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Resumo
Os jogos digitais vêm ocupando um espaço maior na vida das pessoas. Com a popularização de compu-
tadores pessoais, consoles de videogame e artefatos portáteis, uma quantidade maior de pessoas passa 
mais tempo exposta a diferentes jogos e diversas áreas do conhecimento estudam quais consequências 
estão associadas a este fenômeno. Além disso, os jogos digitais são comumente associados a uma sé-
rie de comportamentos antissociais, como agressões e assassinatos. O objetivo do presente trabalho é 
discutir um conjunto de evidências sobre a infl uência de jogos nas dimensões de comportamento, cog-
nição, afeto e excitação, com base no General Learning Model, tendo como foco dados relacionados 
à agressividade e à prosocialidade. Além disso, busca-se apresentar as principais críticas associadas às 
pesquisas da área, como a qualidade das medidas utilizadas, a seleção de jogos para pesquisas e o po-
tencial explicativo do modelo. Por fi m, sugere-se agenda de pesquisa com o intuito de contribuir com o 
aprimoramento deste campo de investigação. 

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

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 fi elds 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 infl uence 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 fi eld is proposed. 

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

Resumen
Juegos digitales han estado ocupando un gran espacio en la vida de las personas. Con la popularización 
de las computadoras personales, consolas de videojuegos y los artefactos portátiles, una gran cantidad 
de personas que pasan más tiempo expuestos a diferentes juegos y las diferentes áreas de conocimiento 
a estudiar qué consecuencias son associadas a este fenómeno. Además, los juegos digitales son común-
mente asociados con una serie de conductas antisociales, como la agresión y el asesinato. El objetivo 
de este trabajo es discutir una serie de pruebas com respecto a la infl uencia de los juegos en las dimen-
siones de la conducta, la cognición, el afecto y la excitación, con base en el General Learning Model, 
centrándose en los datos relativos a la agresión y prosocialidad. Además, presenta las principales críticas 
asociadas a la investigación deste objeto, tales como la calidad de las medidas utilizadas, la selección 
de la investigación de juegos y el poder explicativo del modelo. Por último, se sugiere una agenda de 
investigación con el fi n de contribuir a la mejora de este campo de investigación.

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

O surgimento de novas mídias traz, inevi-
tavelmente, uma discussão sobre seus efeitos no 
comportamento humano, seja ele benéfi co ou 
prejudicial. Tal refl exão tem justifi cativa no fato 
de que sistemas de comunicação e entretenimen-
to em massa possuem uma capacidade de atin-
gir um grande número de pessoas, com diversos 
perfi s sociais, como no caso do rádio, do cine-
ma e da televisão. No caso dos jogos digitais, 
tal processo não é diferente. Atualmente, eles 
fazem parte do cotidiano de pessoas de diversas 
idades e níveis socioeconômicos, em diferentes 
formatos (jogos de computador, consoles especí-
fi cos para este fi m, tablets e aparelhos celulares). 
Cada vez mais, uma quantidade maior de pes-
soas faz parte de um grupo de consumidores de 
uma indústria que cresce de maneira vertiginosa 
a cada dia (Mäyrä, 2008; McGonigal, 2011).

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

ção causal entre o tipo de jogo que o indivíduo 
joga e determinados comportamentos que ele 
manifesta fora do contexto de jogo. 

As revisões sistemáticas e meta-análises 
sobre o tema apresentam, na opinião de seus 
autores, evidências consistentes o bastante para 
sustentar a existência de uma relação causal en-
tre a exposição a jogos digitais e determinados 
comportamentos (por exemplo, Anderson & 
Bushman, 2001; Anderson et al., 2010; Bar-
lett, Anderson, & Swing, 2009; Fischer, Grei-
temeyer, Kastenmüller, Vogrincic, & Sauer, 
2011; Greitemeyer & Mügge, 2014). Apesar de 
existirem críticas com relação a aspectos me-
todológicos e à relevância prática associadas 
a estes estudos (Elson & Ferguson, 2014; Fer-
guson, 2007, 2009a, 2009b; Ferguson & Dyck, 
2012), alguns autores sugerem que pesquisas 
futuras não deveriam se debruçar sobre a exis-
tência ou não do fenômeno, mas sim sobre os 
elementos processuais associados a ele (Bush-
man & Huesmann, 2014). Para estes autores, o 
importante agora seria investigar como os jogos 
podem infl uenciar o comportamento de seus jo-
gadores, e quais variáveis estariam envolvidas 
nesta relação. Constata-se, no entanto, escassez 
nos estudos que buscam avaliar evidências que 
sustentem todas as premissas que constituem o 
modelo teórico utilizado, principalmente no que 
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se refere ao impacto das características consti-
tuintes dos jogos eletrônicos nos processos de 
avaliação (i.e. automáticos e controlados) dos 
estímulos recebidos, bem como a infl uência 
destes na ocorrência de determinados compor-
tamentos.

Neste sentido, o presente artigo tem como 
objetivo discutir as evidências empíricas do efei-
to de jogos sobre o comportamento humano, 
enfocando principalmente aspectos processuais 
e metodológicos. Dada a variedade de evidên-
cias sobre diferentes aspectos relacionados ao 
tema, este trabalho se limitará a discutir efeitos 
principalmente associados a conteúdos agressi-
vos e prosociais. Por fi m, pretende-se, com este 
trabalho, apresentar algumas críticas acerca de 
decisões metodológicas, como a seleção dos es-
tímulos e medidas utilizados, além de apontar 
questionamentos sobre o potencial explicativo 
do modelo teórico comumente utilizado, suge-
rindo caminhos de investigação, dentro da pers-
pectiva do modelo dual de processamento de 
informações, 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 teóri-
co mais comumente utilizado em estudos desta 
natureza. Em seguida, serão apresentadas as evi-
dências acerca da infl uência de jogos eletrônicos 
no comportamento humano (contemplando sua 
infl uência nas dimensões cognitivas, afetivas e 
de arousal). Por fi m, serão apresentadas as crí-
ticas mais comuns a estes modelos e sugestões 
para pesquisas futuras. 

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

O GLM é um modelo que apresenta as prin-
cipais dimensões envolvidas no estudo da infl u-
ência de diferentes mídias no comportamento, 
bem como diferentes rotas pelas quais essa 
infl uência 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 fenômenos além daqueles 
relacionados à agressão.

Este modelo propõe, como um dos seus ele-
mentos principais, que o impacto de elementos 
midiáticos ocorre tanto de forma imediata (ou de 
curto prazo) quanto de longo prazo, em função 
da exposição repetida a um mesmo estímulo (ou 
estímulos semelhantes). Neste sentido, algumas 
características estruturais e processuais dos jogos 
digitais possibilitam um contexto de aprendiza-
gem que pode gerar mudanças duradouras tan-
to em disposições quanto em comportamentos 
(Swing, Gentile, & Anderson, 2009): (a) a capa-
cidade de controlar e ajustar o nível de difi culda-
de do processo de aprendizagem, possibilitando 
que a difi culdade se ajuste ao nível de expertise 
do jogador; (b) a aplicação repetida de determi-
nadas habilidades, caracterizando um contexto 
de treino; (c) a existência de um processo ativo 
de aprendizagem, uma vez que os jogadores de-
vem se engajar intencionalmente na experiência 
de jogo para cumprir os objetivos propostos; (d) 
a existência de feedbacks imediatos e de recom-
pensas para as ações dos jogadores; (e) a pos-
sibilidade de generalização de comportamentos 
específi cos a contextos diversos, uma vez que 
habilidades semelhantes são solicitadas em jo-
gos diferentes (por exemplo, em diferentes jogos 
de FPS – First Person Shooters). Tais caracte-
rísticas muitas vezes são utilizadas para se jus-
tifi car o efeito potencializador que o jogo digital 
possui em comparação com outras mídias, onde 
a interatividade e o feedback constantes não são 
frequentes. 

Como bases teóricas, o modelo se funda-
menta em diversas teorias sobre a cognição e o 
aprendizado humano: as teorias de aprendiza-
gem social de Bandura, a teoria neo-associacio-
nista de memória de Berkowitz, de transferência 
de excitação de Zillmann, de Script de Husmann 
e de processamento social da informação 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 teórica ao modelo pro-
posto (Prot & Anderson, 2013).  

No GLM (Figura 1) são previstos dois tipos 
diferentes de inputs. As variáveis pessoais dizem 
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respeito a atitudes, crenças, objetivos, experiên-
cias prévias, estados emocionais anteriores à ex-
posição ao jogo, entre outros. São consideradas 
variáveis relativamente estáveis no tempo. As 
variáveis situacionais, por sua vez, correspon-
dem aos elementos contextuais e envolvem as 

características da mídia e do contexto, bem como 
a compreensão que os indivíduos possuem deste 
contexto específi co. Estas variáveis acabam por 
infl uenciar o estado interno do indivíduo, com-
posto pelas rotas cognitivas, afetivas e de alerta/
excitação (arousal), que interagem para resultar 
em um processo de avaliação.

De acordo com o modelo, determinadas 
características da situação podem eliciar con-
teúdos compatíveis 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, ativará conteúdos relacionados à 
violência da memória, além de estados afetivos 
e de excitação (arousal) congruentes ao contex-
to violento, ocasionando em comportamentos 
mais agressivos. Além disso, pressupõe efeitos 
de longo prazo que envolvem o aprendizado 
fatual e de comportamentos (a partir do treino 
recorrente, reforçamentos e punições), além de 
mudanças disposicionais (Buckley & Ander-
son, 2006). A ocorrência de efeitos de curto e 

de longo prazo, no entanto, parecem ocorrer em 
função de processos diferenciados: enquanto os 
efeitos de curto prazo parecem estar relaciona-
dos a efeitos de priming, arousal e de imitação, 
os efeitos de longo prazo envolvem aprendiza-
gem por observação e ativação e dessensibili-
zação de processos emocionais (Huesmann, 
2007). 

Em suma, o GLM pressupõe que a interação 
com os jogos digitais (em função de seu caráter 
de simulação) possibilita que o conhecimento 
produzido a partir da experiência de jogo in-
fl uenciem a percepção e interpretação de situa-
ções de jogo, podendo envolver estados afetivos, 
estruturas cognitivas e scripts comportamentais 
que guiarão o comportamento dos jogadores em 

Figura 1. General Learning Model (GLM). Adaptado de Buckley e Anderson (2006).
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situações futuras. A partir do treino recorrente 
característico da situação de jogo, a ativação 
destes padrões pode se tornar mais acessível, al-
terando a forma como o indivíduo interpreta e 
lida com as situações externas ao jogo. 

Um ponto importante do GLM diz respei-
to ao processamento das informações recebidas. 
Após a exposição ao estímulo, este processo 
avaliativo ocorre de forma imediata (Barlett & 
Anderson, 2013). A depender da quantidade 
de recursos atencionais e de quão satisfatório 
for o resultado desta avaliação, um processo de 
reavaliação (mais controlado) pode ser ativado 
(Anderson & Dill, 2000). A diferença entre pro-
cessos automáticos ou controlados de avaliação 
resultam, respectivamente, em ações impulsivas 
ou controladas, e suscitam uma discussão sobre 
como as informações recebidas pelo meio, bem 
como os padrões mnemônicos ativados a partir 
desta exposição, resultam em determinados pa-
drões comportamentais. Neste sentido, o GLM 
sugere que a existência de recursos cognitivos, 
bem como o resultado preliminar da avaliação, 
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 empí-
ricos quanto a signifi cância prática de tais acha-
dos. Isso porque, caso as proposições do modelo 
sejam coerentes, o comportamento efetivamente 
observado não depende somente do tipo de jogo 
digital consumido (nem de sua natureza, por 
exemplo, violenta ou prosocial); a infl uência 
deste sobre o primeiro seria mediada por uma 
série de outras variáveis, como a capacidade do 
indivíduo fi ltrar suas primeiras avaliações de 
forma a controlar o tipo de comportamento que 
considera relevante manifestar. 

Vários estudos foram realizados na tentativa 
de investigar a relação entre as características do 
jogo e sua infl uência em diferentes dimensões 
do GLM. Importante notar que, dado o caráter 
genérico do modelo e a quantidade de variáveis 
que o compõe, torna-se inviável testá-lo em sua 
completude em um mesmo estudo. Em função 
disso, as evidências produzidas em favor do mo-

delo contemplam relações entre variáveis espe-
cífi cas. A robustez do modelo, de acordo com 
seus proponentes, se dá justamente em função de 
uma análise conjunta das evidências encontradas 
relacionando as características da mídia com as 
principais rotas (cognitiva, afetiva e de excita-
ção) e com o comportamento. A seguir, serão 
apresentadas evidências para cada uma dessas 
dimensões.

Evidências Empíricas 
sobre o GLM

De forma geral, observa-se que é mais co-
mum o uso de delineamentos experimentais para 
se verifi car a infl uência dos jogos digitais sobre 
as diversas dimensões do GLM, em função da 
necessidade de manipulação e de um maior con-
trole de variáveis (Greitemeyer & Mügge, 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 variável dependente, os resultados de 
vários 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-
rência de comportamentos agressivos medidos 
pelo Competitive Reaction Time Task – CRTT 
(Anderson & Dill, 2000; Carnagey & Anderson, 
2005). Nesta tarefa, simula-se uma situação de 
competição entre jogadores onde é facultado ao 
vencedor disparar um sinal sonoro de intensida-
de e duração variáveis e, quanto mais alta é a 
intensidade (e mais duradoura) escolhida pelo 
participante, mais agressivo se compreende o 
seu comportamento. Ainda, a exposição a jogos 
violentos tendem a reduzir o comportamento de 
doação (Chambers & Ascione, 2001). De forma 
contrária, jogos prosociais estão associados a 
uma maior intenção em ajudar terceiros (Greite-
meyer & Osswald, 2010; Jin, 2011; Peng, Lee, & 
Heeter, 2010), selecionar quebra-cabeças mais 
fáceis para outro participante (Gentile et al., 
2009; Saleem, Anderson, & Gentile, 2012a) e 
ajudar ostensivamente um confederado, coletan-
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do lápis que caíram no chão ou auxiliando-o em 
uma situação simulada de confl ito (Greitemeyer 
& Osswald, 2010).

De forma semelhante, a exposição a jogos 
prosociais parecem reduzir a ocorrência de com-
portamentos agressivos (Greitemeyer, Agthe, 
Turner, & Gschwendtner, 2011). No entanto, 
não há consenso na literatura, e alguns estudos 
apresentam evidências de que o efeito pode não 
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 
ecológica da medida (Elson & Ferguson, 2014). 
As críticas ao uso desta medida contemplam 
tanto a falta de padronização nas instruções, 
procedimentos e escalas utilizadas, quanto nas 
estratégias de análise (Elson, Mohseni, Breuer, 
Scharkow, & Quandt, 2014), resultando em um 
conjunto de inconsistências que fragilizam a me-
dida, podendo inclusive resultar em conclusões 
diferentes a depender das estratégias de trata- 
mento e análise de dados selecionadas pelo pes-
quisador.

Ao se considerar a dimensão cognitiva, as 
principais evidências tratam da ativação, a partir 
da apresentação de um jogo com características 
específi cas, de determinados conteúdos na me-
mória. De forma geral, essa proposta é operacio-
nalizada a partir da medida de acessibilidade de 
um conteúdo na memória após a exposição a um 
jogo com conteúdo semelhante. Por exemplo, 
Anderson e Dill (2000) expuseram participantes 
a um jogo violento (Mortal Kombat) ou neutro 
(Myst); após o período 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 evidências como 
um indicador de que conteúdos violentos esta-
riam mais “acessíveis”, resultando em um menor 
tempo de leitura. 

Outra medida utilizada é o teste de comple-
tamento de palavras (Word Completion Task). 
Nela, são apresentados aos participantes um 

conjunto de fragmentos de palavras e é solici-
tado que eles completem cada um deles com a 
primeira palavra que vier à mente. Evidências 
empíricas indicam que a exposição a jogos vio-
lentos está associada a uma escolha maior por 
palavras violentas (Carnagey & Anderson, 2005; 
Sestir & Bartholow, 2010). De forma semelhan-
te, a exposição a jogos prosociais tende a reduzir 
cognições agressivas (Greitemeyer et al., 2011; 
Greitemeyer & Osswald, 2009). Outros estudos 
utilizaram a tarefa de completar histórias ambí-
guas, sugerindo que jogos prosociais podem au-
mentar a acessibilidade a cognições prosociais 
(e.g., Greitemeyer & Osswald, 2010). 

Ainda considerando evidências sobre a rota 
cognitiva, estudos relacionaram a exposição a 
jogos violentos com o autoconceito agressivo 
implícito, por meio do Teste de Associação Im-
plícita (Bluemke, Friedrich, & Zumbach, 2009; 
Uhlmann & Swanson, 2004). Considerando o 
caráter ativo característico da experiência de 
interação, uma vez que o indivíduo comanda o 
que o personagem faz e é recompensado pelo 
comportamento agressivo dentro do jogo, os re-
sultados encontrados evidenciam que os indiví-
duos associam mais conceitos agressivos a si do 
que a outras pessoas, quando em contato com 
jogos desta natureza. Outros estudos associam 
a exposição a jogos digitais com sexualidade, 
estereotipização de gênero (Yao, Mahood, & 
Linz, 2010) e percepção de humanidade (Bas-
tian, Jetten, & Radke, 2012). Ainda, evidências 
adicionais sobre o papel da cognição tem apon-
tado, por exemplo, que o efeito pode não ser du-
radouro (Sestir & Bartholow, 2010), e que um 
intervalo de 15 minutos entre a fase de jogo e 
a medida de cognição resultam em um declínio 
de cognições agressivas. Há, por fi m, críticas à 
forma como as medidas de cognição são ope-
racionalizadas. Bösche (2010), por exemplo, 
apresenta evidências de que a exposição a jogos 
violentos aumenta a acessibilidade tanto de con-
teúdos agressivos quanto de prosociais. A partir 
de um teste de decisão lexical, Bösche sugere 
que as medidas deveriam considerar tanto cog-
nições positivas quanto negativas ao se medir o 
efeito dos jogos. 
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Estudos sobre o impacto dos jogos digitais 
na dimensão afetiva enfocam, principalmente, a 
medida de estados afetivos por meio de escalas 
explícitas, com a Positive and Negative Affect 
Schedule e a State Hostility Scale, na tentativa 
de se verifi car possíveis alterações destes esta-
dos a curto prazo. Sínteses das principais evi-
dências empíricas sobre agressividade (Ander-
son & Bushman, 2001; Anderson et al., 2010) 
e prosocialidade (Greitemeyer & Mügge, 2014) 
apontam que a exposição a jogos violentos ten-
dem a aumentar a ocorrência de afetos negativos 
e reduzir a de afetos positivos, quando compara-
dos a jogos neutros ou prosociais (e uma rela-
ção inversa pode ser observada no caso destes 
últimos). Exemplos de construtos associados a 
essa dimensão versam sobre, além de estados 
afetivos, processos de dessensibilização (Hues-
mann, 2007), cooperação e empatia (Greite-
meyer, 2013b), bem como sentimentos agressi-
vos (Jeong, Biocca, & Bohil, 2012).

No entanto, a relação entre a mudança nos 
estados afetivos e comportamentos subsequen-
tes parece não estar clara. Por exemplo, em um 
estudo comparando jogos violentos e neutros, 
observou-se que, apesar dos grupos expostos 
ao jogo violento apresentarem índices maiores 
de afetos negativos, a explicação de comporta-
mentos agressivos parece estar mais associadas 
à acessibilidade a cognições negativas do que ao 
afeto (Carnagey & Anderson, 2005). Resultados 
similares foram encontrados no estudo da rela-
ção entre jogos prosociais (Greitemeyer, 2011). 
Além disso, alguns estudos não encontraram re-
sultados signifi cativos entre o tipo de jogo e os 
estados afetivos (por exemplo, Greitemeyer & 
Osswald, 2010; Valadez & Ferguson, 2012), o 
que sugere que a alteração de estados afetivos 
poderia ou estar associada a outras característi-
cas do jogo (que não sua natureza) ou mesmo 
ao nível de violência ou prosocialidade neces-
sários para que os efeitos ocorram. Em outras 
palavras, é factível supor que, quanto mais vio-
lento o jogo for, mais provável é o efeito sobre o 
afeto ocorrer, e jogos com níveis superfi ciais de 
violência possam não ser sufi cientes para eliciar 
tal efeito. Problemas com as medidas explícitas 

de afeto também são apontadas como possíveis 
explicações para a inconsistência dos achados na 
literatura (Elson & Ferguson, 2014; Saleem, An-
derson, & Gentile, 2012b). 

A dimensão de excitação (arousal) é a que 
possui evidências mais contraditórias. Por um 
lado, estudos que utilizam medidas fi siológicas 
para se investigar o impacto de jogos sugerem 
que o efeito pode existir. Por exemplo, ao estu-
dar o efeito de jogos violentos nos indivíduos, 
pesquisas evidenciaram mudança signifi cativa 
na frequência cardíaca, na pressão arterial e no 
índice de resposta galvânica da pele (Bailey, 
West, & Anderson, 2009; Baldaro et al., 2004). 
Além disso, estudos de revisão sistemática rela-
tam evidências para a relação entre excitação e 
jogos violentos (Anderson & Bushman, 2001; 
Anderson et al., 2010). No caso de jogos pro-
sociais, o único estudo meta-analítico disponível 
até o momento não encontra resultados signifi ca-
tivos (Greitemeyer & Mügge, 2014). Alguns es-
tudos, no entanto, sugerem que esse efeito pode 
ocorrer não só em função da natureza do jogo 
(violento, neutro ou prosocial, por exemplo), 
mas também em função de elementos gráfi cos 
e da imersão que o jogo proporciona ao jogador 
(Bailey et al., 2009). Há, ainda, estudos que não 
encontram signifi cância estatística ao se estudar 
essa dimensão (Jeong et al., 2012). 

As evidências apresentadas até o momento 
elucidam, por um lado, alguns questionamentos 
sobre a infl uência dos jogos digitais no compor-
tamento humano e, por outro, apresentam novas 
questões de pesquisa buscando melhor compre-
ender este fenômeno. Estas novas questões ne-
cessitam ser exploradas buscando-se identifi car e 
avaliar os efeitos de outras variáveis que podem 
exercer efeitos de moderação e mediação entre 
as variáveis preconizadas no GLM. A próxima 
seção procura abordar este aspecto necessário no 
estado atual da produção teórica no tema.

Estudos sobre Variáveis Mediadoras
Considerando a diversidade de variáveis 

previstas no GLM, faz-se necessário compre-
ender quais outras variáveis podem intermediar 
a relação 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 
é explorar relações de mediação entre variáveis. 
Pesquisadores que estudam tanto o comporta-
mento agressivo (Barlett & Anderson, 2013) 
quanto prosocial (Greitemeyer & Osswald, 
2009) tem sugerido que se considerar variáveis 
mediadoras é um dos caminhos mais profícuos 
para o desenvolvimento teórico e metodológico 
da área. 

Conforme ressaltado anteriormente, uma 
das primeiras evidências empíricas de media-
ção está relacionada à dimensão cognitiva, ao 
se considerar como variável dependente tanto 
o comportamento agressivo quanto prosocial 
(Anderson & Dill, 2000; Carnagey & Anderson, 
2005; Greitemeyer et al., 2011; Greitemeyer & 
Osswald, 2010). Isso sugere um papel central da 
cognição como elemento processual: os concei-
tos, scripts e esquema ativados pela exposição ao 
jogo, bem como a forma como as informações 
são interpretadas, parecem ser fundamentais para 
a manifestação de comportamentos coerentes (ou 
destoantes) do conteúdo exposto. Coerente com 
este argumento, outros mediadores relacionados 
à cognição acabam por ter suporte empírico.

No caso de jogos violentos, um mediador é 
o viés de expectativa hostil (que envolve a ten-
dência de perceber, como o nome sugere, uma 
intenção hostil no comportamento de terceiros). 
Por exemplo, estudos investigaram o efeito da 
natureza do jogo (violento ou não violento) 
no comportamento agressivo, e mensuraram 
o viés de expectativa hostil por meio da tarefa 
de completar histórias ambíguas. Nesta tarefa, 
era solicitado aos participantes que listassem o 
que o protagonista estava pensando, sentindo e 
fazendo no decorrer da história (Hasan, Bègue, 
& Bushman, 2012; Hasan, Bègue, Scharkow, & 
Bushman, 2013). As análises sugeriram que a 
exposição ao jogo violento impactou em inter-
pretações mais hostis das histórias, e que quanto 
mais hostil era a interpretação, maior era a ocor-
rência de comportamentos violentos (medidos 
por meio do Competitive Reaction Time Task). 
Outras variáveis mediadoras encontradas rela-

cionadas à forma como os indivíduos interpre-
tam a situação são a percepção de agressividade 
(Greitemeyer, 2013a) e o viés intergrupo (Grei-
temeyer, 2013c). 

Ainda sobre jogos violentos, outro media-
dor relevante é a presença, ou seja, a capacidade 
de imersão que o jogo pode proporcionar ao jo-
gador (Jeong et al., 2012). Neste estudo, obser-
vou-se que o nível de realismo do jogo exerce 
infl uência sobre a agressividade dos jogadores, 
mas somente quando há uma imersão signifi -
cativa. É importante considerar que este efeito 
ocorre independente de outras características do 
jogo, como a perspectiva (primeira ou terceira 
pessoa) ou a excitação. 

No caso de comportamentos prosociais, 
uma das principais variáveis mediadoras encon-
tradas é a empatia, cujas evidências empíricas 
foram encontradas inclusive em estudos longitu-
dinais e transculturais (por exemplo, Prot et al., 
2013). Mais especifi camente, quanto mais o jogo 
elicia sentimentos de preocupação com o outro, 
mais frequentes podem ser os comportamentos 
de ajuda, mesmo em outros contextos. Algumas 
características de jogos, como a necessidade de 
cooperação entre jogadores (ou personagens 
controlados pelo computador) podem aumentar 
a chance de tal relação empática ocorrer (Grei-
temeyer, 2013b). 

As evidências apresentadas, bem como as 
críticas associadas a elas, levantam diversos 
questionamentos que devem ser respondidos, 
caso se busque uma melhor compreensão deste 
fenômeno. Neste sentido, alguns pontos de refl e-
xão são apresentados a seguir, bem como suges-
tões para a realização de estudos futuros. 

Aprofundando o Estudo de Jogos: 
Investigação de Processos 

Psicológicos e Desenvolvimento 
de Ferramentas de Pesquisa

Conforme abordado no início deste traba-
lho, há um número considerável de evidências 
que dão suporte à hipótese de que a exposição 
a jogo digital de uma determinada natureza in-
fl uencia a forma como os indivíduos interpretam 
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diferentes situações 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 dão suporte a tal afi rmação, com o 
propósito de ilustrar o estado atual da pesquisa 
nessa temática. No entanto, várias lacunas ainda 
merecem atenção com vistas a esclarecer pontos 
ainda não resolvidos, como a difi culdade na re-
plicação de efeitos relevantes, da importância de 
outras variáveis (como variáveis processuais e 
disposicionais) para a compreensão do fenôme-
no, problemas relacionados à validade externa e 
à pequena magnitude dos efeitos encontrados, 
além da fragilidade das medidas utilizadas (El-
son & Ferguson, 2014; Ferguson, 2009a, 2009b; 
Ferguson & Kilburn, 2010). O aprofundamento 
da compreensão do fenômeno, neste sentido, é 
fundamental para que se possa verifi car o nível 
de adequação do GLM, dado o seu caráter gené-
rico, como modelo explicativo. 

Com o intuito de contribuir para o esclareci-
mento de tais pontos, são apresentadas sugestões 
para o refi namento de pesquisas experimentais 
sobre a temática considerando duas vertentes: 
um critério maior para a seleção (ou desenvol-
vimento) de jogos a serem utilizados em deline-
amentos experimentais e a investigação da in-
fl uência de processos automáticos e controlados 
na avaliação, julgamento e comportamento do 
jogador. 

Considerações sobre a Seleção        
dos Jogos Digitais

A decisão sobre quais jogos utilizar em deli-
neamentos experimentais deve levar em conta di-
ferentes elementos. Um deles, mais aparente, diz 
respeito à natureza (ou conteúdo) do jogo. Nes-
te sentido, analisa-se quais conteúdos se deseja 
eliciar a partir da exposição do participante ao 
jogo, e quais são as variáveis dependentes de in-
teresse. A seleção de jogos caracterizados como 
violentos, neutros ou prosociais é um exemplo. 
No entanto, os jogos possuem diversas caracte-
rísticas além de seu conteúdo, como mecânica 
de jogo, narrativa, elementos gráfi cos e sonoros, 
periféricos de entrada e comandos e complexi-

dade, vários deles infl uenciando as principais 
variáveis do GLM (Barlett et al., 2009, para uma 
síntese). Considerando a necessidade de controle 
para a realização de delineamentos experimen-
tais, bem como o fato de que as características do 
jogo são elementos situacionais que, de acordo 
com o GLM, podem infl uenciar os estados in-
ternos dos indivíduos, duas opções podem ser 
utilizadas: selecionar jogos comerciais (jogos 
produzidos por empresas, comercializado para 
o público comum) ou investir no desenvolvi-
mento de jogos especialmente planejados para 
a pesquisa (McMahan, Ragan, Leal, Beaton, & 
Bowman, 2011). 

A utilização de jogos comerciais possui, 
como principais vantagens: disponibilidade ime-
diata e maior validade ecológica. No entanto, 
os pesquisadores devem garantir, seja por pro-
cedimentos de pré-teste ou checagem de ma-
nipulação, que o jogo possui as características 
relevantes para a manipulação da variável inde-
pendente dentro das condições experimentais e 
que outras variáveis não estão a comprometer a 
análise dos resultados. Comumente, a estratégia 
de inserir questões que versem sobre a percep-
ção de difi culdade, excitação, agradabilidade, 
satisfação, entre outros, é utilizada em procedi-
mentos de análise post facto. No entanto, alguns 
autores colocam em dúvida se essa estratégia é 
sufi cientemente robusta para excluir as variáveis 
intervenientes como possíveis explicações para 
os resultados obtidos (Elson & Ferguson, 2014). 

Por outro lado, o desenvolvimento de jogos 
digitais específi cos, especialmente ao se consi-
derar o fenômeno de interesse deste trabalho, 
é uma estratégia pouco utilizada pela literatura 
e mais afi nada com as atuais necessidades me-
todológicas para o desenvolvimento teórico do 
campo. Jogos personalizados possuem a vanta-
gem de poderem ser detalhadamente constru-
ídos para que o controle e a manipulação das 
variáveis de interesse sejam feitos de forma ri-
gorosa, aumentando a qualidade das evidências 
encontradas. O processo de desenvolvimento de 
um jogo semelhante aos jogos comercializados 
requer o envolvimento de profi ssionais especia-
lizados, demandando recursos nem sempre dis-
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poníveis pelos grupos de pesquisa, sem ignorar 
que geralmente é 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-
racterística, entende-se que o desenvolvimento 
de jogos específi cos traz contribuições mais efi -
cientes para a produção de delineamentos meto-
dológicos mais robustos e consequente compre-
ensão mais refi nada dos processos cognitivos, 
afetivos e comportamentais consequentes ao 
envolvimento com o jogo eletrônico. Desta feita 
considera-se que é fundamental o investimento 
no desenvolvimento de jogos dedicados ao teste 
de hipóteses específi cas 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 compreensão dos 
efeitos relatados na área de investigação. 

Investigação de Processos 
Automáticos e Controlados 

As evidências empíricas apresentadas neste 
trabalho acerca da dimensão cognitiva reforçam 
sua relevância para a compreensão da infl uência 
de jogos digitais no comportamento. No GLM, 
os autores pressupõem a existência de processos 
diferenciados de avaliação e reavaliação, ativa-
dos em função da existência de recursos cog-
nitivos sufi cientes e de resultados satisfatórios, 
ocasionando em ações ora impulsiva, ora con-
troladas. No entanto, não apresentam evidências 
empíricas sufi cientes para justifi car a inclusão 
de tais elementos no modelo, nem para com-
preender como os outros elementos do modelo 
(principalmente, as características do jogo e os 
elementos contextuais durante a experiência de 
jogo) interagem com tais processos. Esta é uma 
lacuna basilar na pesquisa, que coloca em che-
que várias das pressuposições do próprio GLM.

A visão de um sistema duplo de processa-
mento de informações não é exclusivo da área 
de estudo de jogos digitais. A ideia de que exis-
tem processos, não acessíveis à consciência, que 
infl uenciam a forma como os indivíduos perce-
bem, interpretam e agem sobre o mundo vem 

sendo objeto de discussão em várias áreas do 
conhecimento (Hassin, Uleman, & Bargh, 2005) 
e pode-se considerar como a modelagem teórica 
predominante, atualmente, para a compreensão 
da cognição humana. Tal modelo tem sido uti-
lizado no estudo de processos associados a ra-
ciocínio, julgamento e processos decisórios, per-
cepção social, estereótipos, mudança de atitude, 
entre outros (Evans, 2008), e é embasado por um 
conjunto de evidências que sugere que o com-
portamento humano é regido por uma série de 
processos que não necessariamente ocorrem em 
um nível explícito de consciência (Dijksterhuis 
& Aarts, 2010).

A discussão sobre processamento implícito 
– o conjunto de processamento de informações 
que ocorre sem a atenção e/ou controle do indi-
víduo – é uma questão que vem, há muitos anos, 
ganhando campo na área de cognição social em 
função, principalmente, das evidências encon-
tradas em favor do modelo de processamento 
duplo de informação (Fiske & Taylor, 2008; 
Kahneman, 2011). De acordo com este mode-
lo, o processamento cognitivo possui gradações, 
desde um processamento puramente automático 
da informação, sem a consciência da presença 
do estímulo e sem controle do processamento, 
até um processamento controlado e consciente. 
Neste sentido, o processamento implícito de in-
formações recebidas do ambiente infl uenciam 
de forma sistemática processos decisórios em 
diversos contextos (Bargh, Schwader, Hailey, 
Dyer, & Boothby, 2012).

Dentro desta perspectiva, são escassos os 
estudos que busquem verifi car, empiricamente, 
o efeito de tais processos na compreensão da in-
fl uência de jogos no comportamento. As evidên-
cias encontradas dizem respeito da infl uência do 
conteúdo do jogo no autoconceito agressivo im-
plícito (Bluemke et al., 2009; Uhlmann & Swan-
son, 2004). No entanto, outros questionamentos 
podem ser feitos: é coerente supor que, na ausên-
cia de recursos cognitivos, as vias automáticas 
de processamento de informações tenham um 
papel mais infl uente, uma vez que é mais difícil 
para o indivíduo exercer o controle sobre cada 
etapa de interpretação e julgamento das infor-
mações. Nestes casos, questiona-se quais seriam 
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os resultados esperados a partir da exposição a 
tipos diferentes de jogos, e o papel de variáveis 
individuais e situacionais. Uma hipótese factí-
vel, por exemplo, seria a de que características 
disposicionais (como agressividade, empatia e 
prosocialidade) possam ser mais relevantes para 
predizer a ocorrência do comportamento do que 
o tipo de jogo, em situação de escassez de recur-
sos. Essa, e outras possíveis hipóteses, requerem 
uma linha de pesquisa que parece ter sido igno-
rada pela área até 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 interferência, bem como de abordagens que 
considerem o modelo duplo de processamento, 
na relação entre jogos digitais e comportamento, 
considerando a dimensão cognitiva não somente 
como uma variável dependente do modelo, mas 
também como uma variável independente ou 
mediadora. 

Exemplos de tais manipulações geralmente 
envolvem uma tarefa simultânea de memoriza-
ção de dígitos. Como os trabalhos de Cavallo, 
Holmes, Fitzsimons, Murray e Wood (2012) e 
de Conway e Gawronski (2013), ou uma tarefa 
de ego depletion (Fennis, 2011; Xu, Bègue, & 
Bushman, 2012).

Considerações Finais

Nos últimos anos, os estudos sobre a infl u-
ência de jogos digitais têm crescido de maneira 
signifi cativa. A quantidade de estudos empíricos 
realizados resultou na criação de modelos teóri-
cos que buscassem a explicação deste fenôme-
no, e o General Learning Model pode ser con-
siderado o mais infl uente deles. Com base em 
seus pressupostos, diversas variáveis relevantes 
foram sistematicamente levantadas, buscando 
investigar a infl uência de jogos digitais em di-
ferentes dimensões do funcionamento humano, 
como comportamento, cognição, afeto e exci-
tação (Anderson & Bushman, 2001; Anderson 
et al., 2010; Barlett et al., 2009; Greitemeyer & 
Mügge, 2014). Apesar disso, várias críticas a 
aspectos teóricos e metodológicos foram feitas, 
principalmente relacionadas à qualidade das me-

didas utilizadas, à seleção de jogos digitais e até 
mesmo à existência ou relevância do efeito em 
si (Elson & Ferguson, 2014; Ferguson, 2009b). 
Mais do que isso, sugere-se que a própria área de 
pesquisa pode estar sendo infl uenciada por vie-
ses que dão importância a um efeito que, caso 
exista, não possui relevância prática (Ferguson, 
2007, 2008). O presente trabalho, portanto, não 
tem como fi nalidade desconsiderar as evidên-
cias empíricas produzidas em favor no modelo 
teórico em questão, nem invalidar totalmente 
seus prossupostos. Busca, com base nos estu-
dos citados, apontar caminhos que possibilitem 
o aprimoramento da compreensão do fenômeno 
a partir de uma análise crítica dos pontos ain-
da não resolvidos no GLM. Com isso espera-se, 
parafraseando as palavras de Krahé (2014), fo-
mentar uma postura de fair play nesta área de 
investigação, levando em conta tanto evidências 
favoráveis quanto desfavoráveis do modelo em 
questão. 

O presente trabalhou buscou apresentar, 
de forma concisa, tanto evidências a favor da 
existência do fenômeno quanto as críticas mais 
comuns associadas a cada uma delas. Longe 
de ser considerado um levantamento exaustivo 
da literatura, teve como fi nalidade incitar uma 
discussão profícua sobre as lacunas de conheci-
mento presentes no campo, indicando caminhos 
e alternativas para sanar tais lacunas. Obviamen-
te a revisão aqui apresentada não foi exaustiva, 
considerando que existem várias outras ações 
necessárias para o aprimoramento da área, como 
a utilização mais frequente de medidas diretas 
relacionadas às dimensões de excitação e afeto 
(como medidas fi siológicas) e a realização de 
estudos longitudinais, com o intuito de verifi car 
o caráter potencializador da exposição contínua 
a jogos digitais. No entanto, considera-se que 
a investigação de elementos associados a uma 
perspectiva dual de processamento da informa-
ção, bem como o esclarecimento mais detido 
no papel do tipo de jogo, parecem ser caminhos 
promissores de pesquisa, possibilitando a cria-
ção de uma agenda de pesquisa positiva para o 
desenvolvimento de jogos digitais para uso em 
delineamentos experimentais, o que permitirá a 
produção teórica incrementada no campo. 
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