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O “jornalismo” sobre os videojogos
por Nelson Zagalo Publicado Sabado, 22 Junho 2013

Esta semana gerou-se grande discussao na rede portuguesa a propdsito de uma "reportagem" do canal
nacional, TVI, sobre a feira de videojogos E3 [1]. Ainsatisfacdo com o0 modo como a cultura dos jogos foi
tratada nessa peca "jornalistica" levou mesmo a criacdo de uma peticdo que exige um pedido de desculpas
formal por parte da cadeia televisiva [2]. Vi a "reportagem"” e surpreendeu-me mais pela deturpacgao dos
principios basicos do jornalismo, do que a falta de conhecimento do meio, os simples: "O qué?", "Quem?",
"Quando?", "Onde?", "Como?", e "Porqué?". A pega pretendia abordar a feira de jogos, na qual foram
anunciadas as duas grandes consolas internacionais. A ultima vez que isto aconteceu numa E3, foi ha sete
anos, o que da bem conta da importancia do evento. Mas a pecga acabou a falar de alegados problemas
emocionais provocados pelos jogos. Ou seja, a "jornalista" ndo tratou o assunto em questao, quis antes
emitir uma opinido sobre o objecto de fundo da feira. Por isso tenho de usar aspas quando me refiro a
peca, como "reportagem" ou "jornalismo".

Este ndo € um problema da TVI apenas, nem sequer € um problema apenas nacional. H4 umas semanas
partilharam na rede o artigo, "Onde os lunaticos prosperam" [3] de Jeanine Connor que me deixou bastante
mais perturbado do que esta pega. O artigo vai bastante mais longe do que aquilo que foi feito aqui, ainda
que focando-se exactamente sobre o mesmo tema. Além disso, ndo € um mero texto solto, nem uma
reportagem que passa a uma qualquer hora de baixas audiéncias. O texto foi escrito por uma
psicoterapeuta, e publicado na revista Therapy Today, editada pela Associagao Britanica de
Aconselhamento e Psicoterapia. Uma revista dedicada a divulgar aconselhamento e recursos para uso por
profissionais no campo da terapia pratica. Ou seja, assume-se que antes de ser publicado, foi lido por
pares, filtrado por editores, e visto como bastante fidedigno, a ponto de se tornar no artigo principal, e
tema de capa completa, no nimero desse més.
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E entdo o que nos diz a Associacéo

Britanica de Aconselhamento e

Psicoterapia, segundo as palavras de

Jeanine Connor? O artigo comega por apresentar o caso de uma crianga de 11 anos que tem um
comportamento terrivel na escola, bate nos colegas, trata mal os professores, tem mas notas e ja foi
varias vezes suspenso. Depois explica-nos que esta crianga nasceu de uma gravidez ndo desejada, de
pais bastante novos, que foram viver juntos para uma casa social. O pai batia na mae, bebia alcool e
tomava drogas. Passados poucos anos o pai embriagado quase que matava toda a familia atirando o
carro para debaixo de um camiao, e por isso foi preso. Amae sozinha, junta-se a um amigo, que a tinha
entretanto violado. O amigo que também batia na méae, engravida-a de um segundo filho. Este amigo fugiu,
e a mae arranjou um terceiro, que também lhe bate, e Ihe fez um terceiro filho. A crianga com 11 anos, néo
gosta da mae, e diz-lhe que quer morrer. Passa a maior parte do seu tempo fechado no quarto a jogar
videojogos ("GTA" e "CoD").

Foi devido aos videojogos que Anders Behring cometeu o ataque em Oslo?

"..colocar imagens de Anders Breivik numa reportagem sobre a E3 € de um nivel de distorgéo insoélito..."

Agora a analise e interpretacdo do caso realizada pela psicoterapeuta. A crianga vive num mundo real e
virtual carregado de violéncia. A criangca ndo tem afecto dos pais e é educada pelo ecra. O ecra serve de
espelho para a sua externalizagao, fundindo o real e a fantasia. Na auséncia de um pai, a formagéo de
identidade dos rapazes adolescentes é enredada com os personagens dos jogos. Estes adolescentes séo
educados por jogos com personagens agressivas, por imagens de mulheres provocantes que fazem
"simulagdes de sexo oral". O texto termina dizendo que a continuacido destas tendéncias nos media, levara
os rapazes no futuro a sentirem-se mais atraidos pela violagao, pedofilia e abuso doméstico, e que "este
futuro temido sera entdo o verdadeiro lugar em que os lunaticos prosperarao." Para suportar este texto,
foi criada uma imagem para a capa da revista, em que se vé uma cena de violéncia doméstica a ser
controlada por um gamepad.

Acabado de ler, nem queria acreditar. E verdade que colocar imagens de Anders Breivik numa reportagem
sobre a E3 é de um nivel de distorgao insolito, mas pretender solucionar os problemas de lares violentos e
desestruturados com a retirada dos videojogos e da violéncia dos ecras, devia dar para rir, se néo fosse
publicado com esta seriedade. Sei bem que é muito mais dificil, se ndo impossivel, a um psicoterapeuta
alterar a realidade social que rodeia a crianga. Dar-lhe um novo lar, novos pais, uma segunda vida. Mas dai
a simplificar e a sintetizar todos os problemas que assolam a vida desta crianga nos jogos, e a propor
como solugdo para o que relatou, o simplista banimento destes artefactos, € uma afronta.

Mas o que me magoou mais ao ler o texto, foi 0 momento em que a terapeuta questiona a crianga a sés,
sobre 0s jogos que mais gostava de jogar, e surpreendida diz, que foi a primeira vez durante toda a
avaliacdo, em que a crianga se mostrou animada e desperta. Pudera, uma crianga que vive num lar de
violéncia fisica, sexual e stress diario, em que tudo é incerto e nada é seguro, a Unica coisa que lhe
garante alguma estabilidade cognitiva e emocional sdo exatamente os videojogos. Os videojogos sdo em
certa medida os unicos que o compreendem, que lhe dao feedback positivo pelas acbes e conquistas que
realiza, quando a sua volta todos apenas o encaram como um empecilho.

Isto ultrapassa a ignorancia e o preconceito. Isto € um sintoma do liberalismo que se apossou do pulsar da
sociedade, ou do que resta dela. Sdo precisos culpados, € esses ndo podemos ser nds, nem as
governagdes que estimulam sociedades altamente individualistas. Porque ndo interessa a promogéao de
politicas sociais com capacidade para manter a sociedade coesa, saudavel e educada. No meio de tudo
isto, o jornalismo em vez de investigar, limita-se a debitar o discurso vigente.
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