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Resumo

Os jogos digitais vém ocupando um espago maior na vida das pessoas. Com a popularizagdo de compu-
tadores pessoais, consoles de videogame e artefatos portateis, uma quantidade maior de pessoas passa
mais tempo exposta a diferentes jogos e diversas areas do conhecimento estudam quais consequéncias
estdo associadas a este fendmeno. Além disso, os jogos digitais sdo comumente associados a uma sé-
rie de comportamentos antissociais, como agressdes ¢ assassinatos. O objetivo do presente trabalho ¢
discutir um conjunto de evidéncias sobre a influéncia de jogos nas dimensdes de comportamento, cog-
nicdo, afeto e excitagdo, com base no General Learning Model, tendo como foco dados relacionados
a agressividade e a prosocialidade. Além disso, busca-se apresentar as principais criticas associadas as
pesquisas da area, como a qualidade das medidas utilizadas, a selecdo de jogos para pesquisas e 0 po-
tencial explicativo do modelo. Por fim, sugere-se agenda de pesquisa com o intuito de contribuir com o
aprimoramento deste campo de investigacao.

Palavras-chave: Jogos digitais, General Learning Model, cognigio.

The Effect of Digital Games on Behavior:
Analysis of the General Learning Model

Abstract

Digital games now occupy more space in people’s lives. Since the popularization of personal computers,
game consoles and portable devices more people spend more time exposed to a greater variety of games.
Researchers in various fields have been studying the consequences of this phenomenon. Digital games
are commonly associated with a range of antisocial behaviors such as aggression and murder. This
paper’s objective is to discuss evidence about the influence of games on human behavior, cognition,
affect and arousal, based on the General Learning Model, focusing on available data related to aggression
and prosociality. Several criticisms of the extant research are discussed: the poor quality of the measures
used, the games used in research and the explanatory power of this model. Finally, a research agenda to
improve work is this field is proposed.

Keywords: Digital games, Geneeral Learning Model, cognition.
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Efecto de los Videojuegos en el Comportamiento:
Analisis del General Learning Model

Resumen

Juegos digitales han estado ocupando un gran espacio en la vida de las personas. Con la popularizacion
de las computadoras personales, consolas de videojuegos y los artefactos portatiles, una gran cantidad
de personas que pasan mas tiempo expuestos a diferentes juegos y las diferentes areas de conocimiento
a estudiar qué consecuencias son associadas a este fenomeno. Ademas, los juegos digitales son comin-
mente asociados con una serie de conductas antisociales, como la agresion y el asesinato. El objetivo
de este trabajo es discutir una serie de pruebas com respecto a la influencia de los juegos en las dimen-
siones de la conducta, la cognicion, el afecto y la excitacion, con base en el General Learning Model,
centrandose en los datos relativos a la agresion y prosocialidad. Ademas, presenta las principales criticas
asociadas a la investigacion deste objeto, tales como la calidad de las medidas utilizadas, la seleccion
de la investigacion de juegos y el poder explicativo del modelo. Por ultimo, se sugiere una agenda de

investigacion con el fin de contribuir a la mejora de este campo de investigacion.

Palabras clave: Juegos digitales, General Learning Model, cognicion.

O surgimento de novas midias traz, inevi-
tavelmente, uma discussao sobre seus efeitos no
comportamento humano, seja ele benéfico ou
prejudicial. Tal reflexdo tem justificativa no fato
de que sistemas de comunicag¢ao e entretenimen-
to em massa possuem uma capacidade de atin-
gir um grande nimero de pessoas, com diversos
perfis sociais, como no caso do radio, do cine-
ma e da televisdo. No caso dos jogos digitais,
tal processo ndo ¢ diferente. Atualmente, eles
fazem parte do cotidiano de pessoas de diversas
1dades e niveis socioeconomicos, em diferentes
formatos (jogos de computador, consoles especi-
ficos para este fim, tablets e aparelhos celulares).
Cada vez mais, uma quantidade maior de pes-
soas faz parte de um grupo de consumidores de
uma industria que cresce de maneira vertiginosa
a cada dia (Méyri, 2008; McGonigal, 2011).

Um dos pontos mais controversos no estu-
do de jogos digitais esta relacionado a casos de
assassinatos e outros atos agressivos associados
ao consumo de jogos violentos (por exemplo, o
caso de Columbine, nos Estados Unidos, € o da
escola de Realengo, no Rio de Janeiro). Os argu-
mentos da midia retratam, de um lado, a barbari-
dade e a falta de sentido no crime e, do outro, um
conjunto de habitos do assassino relacionados ao
consumo de determinados jogos. Fica, de forma
implicita ou explicita, a suposi¢ao de uma rela-

¢do causal entre o tipo de jogo que o individuo
joga ¢ determinados comportamentos que ele
manifesta fora do contexto de jogo.

As revisdes sistematicas e meta-analises
sobre o tema apresentam, na opinido de seus
autores, evidéncias consistentes o bastante para
sustentar a existéncia de uma relagdo causal en-
tre a exposicdo a jogos digitais e determinados
comportamentos (por exemplo, Anderson &
Bushman, 2001; Anderson et al., 2010; Bar-
lett, Anderson, & Swing, 2009; Fischer, Grei-
temeyer, Kastenmiiller, Vogrincic, & Sauer,
2011; Greitemeyer & Miigge, 2014). Apesar de
existirem criticas com relagdo a aspectos me-
todologicos e a relevancia pratica associadas
a estes estudos (Elson & Ferguson, 2014; Fer-
guson, 2007, 2009a, 2009b; Ferguson & Dyck,
2012), alguns autores sugerem que pesquisas
futuras ndo deveriam se debrugar sobre a exis-
téncia ou ndo do fendmeno, mas sim sobre os
elementos processuais associados a ele (Bush-
man & Huesmann, 2014). Para estes autores, o
importante agora seria investigar como 0s jogos
podem influenciar o comportamento de seus jo-
gadores, € quais variaveis estariam envolvidas
nesta relacdo. Constata-se, no entanto, escassez
nos estudos que buscam avaliar evidéncias que
sustentem todas as premissas que constituem o
modelo teodrico utilizado, principalmente no que
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se refere ao impacto das caracteristicas consti-
tuintes dos jogos eletronicos nos processos de
avaliacdo (i.e. automaticos e controlados) dos
estimulos recebidos, bem como a influéncia
destes na ocorréncia de determinados compor-
tamentos.

Neste sentido, o presente artigo tem como
objetivo discutir as evidéncias empiricas do efei-
to de jogos sobre o comportamento humano,
enfocando principalmente aspectos processuais
e metodologicos. Dada a variedade de evidén-
cias sobre diferentes aspectos relacionados ao
tema, este trabalho se limitara a discutir efeitos
principalmente associados a conteudos agressi-
vos e prosociais. Por fim, pretende-se, com este
trabalho, apresentar algumas criticas acerca de
decisdes metodologicas, como a selegdo dos es-
timulos e medidas utilizados, além de apontar
questionamentos sobre o potencial explicativo
do modelo teérico comumente utilizado, suge-
rindo caminhos de investigagdo, dentro da pers-
pectiva do modelo dual de processamento de
informagdes, para aprimorar o conhecimento so-
bre o efeito de jogos digitais no comportamento.

Para atingir o objetivo proposto, o presente
trabalho apresenta, inicialmente, o modelo teori-
co mais comumente utilizado em estudos desta
natureza. Em seguida, serdo apresentadas as evi-
déncias acerca da influéncia de jogos eletrénicos
no comportamento humano (contemplando sua
influéncia nas dimensdes cognitivas, afetivas e
de arousal). Por fim, serdo apresentadas as cri-
ticas mais comuns a estes modelos e sugestoes
para pesquisas futuras.

Modelo Geral de Aprendizagem
(General Learning Model [GLM])

O GLM ¢ um modelo que apresenta as prin-
cipais dimensdes envolvidas no estudo da influ-
éncia de diferentes midias no comportamento,
bem como diferentes rotas pelas quais essa
influéncia parece ocorrer (Buckley & Ander-
son, 2006). Este modelo se baseia no General
Aggression Model, de Anderson e Bushman
(2002), e foi desenvolvido de forma a consi-
derar outros tipos de fenomenos além daqueles
relacionados a agressao.

Este modelo propde, como um dos seus ele-
mentos principais, que o impacto de elementos
midiaticos ocorre tanto de forma imediata (ou de
curto prazo) quanto de longo prazo, em fungao
da exposicao repetida a um mesmo estimulo (ou
estimulos semelhantes). Neste sentido, algumas
caracteristicas estruturais e processuais dos jogos
digitais possibilitam um contexto de aprendiza-
gem que pode gerar mudangas duradouras tan-
to em disposi¢cdes quanto em comportamentos
(Swing, Gentile, & Anderson, 2009): (a) a capa-
cidade de controlar e ajustar o nivel de dificulda-
de do processo de aprendizagem, possibilitando
que a dificuldade se ajuste ao nivel de expertise
do jogador; (b) a aplicacdo repetida de determi-
nadas habilidades, caracterizando um contexto
de treino; (c) a existéncia de um processo ativo
de aprendizagem, uma vez que os jogadores de-
vem se engajar intencionalmente na experiéncia
de jogo para cumprir os objetivos propostos; (d)
a existéncia de feedbacks imediatos e de recom-
pensas para as agoes dos jogadores; (e) a pos-
sibilidade de generalizacdo de comportamentos
especificos a contextos diversos, uma vez que
habilidades semelhantes sdo solicitadas em jo-
gos diferentes (por exemplo, em diferentes jogos
de FPS — First Person Shooters). Tais caracte-
risticas muitas vezes sdo utilizadas para se jus-
tificar o efeito potencializador que o jogo digital
possui em comparagdo com outras midias, onde
a interatividade e o feedback constantes ndo sdo
frequentes.

Como bases tedricas, o modelo se funda-
menta em diversas teorias sobre a cogni¢do e o
aprendizado humano: as teorias de aprendiza-
gem social de Bandura, a teoria neo-associacio-
nista de memoria de Berkowitz, de transferéncia
de excitagdo de Zillmann, de Script de Husmann
e de processamento social da informacao de Cri-
ck e Dodge (Barlett & Anderson, 2013; Buck-
ley & Anderson, 2006). Neste sentido, os auto-
res defendem que o GLM parte de uma grande
quantidade de estudos que, de uma forma ou de
outra, fornecem suporte para essas teorias, o que
confere maior robustez teérica ao modelo pro-
posto (Prot & Anderson, 2013).

No GLM (Figura 1) sdo previstos dois tipos
diferentes de inputs. As variaveis pessoais dizem
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respeito a atitudes, crengas, objetivos, experién-
cias prévias, estados emocionais anteriores a ex-
posi¢do ao jogo, entre outros. S3o consideradas
variaveis relativamente estaveis no tempo. As
variaveis situacionais, por sua vez, correspon-
dem aos elementos contextuais e envolvem as
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caracteristicas da midia e do contexto, bem como
a compreensao que os individuos possuem deste
contexto especifico. Estas variaveis acabam por
influenciar o estado interno do individuo, com-
posto pelas rotas cognitivas, afetivas e de alerta/
excitacdo (arousal), que interagem para resultar
em um processo de avaliagao.

Y

Individuo [ Situacio
Estado Interno

Cogni¢cdo +—— Afeto

\' Arousal ‘}

!

Processos de
avaliacio e decisdo

Situacio de
aprendizagem

Acdo impulsiva

J
\[A

¢cdo controlada)

Figura 1. General Learning Model (GLM). Adaptado de Buckley e Anderson (2006).

De acordo com o modelo, determinadas
caracteristicas da situa¢do podem eliciar con-
teudos compativeis em cada uma das rotas do
estado interno e, consequentemente, resultar em
comportamentos também similares. Neste sen-
tido, o GLM hipotetiza que um jogo violento,
por exemplo, ativara conteudos relacionados a
violéncia da memoria, além de estados afetivos
e de excitagdo (arousal) congruentes ao contex-
to violento, ocasionando em comportamentos
mais agressivos. Além disso, pressupoe efeitos
de longo prazo que envolvem o aprendizado
fatual e de comportamentos (a partir do treino
recorrente, reforgamentos e punigdes), além de
mudancas disposicionais (Buckley & Ander-
son, 2006). A ocorréncia de efeitos de curto e

de longo prazo, no entanto, parecem ocorrer em
funcdo de processos diferenciados: enquanto os
efeitos de curto prazo parecem estar relaciona-
dos a efeitos de priming, arousal e de imitagao,
os efeitos de longo prazo envolvem aprendiza-
gem por observacdo e ativacdo e dessensibili-
zagdo de processos emocionais (Huesmann,
2007).

Em suma, o GLM pressupde que a interagao
com os jogos digitais (em funcdo de seu carater
de simulacdo) possibilita que o conhecimento
produzido a partir da experiéncia de jogo in-
fluenciem a percepgao e interpretagao de situa-
¢oes de jogo, podendo envolver estados afetivos,
estruturas cognitivas e scripts comportamentais
que guiardo o comportamento dos jogadores em
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situacdes futuras. A partir do treino recorrente
caracteristico da situagdo de jogo, a ativacao
destes padrées pode se tornar mais acessivel, al-
terando a forma como o individuo interpreta e
lida com as situagdes externas ao jogo.

Um ponto importante do GLM diz respei-
to ao processamento das informagdes recebidas.
Apos a exposicdo ao estimulo, este processo
avaliativo ocorre de forma imediata (Barlett &
Anderson, 2013). A depender da quantidade
de recursos atencionais e de qudo satisfatorio
for o resultado desta avaliagdo, um processo de
reavaliacdo (mais controlado) pode ser ativado
(Anderson & Dill, 2000). A diferenga entre pro-
cessos automaticos ou controlados de avalia¢do
resultam, respectivamente, em a¢des impulsivas
ou controladas, e suscitam uma discussio sobre
como as informagdes recebidas pelo meio, bem
como os padrées mnemonicos ativados a partir
desta exposi¢do, resultam em determinados pa-
droes comportamentais. Neste sentido, o GLM
sugere que a existéncia de recursos cognitivos,
bem como o resultado preliminar da avaliagao,
podem demandar o uso de estratégias mais con-
troladas de escolha do comportamento a ser ma-
nifestado.

Este aspecto, apesar de ser ainda escasso na
literatura sobre jogos digitais, mostra-se relevan-
te para se compreender tanto os resultados empi-
ricos quanto a significancia pratica de tais acha-
dos. Isso porque, caso as proposi¢des do modelo
sejam coerentes, 0 comportamento efetivamente
observado ndo depende somente do tipo de jogo
digital consumido (nem de sua natureza, por
exemplo, violenta ou prosocial); a influéncia
deste sobre o primeiro seria mediada por uma
série de outras varidveis, como a capacidade do
individuo filtrar suas primeiras avaliagdes de
forma a controlar o tipo de comportamento que
considera relevante manifestar.

Varios estudos foram realizados na tentativa
de investigar a relagdo entre as caracteristicas do
jogo e sua influéncia em diferentes dimensodes
do GLM. Importante notar que, dado o carater
genérico do modelo e a quantidade de varidveis
que o compoe, torna-se inviavel testa-lo em sua
completude em um mesmo estudo. Em fungéo
disso, as evidéncias produzidas em favor do mo-

delo contemplam relagdes entre varidveis espe-
cificas. A robustez do modelo, de acordo com
seus proponentes, se d4 justamente em fun¢ao de
uma analise conjunta das evidéncias encontradas
relacionando as caracteristicas da midia com as
principais rotas (cognitiva, afetiva e de excita-
¢do) e com o comportamento. A seguir, serdo
apresentadas evidéncias para cada uma dessas
dimensoes.

Evidéncias Empiricas
sobre o GLM

De forma geral, observa-se que ¢ mais co-
mum o uso de delineamentos experimentais para
se verificar a influéncia dos jogos digitais sobre
as diversas dimensdes do GLM, em funcdo da
necessidade de manipulagdo e de um maior con-
trole de varidveis (Greitemeyer & Miigge, 2014).
Dentro deste escopo, manipula-se a natureza do
jogo a ser utilizado (por meio de jogos proso-
ciais, violentos e neutros, por exemplo) dentro
de grupos experimentais diferenciados.

Considerando o comportamento como
principal variavel dependente, os resultados de
varios estudos independentes sugerem que a
natureza do jogo pode eliciar comportamentos
congruentes com ela. Observa-se, por exemplo,
que jogar jogos violentos pode aumentar a ocor-
réncia de comportamentos agressivos medidos
pelo Competitive Reaction Time Task — CRTT
(Anderson & Dill, 2000; Carnagey & Anderson,
2005). Nesta tarefa, simula-se uma situagdo de
competi¢do entre jogadores onde € facultado ao
vencedor disparar um sinal sonoro de intensida-
de e duracdo variaveis e, quanto mais alta ¢ a
intensidade (e mais duradoura) escolhida pelo
participante, mais agressivo se compreende o
seu comportamento. Ainda, a exposi¢do a jogos
violentos tendem a reduzir o comportamento de
doagdo (Chambers & Ascione, 2001). De forma
contraria, jogos prosociais estdo associados a
uma maior inten¢do em ajudar terceiros (Greite-
meyer & Osswald, 2010; Jin, 2011; Peng, Lee, &
Heeter, 2010), selecionar quebra-cabegas mais
faceis para outro participante (Gentile et al.,
2009; Saleem, Anderson, & Gentile, 2012a) e
ajudar ostensivamente um confederado, coletan-
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do lapis que cairam no chao ou auxiliando-o em
uma situagdo simulada de conflito (Greitemeyer
& Osswald, 2010).

De forma semelhante, a exposicdo a jogos
prosociais parecem reduzir a ocorréncia de com-
portamentos agressivos (Greitemeyer, Agthe,
Turner, & Gschwendtner, 2011). No entanto,
ndo ha consenso na literatura, ¢ alguns estudos
apresentam evidéncias de que o efeito pode nao
existir (Ferguson, 2007; Sestir & Bartholow,
2010; Tear & Nielsen, 2013; Valadez & Fergu-
son, 2012). Além disso, alguns autores criticam
o uso do CRTT como medida do comportamen-
to agressivo, argumentando a falta de validade
ecologica da medida (Elson & Ferguson, 2014).
As criticas ao uso desta medida contemplam
tanto a falta de padronizacdo nas instrugdes,
procedimentos e escalas utilizadas, quanto nas
estratégias de analise (Elson, Mohseni, Breuer,
Scharkow, & Quandt, 2014), resultando em um
conjunto de inconsisténcias que fragilizam a me-
dida, podendo inclusive resultar em conclusoes
diferentes a depender das estratégias de trata-
mento ¢ analise de dados selecionadas pelo pes-
quisador.

Ao se considerar a dimensao cognitiva, as
principais evidéncias tratam da ativacao, a partir
da apresentacdo de um jogo com caracteristicas
especificas, de determinados conteudos na me-
moria. De forma geral, essa proposta € operacio-
nalizada a partir da medida de acessibilidade de
um conteido na memoria apos a exposi¢do a um
jogo com conteido semelhante. Por exemplo,
Anderson e Dill (2000) expuseram participantes
a um jogo violento (Mortal Kombat) ou neutro
(Myst); ap6s o periodo de jogo, solicitaram que
os participantes realizassem um teste de veloci-
dade de leitura. Os autores encontraram tempos
menores de resposta para a leitura de palavras
agressivas em participantes expostos ao jogo
violento, e interpretaram tais evidéncias como
um indicador de que contetidos violentos esta-
riam mais “acessiveis”, resultando em um menor
tempo de leitura.

Outra medida utilizada € o teste de comple-
tamento de palavras (Word Completion Task).
Nela, sdo apresentados aos participantes um
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conjunto de fragmentos de palavras e ¢ solici-
tado que eles completem cada um deles com a
primeira palavra que vier a mente. Evidéncias
empiricas indicam que a exposi¢do a jogos vio-
lentos estd associada a uma escolha maior por
palavras violentas (Carnagey & Anderson, 2005;
Sestir & Bartholow, 2010). De forma semelhan-
te, a exposi¢ao a jogos prosociais tende a reduzir
cognigOes agressivas (Greitemeyer et al., 2011;
Greitemeyer & Osswald, 2009). Outros estudos
utilizaram a tarefa de completar historias ambi-
guas, sugerindo que jogos prosociais podem au-
mentar a acessibilidade a cogni¢gdes prosociais
(e.g., Greitemeyer & Osswald, 2010).

Ainda considerando evidéncias sobre a rota
cognitiva, estudos relacionaram a exposicdo a
jogos violentos com o autoconceito agressivo
implicito, por meio do Teste de Associagdo Im-
plicita (Bluemke, Friedrich, & Zumbach, 2009;
Uhlmann & Swanson, 2004). Considerando o
carater ativo caracteristico da experiéncia de
interagdo, uma vez que o individuo comanda o
que o personagem faz e ¢ recompensado pelo
comportamento agressivo dentro do jogo, os re-
sultados encontrados evidenciam que os indivi-
duos associam mais conceitos agressivos a si do
que a outras pessoas, quando em contato com
jogos desta natureza. Outros estudos associam
a exposicdo a jogos digitais com sexualidade,
estereotipizacdo de género (Yao, Mahood, &
Linz, 2010) e percep¢do de humanidade (Bas-
tian, Jetten, & Radke, 2012). Ainda, evidéncias
adicionais sobre o papel da cognigdo tem apon-
tado, por exemplo, que o efeito pode ndo ser du-
radouro (Sestir & Bartholow, 2010), e que um
intervalo de 15 minutos entre a fase de jogo e
a medida de cognic¢ao resultam em um declinio
de cognicdes agressivas. Ha, por fim, criticas a
forma como as medidas de cogni¢cdo sdo ope-
racionalizadas. Bdsche (2010), por exemplo,
apresenta evidéncias de que a exposi¢do a jogos
violentos aumenta a acessibilidade tanto de con-
tetidos agressivos quanto de prosociais. A partir
de um teste de decisdo lexical, Bosche sugere
que as medidas deveriam considerar tanto cog-
ni¢des positivas quanto negativas ao se medir o
efeito dos jogos.
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Estudos sobre o impacto dos jogos digitais
na dimensao afetiva enfocam, principalmente, a
medida de estados afetivos por meio de escalas
explicitas, com a Positive and Negative Affect
Schedule e a State Hostility Scale, na tentativa
de se verificar possiveis alteragdes destes esta-
dos a curto prazo. Sinteses das principais evi-
déncias empiricas sobre agressividade (Ander-
son & Bushman, 2001; Anderson et al., 2010)
e prosocialidade (Greitemeyer & Miigge, 2014)
apontam que a exposicao a jogos violentos ten-
dem a aumentar a ocorréncia de afetos negativos
e reduzir a de afetos positivos, quando compara-
dos a jogos neutros ou prosociais (e uma rela-
cdo inversa pode ser observada no caso destes
ultimos). Exemplos de construtos associados a
essa dimensdo versam sobre, além de estados
afetivos, processos de dessensibiliza¢dao (Hues-
mann, 2007), cooperacdo e empatia (Greite-
meyer, 2013b), bem como sentimentos agressi-
vos (Jeong, Biocca, & Bohil, 2012).

No entanto, a relagdo entre a mudanga nos
estados afetivos e comportamentos subsequen-
tes parece ndo estar clara. Por exemplo, em um
estudo comparando jogos violentos e neutros,
observou-se que, apesar dos grupos expostos
ao jogo violento apresentarem indices maiores
de afetos negativos, a explicagdo de comporta-
mentos agressivos parece estar mais associadas
a acessibilidade a cogni¢des negativas do que ao
afeto (Carnagey & Anderson, 2005). Resultados
similares foram encontrados no estudo da rela-
¢do entre jogos prosociais (Greitemeyer, 2011).
Além disso, alguns estudos ndo encontraram re-
sultados significativos entre o tipo de jogo e os
estados afetivos (por exemplo, Greitemeyer &
Osswald, 2010; Valadez & Ferguson, 2012), o
que sugere que a alteragcdo de estados afetivos
poderia ou estar associada a outras caracteristi-
cas do jogo (que ndo sua natureza) ou mesmo
ao nivel de violéncia ou prosocialidade neces-
sarios para que os efeitos ocorram. Em outras
palavras, ¢ factivel supor que, quanto mais vio-
lento o jogo for, mais provavel é o efeito sobre o
afeto ocorrer, ¢ jogos com niveis superficiais de
violéncia possam ndo ser suficientes para eliciar
tal efeito. Problemas com as medidas explicitas

de afeto também sdo apontadas como possiveis
explicacdes para a inconsisténcia dos achados na
literatura (Elson & Ferguson, 2014; Saleem, An-
derson, & Gentile, 2012b).

A dimensdo de excitagdo (arousal) é a que
possui evidéncias mais contraditérias. Por um
lado, estudos que utilizam medidas fisiologicas
para se investigar o impacto de jogos sugerem
que o efeito pode existir. Por exemplo, ao estu-
dar o efeito de jogos violentos nos individuos,
pesquisas evidenciaram mudanca significativa
na frequéncia cardiaca, na pressdo arterial e no
indice de resposta galvanica da pele (Bailey,
West, & Anderson, 2009; Baldaro et al., 2004).
Além disso, estudos de revisdo sistematica rela-
tam evidéncias para a relagdo entre excitagdo e
jogos violentos (Anderson & Bushman, 2001;
Anderson et al., 2010). No caso de jogos pro-
sociais, o0 unico estudo meta-analitico disponivel
até o momento ndo encontra resultados significa-
tivos (Greitemeyer & Miigge, 2014). Alguns es-
tudos, no entanto, sugerem que esse efeito pode
ocorrer ndo s6 em fungdo da natureza do jogo
(violento, neutro ou prosocial, por exemplo),
mas também em funcdo de elementos graficos
e da imersao que o jogo proporciona ao jogador
(Bailey et al., 2009). Ha, ainda, estudos que ndo
encontram significancia estatistica ao se estudar
essa dimensao (Jeong et al., 2012).

As evidéncias apresentadas até o momento
elucidam, por um lado, alguns questionamentos
sobre a influéncia dos jogos digitais no compor-
tamento humano e, por outro, apresentam novas
questdes de pesquisa buscando melhor compre-
ender este fendmeno. Estas novas questdes ne-
cessitam ser exploradas buscando-se identificar e
avaliar os efeitos de outras varidveis que podem
exercer efeitos de moderacdo e mediacao entre
as varidveis preconizadas no GLM. A proxima
secdo procura abordar este aspecto necessario no
estado atual da produgao tedrica no tema.

Estudos sobre Variaveis Mediadoras

Considerando a diversidade de varidveis
previstas no GLM, faz-se necessario compre-
ender quais outras variaveis podem intermediar
a relagdo entre jogos e comportamento, o que
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pode inclusive esclarecer os diferentes resul-
tados encontrados na literatura. Para se atingir
este objetivo, uma estratégia natural de pesquisa
¢ explorar relagdes de mediacdo entre variaveis.
Pesquisadores que estudam tanto o comporta-
mento agressivo (Barlett & Anderson, 2013)
quanto prosocial (Greitemeyer & Osswald,
2009) tem sugerido que se considerar variaveis
mediadoras ¢ um dos caminhos mais proficuos
para o desenvolvimento tedrico e metodoldgico
da area.

Conforme ressaltado anteriormente, uma
das primeiras evidéncias empiricas de media-
cdo esta relacionada a dimensdo cognitiva, ao
se considerar como varidavel dependente tanto
0 comportamento agressivo quanto prosocial
(Anderson & Dill, 2000; Carnagey & Anderson,
2005; Greitemeyer et al., 2011; Greitemeyer &
Osswald, 2010). Isso sugere um papel central da
cogni¢do como elemento processual: os concei-
tos, scripts e esquema ativados pela exposicao ao
jogo, bem como a forma como as informagdes
sdo interpretadas, parecem ser fundamentais para
a manifestacao de comportamentos coerentes (ou
destoantes) do conteudo exposto. Coerente com
este argumento, outros mediadores relacionados
a cognicdo acabam por ter suporte empirico.

No caso de jogos violentos, um mediador ¢
o viés de expectativa hostil (que envolve a ten-
déncia de perceber, como o nome sugere, uma
intengdo hostil no comportamento de terceiros).
Por exemplo, estudos investigaram o efeito da
natureza do jogo (violento ou ndo violento)
no comportamento agressivo, € mensuraram
o viés de expectativa hostil por meio da tarefa
de completar historias ambiguas. Nesta tarefa,
era solicitado aos participantes que listassem o
que o protagonista estava pensando, sentindo e
fazendo no decorrer da historia (Hasan, Bégue,
& Bushman, 2012; Hasan, Bégue, Scharkow, &
Bushman, 2013). As analises sugeriram que a
exposicao ao jogo violento impactou em inter-
pretacdes mais hostis das historias, e que quanto
mais hostil era a interpretacdo, maior era a ocor-
réncia de comportamentos violentos (medidos
por meio do Competitive Reaction Time Task).
Outras variaveis mediadoras encontradas rela-

Sarmet, M. M., Pilati, R.

cionadas a forma como os individuos interpre-
tam a situagdo sdo a percepgao de agressividade
(Greitemeyer, 2013a) e o viés intergrupo (Grei-
temeyer, 2013c).

Ainda sobre jogos violentos, outro media-
dor relevante € a presenca, ou seja, a capacidade
de imersdo que o jogo pode proporcionar ao jo-
gador (Jeong et al., 2012). Neste estudo, obser-
vou-se que o nivel de realismo do jogo exerce
influéncia sobre a agressividade dos jogadores,
mas somente quando ha uma imersdo signifi-
cativa. E importante considerar que este efeito
ocorre independente de outras caracteristicas do
jogo, como a perspectiva (primeira ou terceira
pessoa) ou a excitacao.

No caso de comportamentos prosociais,
uma das principais variaveis mediadoras encon-
tradas ¢ a empatia, cujas evidéncias empiricas
foram encontradas inclusive em estudos longitu-
dinais e transculturais (por exemplo, Prot et al.,
2013). Mais especificamente, quanto mais 0 jogo
elicia sentimentos de preocupagdo com o outro,
mais frequentes podem ser os comportamentos
de ajuda, mesmo em outros contextos. Algumas
caracteristicas de jogos, como a necessidade de
cooperagdo entre jogadores (ou personagens
controlados pelo computador) podem aumentar
a chance de tal relagdo empatica ocorrer (Grei-
temeyer, 2013b).

As evidéncias apresentadas, bem como as
criticas associadas a elas, levantam diversos
questionamentos que devem ser respondidos,
caso se busque uma melhor compreensdo deste
fenémeno. Neste sentido, alguns pontos de refle-
xd0 sdo apresentados a seguir, bem como suges-
tdes para a realizagdo de estudos futuros.

Aprofundando o Estudo de Jogos:
Investigacao de Processos
Psicolégicos e Desenvolvimento
de Ferramentas de Pesquisa

Conforme abordado no inicio deste traba-
lho, h4 um nimero consideravel de evidéncias
que dao suporte a hipotese de que a exposi¢ao
a jogo digital de uma determinada natureza in-
fluencia a forma como os individuos interpretam
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diferentes situacdes dentro e fora do jogo, bem
como a forma como se comportam em outros
contextos. Ao longo do texto, foram apresen-
tados resultados de algumas pesquisas experi-
mentais que ddo suporte a tal afirmagdo, com o
proposito de ilustrar o estado atual da pesquisa
nessa tematica. No entanto, varias lacunas ainda
merecem atenc¢do com vistas a esclarecer pontos
ainda nao resolvidos, como a dificuldade na re-
plicagdo de efeitos relevantes, da importancia de
outras variaveis (como variaveis processuais e
disposicionais) para a compreensiao do fenome-
no, problemas relacionados a validade externa e
a pequena magnitude dos efeitos encontrados,
além da fragilidade das medidas utilizadas (El-
son & Ferguson, 2014; Ferguson, 2009a, 2009b;
Ferguson & Kilburn, 2010). O aprofundamento
da compreensdo do fendmeno, neste sentido, €
fundamental para que se possa verificar o nivel
de adequagdo do GLM, dado o seu carater gené-
rico, como modelo explicativo.

Com o intuito de contribuir para o esclareci-
mento de tais pontos, sdo apresentadas sugestoes
para o refinamento de pesquisas experimentais
sobre a tematica considerando duas vertentes:
um critério maior para a sele¢do (ou desenvol-
vimento) de jogos a serem utilizados em deline-
amentos experimentais ¢ a investigacdo da in-
fluéncia de processos automaticos e controlados
na avaliac¢do, julgamento e comportamento do
jogador.

Consideragbes sobre a Selegado
dos Jogos Digitais

A decis@o sobre quais jogos utilizar em deli-
neamentos experimentais deve levar em conta di-
ferentes elementos. Um deles, mais aparente, diz
respeito a natureza (ou contetido) do jogo. Nes-
te sentido, analisa-se quais contetidos se deseja
eliciar a partir da exposi¢do do participante ao
jogo, e quais sdo as variaveis dependentes de in-
teresse. A selegdo de jogos caracterizados como
violentos, neutros ou prosociais ¢ um exemplo.
No entanto, os jogos possuem diversas caracte-
risticas além de seu contetido, como mecanica
de jogo, narrativa, elementos graficos e sonoros,
periféricos de entrada e comandos e complexi-

dade, varios deles influenciando as principais
variaveis do GLM (Barlett et al., 2009, para uma
sintese). Considerando a necessidade de controle
para a realizacdo de delineamentos experimen-
tais, bem como o fato de que as caracteristicas do
jogo sdo elementos situacionais que, de acordo
com o GLM, podem influenciar os estados in-
ternos dos individuos, duas opgdes podem ser
utilizadas: selecionar jogos comerciais (jogos
produzidos por empresas, comercializado para
0 publico comum) ou investir no desenvolvi-
mento de jogos especialmente planejados para
a pesquisa (McMahan, Ragan, Leal, Beaton, &
Bowman, 2011).

A utilizacdo de jogos comerciais possui,
como principais vantagens: disponibilidade ime-
diata e maior validade ecoldgica. No entanto,
os pesquisadores devem garantir, seja por pro-
cedimentos de pré-teste ou checagem de ma-
nipulacdo, que o jogo possui as caracteristicas
relevantes para a manipulagio da variavel inde-
pendente dentro das condi¢des experimentais e
que outras variaveis ndo estdo a comprometer a
analise dos resultados. Comumente, a estratégia
de inserir questdes que versem sobre a percep-
cdo de dificuldade, excitagdo, agradabilidade,
satisfacdo, entre outros, ¢ utilizada em procedi-
mentos de andlise post facto. No entanto, alguns
autores colocam em divida se essa estratégia ¢
suficientemente robusta para excluir as variaveis
intervenientes como possiveis explicagdes para
os resultados obtidos (Elson & Ferguson, 2014).

Por outro lado, o desenvolvimento de jogos
digitais especificos, especialmente ao se consi-
derar o fendmeno de interesse deste trabalho,
¢ uma estratégia pouco utilizada pela literatura
e mais afinada com as atuais necessidades me-
todolégicas para o desenvolvimento tedrico do
campo. Jogos personalizados possuem a vanta-
gem de poderem ser detalhadamente constru-
idos para que o controle e a manipulagdo das
variaveis de interesse sejam feitos de forma ri-
gorosa, aumentando a qualidade das evidéncias
encontradas. O processo de desenvolvimento de
um jogo semelhante aos jogos comercializados
requer o envolvimento de profissionais especia-
lizados, demandando recursos nem sempre dis-
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poniveis pelos grupos de pesquisa, sem ignorar
que geralmente ¢ um processo que requer tempo
(McMahan et al., 2011). Com isso, tentativas
neste sentido podem resultar em produtos que se
distanciam muito do que os participantes veriam
como um jogo “de verdade”. Apesar desta ca-
racteristica, entende-se que o desenvolvimento
de jogos especificos traz contribuigdes mais efi-
cientes para a producdo de delineamentos meto-
dolégicos mais robustos e consequente compre-
ensdo mais refinada dos processos cognitivos,
afetivos e comportamentais consequentes ao
envolvimento com o jogo eletronico. Desta feita
considera-se que ¢ fundamental o investimento
no desenvolvimento de jogos dedicados ao teste
de hipoteses especificas sobre os processos en-
volvidos, de forma a suprir esta lacuna que im-
pede o desenvolvimento adequada da teoria ro-
busta que permita uma melhor compreensao dos
efeitos relatados na area de investigacao.

Investigacao de Processos
Automaticos e Controlados

As evidéncias empiricas apresentadas neste
trabalho acerca da dimensdo cognitiva refor¢am
sua relevancia para a compreensao da influéncia
de jogos digitais no comportamento. No GLM,
os autores pressupdem a existéncia de processos
diferenciados de avaliacdo e reavaliacdo, ativa-
dos em funcdo da existéncia de recursos cog-
nitivos suficientes e de resultados satisfatorios,
ocasionando em agdes ora impulsiva, ora con-
troladas. No entanto, ndo apresentam evidéncias
empiricas suficientes para justificar a inclusdo
de tais elementos no modelo, nem para com-
preender como os outros elementos do modelo
(principalmente, as caracteristicas do jogo e os
elementos contextuais durante a experiéncia de
jogo) interagem com tais processos. Esta ¢ uma
lacuna basilar na pesquisa, que coloca em che-
que varias das pressuposi¢oes do proprio GLM.

A visao de um sistema duplo de processa-
mento de informacdes ndo é exclusivo da area
de estudo de jogos digitais. A ideia de que exis-
tem processos, ndo acessiveis a consciéncia, que
influenciam a forma como os individuos perce-
bem, interpretam e agem sobre o mundo vem
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sendo objeto de discussdo em varias areas do
conhecimento (Hassin, Uleman, & Bargh, 2005)
e pode-se considerar como a modelagem tedrica
predominante, atualmente, para a compreensao
da cognicdo humana. Tal modelo tem sido uti-
lizado no estudo de processos associados a ra-
ciocinio, julgamento e processos decisorios, per-
cepecao social, esteredtipos, mudancga de atitude,
entre outros (Evans, 2008), e ¢ embasado por um
conjunto de evidéncias que sugere que o com-
portamento humano ¢é regido por uma série de
processos que ndo necessariamente ocorrem em
um nivel explicito de consciéncia (Dijksterhuis
& Aarts, 2010).

A discussdo sobre processamento implicito
— 0 conjunto de processamento de informagdes
que ocorre sem a atencdo e/ou controle do indi-
viduo — € uma questao que vem, ha muitos anos,
ganhando campo na area de cognicao social em
fungdo, principalmente, das evidéncias encon-
tradas em favor do modelo de processamento
duplo de informacdo (Fiske & Taylor, 2008;
Kahneman, 2011). De acordo com este mode-
lo, o processamento cognitivo possui gradagoes,
desde um processamento puramente automatico
da informacao, sem a consciéncia da presenca
do estimulo e sem controle do processamento,
até um processamento controlado e consciente.
Neste sentido, o processamento implicito de in-
formagdes recebidas do ambiente influenciam
de forma sistemadtica processos decisorios em
diversos contextos (Bargh, Schwader, Hailey,
Dyer, & Boothby, 2012).

Dentro desta perspectiva, sdo escassos 0s
estudos que busquem verificar, empiricamente,
o efeito de tais processos na compreensao da in-
fluéncia de jogos no comportamento. As evidén-
cias encontradas dizem respeito da influéncia do
conteudo do jogo no autoconceito agressivo im-
plicito (Bluemke et al., 2009; Uhlmann & Swan-
son, 2004). No entanto, outros questionamentos
podem ser feitos: é coerente supor que, na ausén-
cia de recursos cognitivos, as vias automaticas
de processamento de informagdes tenham um
papel mais influente, uma vez que € mais dificil
para o individuo exercer o controle sobre cada
etapa de interpretacdo e julgamento das infor-
macdes. Nestes casos, questiona-se quais seriam
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os resultados esperados a partir da exposicao a
tipos diferentes de jogos, € o papel de varidveis
individuais e situacionais. Uma hipotese facti-
vel, por exemplo, seria a de que caracteristicas
disposicionais (como agressividade, empatia e
prosocialidade) possam ser mais relevantes para
predizer a ocorréncia do comportamento do que
o tipo de jogo, em situacao de escassez de recur-
sos. Essa, e outras possiveis hipdteses, requerem
uma linha de pesquisa que parece ter sido igno-
rada pela area at¢ o momento. Neste sentido, su-
gere-se que novas perspectivas de pesquisa ve-
nham a contemplar, por meio de delineamentos
experimentais, o efeito da escassez de recursos,
de interferéncia, bem como de abordagens que
considerem o modelo duplo de processamento,
na relagdo entre jogos digitais e comportamento,
considerando a dimensao cognitiva ndo somente
como uma variavel dependente do modelo, mas
também como uma variavel independente ou
mediadora.

Exemplos de tais manipulagdes geralmente
envolvem uma tarefa simultanea de memoriza-
cdo de digitos. Como os trabalhos de Cavallo,
Holmes, Fitzsimons, Murray ¢ Wood (2012) e
de Conway e Gawronski (2013), ou uma tarefa
de ego depletion (Fennis, 2011; Xu, Bégue, &
Bushman, 2012).

Consideragoes Finais

Nos ultimos anos, os estudos sobre a influ-
éncia de jogos digitais tém crescido de maneira
significativa. A quantidade de estudos empiricos
realizados resultou na criacdo de modelos teori-
cos que buscassem a explicacdo deste fenome-
no, € o General Learning Model pode ser con-
siderado o mais influente deles. Com base em
seus pressupostos, diversas variaveis relevantes
foram sistematicamente levantadas, buscando
investigar a influéncia de jogos digitais em di-
ferentes dimensdes do funcionamento humano,
como comportamento, cognicao, afeto e exci-
tagdo (Anderson & Bushman, 2001; Anderson
et al., 2010; Barlett et al., 2009; Greitemeyer &
Miigge, 2014). Apesar disso, varias criticas a
aspectos teoricos e metodologicos foram feitas,
principalmente relacionadas a qualidade das me-

didas utilizadas, a selecdo de jogos digitais e até
mesmo a existéncia ou relevancia do efeito em
si (Elson & Ferguson, 2014; Ferguson, 2009b).
Mais do que isso, sugere-se que a propria area de
pesquisa pode estar sendo influenciada por vie-
ses que ddo importancia a um efeito que, caso
exista, ndo possui relevancia pratica (Ferguson,
2007, 2008). O presente trabalho, portanto, nao
tem como finalidade desconsiderar as evidén-
cias empiricas produzidas em favor no modelo
teorico em questdo, nem invalidar totalmente
seus prossupostos. Busca, com base nos estu-
dos citados, apontar caminhos que possibilitem
o aprimoramento da compreensdao do fendmeno
a partir de uma andlise critica dos pontos ain-
da ndo resolvidos no GLM. Com isso espera-se,
parafraseando as palavras de Krahé (2014), fo-
mentar uma postura de fair play nesta area de
investigacdo, levando em conta tanto evidéncias
favoraveis quanto desfavoraveis do modelo em
questao.

O presente trabalhou buscou apresentar,
de forma concisa, tanto evidéncias a favor da
existéncia do fendmeno quanto as criticas mais
comuns associadas a cada uma delas. Longe
de ser considerado um levantamento exaustivo
da literatura, teve como finalidade incitar uma
discussdo proficua sobre as lacunas de conheci-
mento presentes no campo, indicando caminhos
e alternativas para sanar tais lacunas. Obviamen-
te a revisao aqui apresentada ndo foi exaustiva,
considerando que existem varias outras agodes
necessarias para o aprimoramento da area, como
a utilizacdo mais frequente de medidas diretas
relacionadas as dimensoes de excitagdo ¢ afeto
(como medidas fisioldgicas) e a realizagdo de
estudos longitudinais, com o intuito de verificar
o carater potencializador da exposi¢do continua
a jogos digitais. No entanto, considera-se que
a investigagcdo de elementos associados a uma
perspectiva dual de processamento da informa-
¢do, bem como o esclarecimento mais detido
no papel do tipo de jogo, parecem ser caminhos
promissores de pesquisa, possibilitando a cria-
¢do de uma agenda de pesquisa positiva para o
desenvolvimento de jogos digitais para uso em
delineamentos experimentais, 0 que permitird a
produgdo teorica incrementada no campo.
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