracteristicas
estereotipadas e vistas como negativas dos outros. Assim, uma piada de
«portugués», por exemplo, apenas é engracada porque fala ao esteredtipo
associado ao grupo, ao estigma desabonador construido pelo discurso sobre
a nacionalidade. (p. 241)

O uso do humor suaviza (camufla) a violéncia simbdlica, afirma Recuero e Soares
(2013, p. 251), tornando-a mais aceitavel: “o humor, a graca, ndo apenas auxilia
a popularizar o discurso, mas também, a naturaliza-lo, reproduzindo e amplificando
o poder simbdlico”.

Escolhemos esse género textual, porque nele estdo inscritas diversas informacoes
construidas a partir de um processo intertextual®, que incita o interlocutor a fazer
inferéncias e a construir analogias interdiscursivas. A charge pode ser considerada
uma pratica discursiva que alia o linguistico ao histérico-social e, portanto, é passivel
de ser analisada a partir dos pressupostos da AD.

Na conducdo do nosso estudo, endossamos a fala de Fiorin (1998, p. 49) ao afirmar que
nao é problema do analista de discurso pesquisar se o locutor revela sua visao de mundo
ao enunciar um discurso, “uma vez que a analise ndo é investigacao policial. Preocupa-se
ela ndo com o enunciador real, mas com o enunciador inscrito no discurso, ou seja,
com aquele que no interior do discurso diz eu”. E tampouco, reforca Orlandi (1988),
o analista deve atribuir um sentido aos discursos, mas “conhecer os mecanismos pelos
quais se pde em jogo um determinado processo de significacdo” (p. 115).

Comecamos por analisar a charge de Alex Soares, que traz uma critica sobre
o suposto maleficio do game. Ela foi publicada em 19 de margo de 2019, seis dias
apos o massacre de Suzano. As investigacdes iniciais sobre os assassinatos, por parte
da policia e dos jornais, foram direcionadas a estabelecer o que teria motivado
esses jovens a cometer esse ato de violéncia. Um dos primeiros indicios apontados
foi de que os assassinos jogavam games de conteudo violento. Essa descoberta
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suscitou inumeras discussdes nas midias sobre a suposta influéncia dos games de
conteudo violento em massacres coletivos.

ROCE ‘N ROLL, CUADRINKOS E AGORA 05 GAMES
SEDA QUE DEALMENTE BAD ESEEE 0S8 CULPADOS?

Figura 1: Charge de Alex Soares
Nota. Interweb.

Em uma charge diversas informacdes podem estar circunscritas por isso
devemos recorrer aos processos de construcdo de inferéncias e analogias para
compreendé-la em sua totalidade e situd-la em seu contexto sécio-histdrico
para poder ler as entrelinhas.

Destacamos, nessa primeira charge, o carater polifénico (cruzamento de vozes)
do texto, que é detectavel gramaticalmente pelo uso da conjungdo ‘e’ que remete
a outros discursos com os quais dialoga e que reforca o conceito de AD de que
um discurso nunca é produto de um Unico pensamento; ao ser pronunciado,
o discurso é sempre mediado por juizos de valor de discursos ja ditos. Quando o
chargista Alex Soares associa o género musical rock, com quadrinhos e games
e questiona se seriam esses os verdadeiros culpados, ele convida o leitor a refletir
sobre quem seriam os verdadeiros responsaveis. E, sobretudo, culpados do qué?
O chargista ndo deixa explicito, porque pressupde que o leitor seja munido da
memoaria de outros discursos estereotipados sobre os maleficios do rock e dos
guadrinhos, vistos no passado como incentivadores de violéncia. Ao questionar
“sera que realmente sdo esses os culpados?” deixa manifestar a sua duvida sobre
a veracidade das acusacgdes representadas na imagem pelos dedos apontados
para o console de jogo.

Essa correlacdo entre games e violéncia real ganhou for¢a no imaginario social,
apobs o massacre de Columbine, nos Estados Unidos, em 1999. Na ocasido, os autores
do crime, alunos da escola alvo do tiroteio que eram jogadores contumazes de games
de conteudo violento, planejaram o ataque de forma meticulosa utilizando bombas
para afastar os bombeiros, tanques de propano convertidos em bombas colocados
na lanchonete, 99 dispositivos explosivos, e carros-bomba. Morreram 12 alunos
e um professor, além de mais de 20 pessoas feridas. Depois de trocarem tiros com
policiais, a dupla cometeu suicidio. Os motivos do ataque nunca foram esclarecidos,
mas os diarios pessoais dos jovens assassinos revelaram que eles se inspiraram em
outro atentado, o de Oklahoma e de outros massacres que ocorreram nos Estados
Unidos, na década de 1990. O incidente provocou debates sobre leis de controle
de armas, bullying e, principalmente, a violéncia dos videogames.

E quase um consenso que todo ato de violéncia gera comogdo e indignacdo na
sociedade. Esses sentimentos costumam ser acompanhados da necessidade imediata
de se entender as causas. No caso de Suzano, o fato dos assassinos frequentarem
lan house para praticar videojogos de tiro foi determinante para associar o ato de
violéncia aos games. Alguns tipos de violéncia, como ataques terroristas, tém clara
motivacao politica, religiosa, ideoldgica ou étnica, porém, quando uma pessoa
promove um ataque violento sem motivacdo aparente, a busca por uma explicacdo
l6gica se faz mais intricada. Por mais que se busque ‘objetivar um culpado’, é sempre
complexo refletir sobre as reais origens da violéncia, que variam conforme o contexto
socioafetivo, a ambiéncia, fatores econdmicos, entre outros. Isso sem contar os
eventuais problemas psiquicos do responsavel pelo ato. Enfim, é a maneira como
a violéncia é dita nos discursos sociais condicionam nosso olhar.



7www.revistaencontro.com.br
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Edgar Morin (2003, p. 9) nos lembra que, no século passado, imaginava-se que
o cinema estimulava a violéncia e a delinquéncia juvenil. Depois, passou-se a fazer
a mesma acusagao contra a televisdo. O autor refuta esse pensamento afirmando
gue as causas da violéncia juvenil ndo estdo na midia, mas na desintegracdo familiar,
no ambiente de alguns bairros em situacdo de vulnerabilidade, na pobreza, na falta de
perspectivas, entre outros motivos: “a midia ndo inventou nada disso, embora torne
esses fendmenos mais visiveis. A midia ndo inventou o crime, que faz parte da
histéria da humanidade”. E ressalta que, mais do que a manipulagdo, é preciso
compreender a relagdo da midia com nossos imaginarios e que a pesquisa em
comunicacdo, que é multidimensional, exige sempre o exame da interface da
comunicagdo com outras areas do conhecimento.

Em 2018, a Organiza¢do Mundial da Saide (OMS) passou a considerar o vicio em
videogame um problema de salide mental. Sé que a questdo da violéncia real segue
um viés diferente; a exposicdo desmedida a jogos violentos, por si s, ndo é capaz
de moldar o caréter do individuo a ponto de ele se tornar um assassino. E o que os
recentes estudos sobre o tema revelam, como o publicado em 2019 pela Universidade
de Oxford que aponta que os jovens que jogam videogame regularmente ndo sao
mais propensos a violéncia do que aqueles que ndo o fazem’.

Podemos presumir que os recorrentes discursos da midia que atrelam violéncia
aos games contribuem para essa imagem discriminatéria mesmo que infundada.

As proximas duas charges sdo de autoria de Luiz Fernando Cazo. Na primeira,
vemos uma pessoa envolta em uma bandeira do Brasil escrevendo repetidas vezes,
na lousa, a frase: “precisamos conversar, orientar e cuidar melhor das nossas
criangas”. O titulo — “obsessdo por games, abandono dos pais e bullying marcaram
a vida de atirador. . .” —reforca o contexto abordado, o massacre de Suzano.

O exercicio de escrever inimeras vezes uma mesma frase, no quadro negro,

remete a uma pratica antiga na escola que tinha por objetivo punir o aluno e reforcar
algum conceito que ndo tinha sido devidamente assimilado.

OBSESSAO POR GAMES, ABANDONO DOS PAIS E BULLYING MARCARAM A VIDA DE ATIRADOR...

PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS.
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS,
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANGAS.
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS,
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS.
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANGAS.
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NDSSAS CRIANCAS,
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS,
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS CRIANCAS.
PRECISAMOS CONVERSAR, ORIENTAR E CUIDAR MELHOR DAS NOSSAS f

Figura 2:Charge de Cazo sobre atirador
Nota. Blogdoaftm.com.br.

Posicionar os games de conteudo violento como ‘culpados’ por atentados é a forma
mais simples e imediata de restabelecer uma aparente normalidade social e de
silenciar outros discursos que defendem politicas publicas voltadas para o jovem,
enfrentamento da desigualdade social, desemprego, valores morais, educacao,
entre outros. Atribuir culpa ao videogame, mesmo que parcialmente, pode ocultar
discursos sobre as causas multifatoriais que envolvem crimes violentos. Uma tentativa
dessa culpabilizacdo do gamer veio, em 2019, por meio do deputado Junior Bozzella,
gue propds um projeto de lei que criminaliza a distribuicdo de jogos considerados
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violentos (PL 1577/2019). Segundo essa ldgica, ao proibir a difusdo de games de
conteldo violento, o governo estaria solucionando o problema.

A parafrase, referenciando a AD, é a matriz do sentido que se perpetua pela
repeticdo. E ela que se faz presente quando se reacendem os famigerados debates
com especialistas e autoridades sobre os possiveis maleficios dos jogos eletronicos.
Esses discursos parafrasticos se fixam na mente dos interlocutores que, sem perceber,
repercutem esses mesmos esteredtipos, mesmo que ndo tenham sintonia com os
fatos. Prova disso é que no decorrer das investigacdes sobre o massacre de Suzano
(Siqueira & Guimaraes, 2019) se descobriu que as razées dos jovens assassinos
podem ndo ter nenhuma relacdo com o fato de serem gamers, mas sim com uma
organizacdo criminosa que atua na Deep Web.

A outra charge de Cazo mostra as supostas consequéncias nefastas do videogame
para a saude fisica do jogador. O resultado do exame do colesterol nao foi bom
pois, aparentemente, a crianca ndo pratica atividades fisicas, ja que despende
todo o seu tempo estudando (é um étimo aluno) ou jogando: duas atividades
sedentarias. Mas o que tem de expressivo nessa charge ndao é o maleficio do
sedentarismo provocado pelo estudo, justificado pelo bom desempenho escolar,
mas as consequéncias do uso continuo do videogame que teria “reprovado”
0 menino no exame do colesterol.

CRESIDADE INFANTIL PREDCUPA, .,

TRE L0 Es
MATEMATICA 10
Em PORTUBUES, mas
iy REFRONADD s Eam
pe COLESTEROL 1

Gy

Figura 3: Charge de Cazo sobre obesidade infantil
Nota. ResearchGate.

Aqui é apresentada outra discriminacdo em relacdo aos games; isto é, que os
jogos ndo trariam beneficio algum para o desenvolvimento cognitivo da criancga,
ao contrdrio da educacao formal. Essa concepcdo de que jogar é uma atividade
gue desperdica tempo, contrasta com estudos que evidenciam o contrario.
O jogo, conforme defendido na obra Comunicacdo ubiqua (Santaella, 2013),
envolve algumas categorias ludicas como a ordem, a tensdo, o movimento
e o entusiasmo. Para a autora, o ludico é o lugar cujas forcas da razao e da
sensibilidade se fazem presentes e, por ser um componente fundamental em um
jogo, é o maior responsavel pelo potencial de desenvolvimento de habilidades
socioafetivas e cognitivas dos usuadrios.

Mas os discursos preconceituosos sobre os games e sobre os jogadores
sdo tdo enraizados na sociedade que influenciam até mesmo a imagem que
o gamer tem de si. Corrobora essa ideia um estudo de Silva (2017) que teve
como objeto as interacdes de gamers por meio de comentarios na internet,
com a finalidade de identificar e analisar as discussdes ali presentes. Uma das
constatacOes derivadas dessas observacdes foi que o esteredtipo vinculado ao
gamer é, por vezes, um discurso replicado por eles préprios. Um exemplo é o
entendimento que eles tém de que a maioria das pessoas que ‘vive neste mundo
de jogos eletrdnicos’ é antissocial. Entretanto, pondera o pesquisador, o que eles
parecem manifestar ndo é o desejo de se isolar, mas de encontrar pessoas que
tém interesses em comum para a troca de experiéncias ou apenas para bater um
papo descompromissado. Além dos ambientes virtuais, a lan house é um desses
locais de socializacdo, assim como as arenas dos campeonatos (presenciais ou
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virtuais), bem como a prépria casa: “os sujeitos podem encontrar neste ambiente
um lugar no qual possam superar as taxacoes e esteredtipos que lhe sdo impostos,
buscando sociabilidade entre os préprios pares” (Silva, 2017, p. 88).

A quarta charge é de autoria de Malika Dahil Aguiar, uma quadrinista e chargista
marroquina que mora no Brasil desde 2015. A imagem do gamer que ela desenha
reforca outro cliché que o retrata como alguém viciado e completamente
desconectado de uma realidade que ele negligencia.

Figura 4: Charge de Malika
Nota. https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br.

Nessa charge nos deparamos com um novo desafio: auséncia do texto verbal
de apoio. Souza (2001) nos ensina que a busca pelo entendimento de como
a imagem se constitui em discurso, ou seja, como ela é utilizada para sustentar
discursos produzidos com textos verbais pode se dar por um processo que ela
chamou de ‘policromia’, entendido como “lugar que permite, ao interpretar
a imagem, projetar outras imagens, cuja materialidade n3ao é da ordem da
visibilidade, mas da ordem do simbdlico e do ideolégico. Da ordem do discurso”
(Souza, 2001, p. 72).

A heterogeneidade do texto, no caso de uma imagem, deixa suas marcas
em elementos textuais como o implicito, o siléncio e a ironia. O trabalho de
interpretacdo do analista de um objeto ndo verbal consiste, em vista disso,
na busca de ‘outras imagens’, pressupondo o carater de incompletude inerente
a linguagem. Isso remete a nocdo de intertextualidade. E temos também os
apagamentos, os silenciamentos discursivos. Esse processo analitico demanda
observar a imagem do ponto de vista ideoldgico: “a interpretacdo da forma
material da imagem pode se dar a partir da auséncia (silenciamento) de
elementos proprios da imagem, dando lugar aos apagamentos de natureza
ideoldgica” (Souza, 2001, p. 74).

Seguindo esses direcionamentos, a charge de Malika ndo deixa duvidas de
gue se trata de uma crianca jogando game ha muito tempo, ja que ha teias
de aranha e o redor da casa esta sujo e desarrumado. No entanto, chama a
atencdo a auséncia de familiares adultos que presumivelmente impediriam
esse ambiente insalubre. De fato, nas recorrentes matérias jornalisticas com
especialistas (psicdlogos, pedagogos) sobre quais medidas os pais podem
tomar para proteger as criangas dos supostos efeitos nocivos dos games,
a solucdo envolve uma maior presenca mais frequente dos adultos na rotina
da crianca. Assim como na primeira charge, aqui encontramos um discurso
velado que questiona se os games sdo os verdadeiros culpados. A visao que
a sociedade tem sobre o gamer é baseada, sobretudo, no fato de que eles
despendem muito tempo jogando e, portanto, seriam sujeitos predispostos
ao risco do vicio.

A charge de Arionauro se constitui como outro exemplo desse discurso que reforca
a questdo do vicio no jogo e as consequéncias para a sociabilidade do individuo.
Os familiares aqui estdao presentes na imagem e aparentemente demonstram
preocupacao e afeto pelo filho — “estamos com saudades” — mas a charge também
sugere uma barreira entre os dois mundos (representada pela parede) e uma
dificuldade de convivéncia e didlogo entre pais e filhos.
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PARA O JANTAR.

Figura 5: Charge de Arionauro
Nota. SME Goidnia.

O livro Games viciam: fato ou ficgdio (Fortim et al., 2019) aponta para o fato dos jogos
ndo serem intrinsecamente bons ou ruins, mas que o importante é compreender
COMO e por que as pessoas jogam.

As autoras pontuam que os games on-line multiplayer implicam em um risco
maior de vicio, isto porque hd sempre parceiros novos para jogar e é preciso jogar
muito para permanecer bem colocado nos rankings.

Ao mesmo tempo em que se tem um ambiente relativamente mais seguro para se
relacionar com os pares, demonstrar habilidades e capacidades, ser reconhecido
e valorizado pelos amigos, também se tem mais responsabilidade para com os
companheiros. Devido a necessidade de aperfeicoamento para permanecer no
mesmo nivel que os outros jogadores, fica muito mais dificil parar de jogar para
dedicar-se a outras atividades (estudar, dormir, jantar com a familia) a fim de
ndo deixar os outros “na mao (Fortim et al., 2019).

Porém, a “forma sensacionalista” como a midia costuma abordar o tema também
contribui, nas palavras das pesquisadoras, para que pessoas que ndao conhecem
esse universo se preocupem com 0s possiveis perigos que as circundam.

Outro discurso recorrente a todas as geragdes é a comparagdo entre o que criangas e
adolescentes fazem hoje e o que as de outras geracées fizeram, sendo que a tecnologia,
frequentemente, é apontada como tendo impacto ruim ou negativo: “cada uma delas
[as geracOes] pensa que usou a midia de forma correta e que as novas geracdes nao
sabem usa-las, e que estdo completamente fora do controle” (Fortim et al., 2019).

Os jogos propiciam diversdo, aliviam o estresse e reinem amigos. Eles s6 se tornam
um problema, segundo as estudiosas, quando ndo se consegue conciliar o jogo
com as demais atividades do dia a dia. Mas, consoante pontuam as pesquisadoras,
sdo raros os casos de dependéncia.

Jogar definitivamente ndo é apenas sobre apenas matar dragdes, atirar em
terroristas e alcancar piratas, mas sim sobre satisfazer necessidades psicoldgicas
profundas, necessidades estas que podem influenciar (diretamente ou nio)
o modo de jogar de cada pessoa. Para além das questdes psiquiatricas e de
comportamentos de dependéncia, cabe esclarecer qual o significado do jogo
para cada jogador. (Fortim et al., 2019)

Entendemos que a esfera dos games, apesar de bilionaria e de envolver um grande
contingente de jogadores, apresenta uma minoria no que se refere a apropriacao
do discurso social, ou seja, fala-se muito sobre games e gamers, mas quem fala
ndo é, na maioria das vezes, o jogador. Isto também aparece nas entrelinhas das
charges que, pelo seu carater polémico, tem o potencial para levar o leitor a uma
reflexdo mais critica sobre esse universo e os estigmas que o acompanham.

Consideragoes Finais

Neste artigo, fizemos algumas aproximacgdes entre a concepg¢ao critica que as
charges oferecem da figura do gamer e os sentidos discriminatérios que moldam
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o imaginario coletivo. Para as andlises, utilizamos ideias concernentes ao método
investigativo da AD, cujo propdsito é compreender como um objeto simbdlico
produz sentidos.

A pardfrase, como vimos, estd presente nas charges sobre gamers, porém com um
viés satirico e polémico. Disso decorre a sua aptidao para a geracdo de novos sentidos.

A heterogeneidade desse género jornalistico deixa suas marcas em elementos
textuais como o implicito, o siléncio e o humor. O trabalho de interpretacdo do
analista de discurso, em vista do carater de incompletude inerente a linguagem,
nos conduz também na busca do n3o-dito. Isso remete a nocdo de intertextualidade,
dos apagamentos e dos silenciamentos discursivos de natureza ideoldgica.
Como observamos, muito se fala sobre o gamer nas midias, mas nao pela voz do
proprio jogador. Além disso, ao atribuir culpa ao videogame, sdo ocultadas causas
mais complexas e multifatoriais.

As charges analisadas tém potencial para conduzir o olhar do interlocutor para
aspectos criticos, encobertos pelo discurso hegemonico. Isto vai depender do repertério
de cada leitor, que constréi sentidos conforme seus conhecimentos e suas crencas.

Lembremos que a charge é um género textual que, em AD, enquadra-se no tipo
‘polémico’ em que hd um equilibrio tenso entre parafrase e polissemia. A AD nos ensina
gue a incompletude é condicdo da linguagem e, portanto, os discursos sao passiveis

de serem ressignificados. Por conta disso, a charge pode contribuir para a ruptura
de alguns preconceitos que acompanham o perfil do gamer e a sua autoimagem.
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