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Resumo — O estudo dos possiveis impactos de jogos
eletrénicos no comportamento vem ganhando a atencdo de
pesquisadores de diversas areas nas Ultimas décadas. No entanto,
a forma como os jogos sdo comumente utilizados pode, no caso de
pesquisas experimentais, elevar a chance de variaveis
intervenientes  dificultarem a interpretacdo dos dados
encontrados. Este estudo buscou desenvolver um jogo para o
estudo de agressividade e pré-socialidade em que as variaveis de
interesse (violéncia, pro-socialidade e dificuldade do jogo)
pudessem ser manipuladas sem a interferéncia de outras
varidveis. Para verificar a efetividade da manipulagdo, 101
participantes foram convidados a jogar uma condicdo especifica
de jogo e classifica-la em fungdo de critérios determinados. Os
resultados indicam que os respondentes foram capazes de
identificar os indices de dificuldade, violéncia e pro-socialidade
de acordo com o esperado, sem a interferéncia de outras
dimensdes. O estudo sugere, ainda, varias possiveis aplicacdes
para a ferramenta desenvolvida.
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I INTRODUCAO

Em junho de 2011, foi julgado pela Suprema Corte
americana 0 processo de Brown vs. Electronic Merchant
Association, que versava sobre uma possivel regulacdo da
comercializacdo de jogos violentos. A base argumentativa da
acusacdo se sustentava na premissa de que os jogos violentos
poderiam, em fungdo de suas caracteristicas, influenciar
jovens e adultos a se comportarem de forma agressiva na vida
real [1]. Em fun¢do disso, seria fundamental que o Estado
criasse mecanismos de regulacdo para limitar a venda de jogos
classificados como “improprios”. Para fundamentar tal
argumento, os advogados fizeram uso de uma série de estudos
sobre a influéncia de midias no comportamento humano,
defendendo a existéncia de uma relacdo causal entre o tipo de
material midiatico e o comportamento. Ao final, a Suprema
Corte concluiu que ndo havia evidéncias suficientes que
sustentassem a argumentacéo.
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Este ndo foi o primeiro processo desta natureza, e
provavelmente ndo sera o ultimo. Assim como aconteceu com
0 réadio e a televisdo, a insercdo dos jogos eletrénicos no
cotidiano das pessoas trouxe consigo uma série de
questionamentos sobre suas consequéncias [2]. As
caracteristicas inerentes aos jogos eletrdnicos, bem o
desenvolvimento dos equipamentos capazes de executa-los
(como computadores, videogames, tablets e celulares),
forneceram a atratividade e a ubiquidade ndo existente em
outras midias [3]. Com isso, observa-se cada vez mais pessoas
de diferentes perfis jogando nos mais diversos contextos de
sua vida [4].

Compreender quais sdo as consequéncias acerca do
consumo de jogos eletrénicos e como ocorre esse processo de
influéncia pode ter implicagcBes importantes em diversos
sentidos. Por um lado, pode fornecer aos 6rgdos reguladores
0S argumentos necessarios para nortear suas acgdes. Tendo
como exemplo o caso apresentado no inicio deste texto, cada
evidéncia que permita esclarecer a relacdo entre os jogos e o
comportamento humano permitird que normas possam ser
redigidas com o intuito de favorecer o bem-estar de jovens e
adultos expostos aos jogos. Por outro lado, tais estudos podem
auxiliar a indUstria de jogos no desenvolvimento de jogos que
sejam mais “benéficos” a sociedade. Além disso, podera
fornecer insumos que permitam o desenvolvimento de jogos
mais focados em objetivos especificos. A titulo de exemplo,
ha um grande esforco de vérias entidades em desenvolver
jogos que possam ser utilizados para outros fins que ndo o
puro entretenimento, como jogos-treinamento e outros tipos de
serious games [5] [4]. Compreender esse fendmeno pode
permitir o desenvolvimento de aplicaces que, por exemplo,
favorecam o aprendizado e a recuperacdo das informacdes
aprendidas em situacOes externas ao do jogo (como no caso de
simulagbes militares e industriais).

H4, ainda, outra possibilidade de aplicacdo de estudos
desta natureza, que estd relacionada a investigacdo de
resultados positivos advindos do uso de videogames. Em outras
palavras: como os jogos eletrbnicos podem contribuir para o
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desenvolvimento de competéncias que favoregam o convivio
em sociedade. Comportamentos relacionados a prd-socialidade,
definidos como um conjunto de agdes de um individuo em
beneficio de outro individuo ou grupo, sdo um exemplo disso.
Se 0s jogos de fato influenciam o comportamento, seria
possivel criar jogos em que os jogadores exercitem scripts
comportamentais de forma a tornar a sociedade mais empatica,
compreensiva e civilizada? Poderiamos treinar habilidades
especificas para atividades sociais no cotidiano? Em caso
afirmativo, quais seriam as caracteristicas situacionais e
disposicionais que podem favorecer a ocorréncia de tais
comportamentos?

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um
jogo que possa ser utilizado como ferramenta para a
investigacdo da influéncia de jogos no comportamento
humano. Além disso, buscou avaliar se as decisdes em termos
de design, natureza e mecanica de jogo foram adequadamente
percebidas pelos jogadores.

A seguir, serdo apresentadas algumas evidéncias sobre a
influéncia dos jogos no comportamento humano e,
principalmente, como 0s jogos sdo comumente utilizados para
este fim. Em seguida, serd apresentado o processo de criacdo e
avaliacdo das caracteristicas deste jogo, em sua primeira
versao.

Il. EVIDENCIAS SOBRE O USO DOS JOGOS ELETRONICOS

Atualmente, existem inimeros estudos sobre a influéncia
dos jogos sobre alguma dimenséo associada ao comportamento
humano. Um exemplo da amplitude de trabalhos relacionados
ao impacto dos jogos eletrdnicos sdo estudos meta-analiticos
que buscaram, a partir desta técnica de analise de dados,
verificar a existéncia de padrfes e tendéncias em diversos
estudos sobre 0 mesmo fenémeno [2].

As dimensfes mais comumente investigadas envolvem o
comportamento em si, julgamento e processo decisorio, a
acessibilidade de contetdos especificos da memoéria e a
ativacdo de contetidos afetivos/emocionais. Além disso, varios
estudos buscam verificar o impacto dos jogos em processos
motores e perceptuais, bem como no funcionamento organico
do corpo humano (por exemplo, estudos sobre excitacdo,
frequéncia cardiaca e stress) [6, 7].

Dentre os diversos estudos encontrados, destacam-se alguns
exemplos. Com o intuito de verificar a influéncia de estratégias
de recompensa e punicdo na agressividade, Carnagey e
Anderson [8] realizaram trés estudos experimentais em que 0
participantes jogavam um jogo de corrida violento em que o
comportamento podia ser recompensado ou punido. Os
resultados evidenciaram que o incentivo pelo comportamento
dentro do jogo aumentou a ocorréncia de pensamentos e
comportamentos agressivos foram da situacdo de jogo. De
forma semelhante, estudos investigaram, ao expor participantes
a jogos de natureza violenta, neutra ou pro-social, a ocorréncia
de comportamentos agressivos [9, 10] ou pro-sociais [11, 12]
de forma coerente com o tipo de jogo experimentado,
geralmente envolvendo comportamentos que envolvem algum
tipo de punicdo ou ajuda a terceiros (geralmente, um
pesquisador que se passa por um outro participante do estudo).
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Légica de investigacdo semelhante a apresentada no
paragrafo anterior pode ser observada em estudos que avaliam
0 impacto dos jogos nos estados emocionais dos jogadores.
Geralmente, jogos com caracteristicas distintas (muitas vezes
associados a uma natureza violenta, pacifica ou neutra) sdo
utilizados como estimulos a grupos distintos de participantes e,
apés um periodo de exposicdo, sdo avaliados em termos de
estados de humor e excitacdo [13], emogdes e tendéncias
depressivas [14] e até mesmo uma sensagao relacionada a uma
necessidade de “limpeza moral”, em que o participante busca
realizar atos positivos ap6s se comportar de forma socialmente
inadequada em um jogo [15], como uma forma de
compensagdo do comportamento anterior. Além destes
aspectos, diferentes jogos sdo utilizados, dentro da mesma
I6gica de delineamento de pesquisa, para se estudar a
acessibilidade a contelidos especificos na meméria [16] e
elementos relacionados a reacdes fisioldgicas em funcdo do
tipo de jogo experimentado.

Este ponto em comum a maioria dos estudos encontrados
levanta uma série de questionamentos associados a um
conjunto de possiveis varidveis intervenientes. Diversos
estudos evidenciaram a relacdo entre caracteristicas especificas
dos jogos e determinados efeitos encontrados. Elementos como
a mecénica de jogo, as caracteristicas gréaficas e sonoras, o
contexto e a histéria do jogo, os sistemas de recompensa e
punicdo, bem como o nivel de realismo, podem estar
associados aos resultados relatados na literatura [6] [17]. Neste
sentido, questiona-se a estratégia de utilizar dois ou mais jogos
completamente distintos como estimulos em estudos desta
natureza. A titulo de exemplo, ao se utilizar um jogo como God
of War como jogo violento, e Lemmings como jogo pré-social
(Figura 1), ndo é so a natureza do jogo que é alterada, uma vez
que o0s jogos possuem distingBes significativas no que diz
respeito a outros elementos que os compdem.

Fig. 1. Screenshots dos jogos God of War e Lemmings
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No exemplo acima, caso o grupo experimental que jogou
Lemmings venha a ajudar mais uma terceira pessoa, ele o fez
em funcdo da natureza pré-social do jogo ou porque ele é
menos excitante? Ou porque os graficos sdo menos realistas?
Ou porque exige um conjunto menos complexo de agdes e,
com isso, faz com que o participante se desempenhe melhor,
fique mais satisfeito e, consequentemente, mais disposto a
ajudar o proximo? Neste sentido, o desenvolvimento de um
jogo especifico em que é possivel controlar a ocorréncia de
diversos fatores intervenientes, manipulando de forma
sistemética somente as caracteristicas de interesse, é entendido
como benéfico para as areas que estudam este fendmenao.

I1l. METODO

Com o intuito de conceber um jogo eletrénico que pudesse
atender as demandas de pesquisa levantadas anteriormente,
duas etapas foram executadas, o desenvolvimento
propriamente dito e a avaliacdo da primeira verséo do jogo.

A. Participantes

Para a avaliacdo do jogo, participaram da pesquisa 101
respondentes, selecionados por conveniéncia a partir da
divulgacdo da pesquisa em diversas redes sociais. Destes,
72,3% relataram o habito de jogar regularmente algum tipo de
jogo. Os participantes foram aleatoriamente designados a jogar
uma condicdo especifica, dentro das combinagfes possiveis
entre os trés modos (violento, neutro e pro-social) e trés niveis
diferentes de dificuldade (facil, médio e dificil). O nimero de
respondentes para cada uma das condi¢des pode ser observada
na Tabela 1:

Dificuldade
Médio Facil Dificil Total

Modo  Violento Frequéncia 20 7 10 37
% modo 54,1% 18,9% 27,05 100,0%

% dificuldade 47.6% 29,2% 28,6% 36,6%

Neutro Frequéncia 11 9 15 35
% modo 31.4% 25,7% 42,9% 100,0%

% dificuldade 26,2% 37.5% 42,9% 34,7%

Pro-social  Freguéncia 11 8 10 29
% modo 37,9%  27.6%  34,5% 100,0%

% dificuldade 26,2% 33,3% 28,6% 2B,7%

Total Frequéncia 42 24 35 101
% modo 41,6% 23.8% 34,7%  100,0%
% dificuldade  100,0%  100,0%  100,0%  100,0%

Tabela 1. Frequéncia de respondentes para cada condicdo do processo de
avaliacdo do jogo

B. Instrumentos

Desenvolveu-se um jogo 3D em terceira pessoa com 0 UsO
da ferramenta Unity. O jogo foi concebido de forma a possuir
as seguintes caracteristicas:

Diferentes modos - O jogo possui trés modos definidos a
priori em funcdo do tipo de papel solicitado ao jogador. No
modo violento (Figura 2), o jogador tem a missdo de matar o
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maior namero possivel de oponentes. Inicialmente, o jogador
possui um rifle e um conjunto limitado de granadas, com a
possibilidade de adquirir novos armamentos durante o jogo.
Neste modo, ha a presenc¢a de sangue e explosdes decorrentes
das a¢Bes do jogador.

: E—
o N by %o
g \n w‘%xa;‘:’

—

Fig. 2. Exemplo de tela do modo violento

No modo neutro (Figura 3), o jogador tem como objetivo
principal coletar o maximo possivel de moedas no cenario, com
a possibilidade de abrir bals de tesouro por meio da execucao
de uma sequéncia de etapas.

Fig. 3. Exemplo de tela do modo neutro

Por fim, 0 modo prd-social (Figura 4) é caracterizado pela
tarefa de curar NPCs feridos no mapa. A depender da
gravidade do ferimento, o jogador deve curar o personagem no
local ou solicitar apoio de um helicoptero de resgate.
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Fig. 4. Exemplo de tela do modo pré-social, enfocando o controle do
helicoptero de resgate

Nivel de dificuldade - O jogo foi desenvolvido de forma a
permitir trés niveis diferentes de dificuldade: facil, médio e
dificil. Os niveis de dificuldades eram definidos
dinamicamente, em funcdo do desempenho do jogador.

Selecdo aleatoria da condicdo de jogo - Para este estudo,
0 jogo foi configurado para, a cada acesso, ativar uma das
combinagdes possiveis entre modo de jogo (violento, neutro e
pré-social) e dificuldade (facil, médio e dificil). Além disso,
era armazenado um cookie que garantia a exposi¢do a0 mesmo
modo de jogo, caso O participante interrompesse 0 jogo e
retornasse a pesquisa em um momento posterior.

Buscou-se, com relagdo as demais caracteristicas
constituintes do jogo, manter a uniformidade entre o0s
diferentes modos. Buscou-se manter, em todos os modos, 0
mesmo cenario, 0s mesmos comandos e mecanica com
complexidade semelhante (na medida do possivel, ja que
objetivos diferenciados demandaram alterages que afetam, de
uma forma ou de outra, a mecénica do jogo). Este aspecto foi
essencial no desenvolvimento do jogo, uma vez que a
possibilidade de manipular determinados elementos, mantendo
0 restante 0 mais constante possivel, possibilita o controle
necessario para a execucao de estudos experimentais sobre a
influéncia de jogos.

Além do jogo eletrbnico, foi utilizado um instrumento de
avaliacdo, composto por itens que versavam sobre
determinadas caracteristicas do jogo a serem avaliadas. Os
participantes foram solicitados a julgar, de acordo com a sua
experiéncia com o jogo, o nivel de dificuldade, violéncia, pro-
socialidade, agradabilidade, excitacdo e frustragdo, na
percepcdo dos respondentes. Todos os itens eram respondidos
com 0 uso de uma escala likert de 11 pontos (de 0 a 10). Ao
final, o instrumento continha questdes relacionadas a
caracteristicas demograficas e de habitos de jogo do
respondente. O instrumento foi adaptado para aplica¢do online,
por meio do sistema EFS Survey que permitiu, entre outros
aspectos, a participacdo andnima dos respondentes e o registro,
em um banco de dados pré-definido, das respostas de cada
participante.
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C. Procedimentos

O desenvolvimento do jogo foi baseado nas seguintes
etapas: inicialmente, foram realizadas diversas reunifes com o
grupo de pesquisa em psicologia social da universidade, que
possui a experiéncia e interesse em realizar delineamentos
experimentais com jogos. Nessas reunides, foram levantados os
requisitos necessarios para a concepcao do jogo. Além disso,
foram consultados diferentes artigos empiricos sobre o tema,
com o intuito de verificar o conjunto de variaveis mais
utilizadas. Por fim, foram desenvolvidas versdes preliminares
para se definir as caracteristicas gréficas, sonoras e de
mecanica de jogo.

Apds a finalizacdo da versdo de teste, os instrumentos
foram configurados no sistema de coleta e os participantes
foram convidados por meio de redes sociais. Ao acessar 0
sistema, o participante tinha acesso as instrucdes gerais do
estudo e, caso concordasse em participar, era alocado
aleatoriamente em uma das condi¢des de estudo. Neste sentido,
¢ importante ressaltar que os participantes ndo tinham
conhecimento de qual era 0 modo selecionado para eles (e nem
que existiam modos alternativos), j& que essa informagdo
poderia influenciar a forma como eles avaliaram o jogo. ApGs
8 minutos de jogo, este se encerrava e 0 participante era
encaminhado para o instrumento de avaliacdo do jogo e de
caracterizacdo da amostra.

A pesquisa foi aplicada durante o periodo de duas semanas.
Apb6s o tratamento dos dados validos (aqueles em que o
respondente completava todas as etapas da pesquisa), foram
realizadas analises descritivas e andlises de variancia
(ANOVASs), com o intuito de verificar se a avaliacdo dos
respondentes sobre 0 jogo seriam condizentes com 0 modo e 0
nivel de dificuldade experimentados por ele. Em outras
palavras, se haveria consisténcia entre 0 modo concebido pelos
desenvolvedores e a percep¢do do mesmo atributo por parte
dos respondentes.

IV. RESULTADOS

Inicialmente, buscou-se verificar se 0os modos de jogo
(violento, neutro e prd-social) seriam percebidos de forma
analoga pelos participantes. Para isso, foram realizadas
ANOVAs comparando as avaliagBes dos niveis de violéncia e
pré-socialidade feitas pelos participantes de cada grupo.
Observou-se uma diferenca significativa entre os grupos que
jogaram o modo violento, prd-social ou neutro na avaliacdo do
nivel de violéncia do jogo, F (2, 91) = 29,14, p < 0,001, »® =
0,38 (Figura 5). Analises post hoc identificaram que a diferenca
na avaliacdo dos participantes segue o esperado, com o modo
violento avaliado como mais violento que os dois outros modos
(sem diferenca significativa entre os modos neutro e prd-social
— Figura 5).
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Nivel de vicléncia percebida no jogo
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Fig. 5. Média das respostas sobre o nivel percebido de violéncia, em fungéo do
modo de jogo (violento, neutro e pré-social)

A mesma analise foi realizada considerando a percepcéao de
pré-socialidade por parte dos respondentes, e 0s resultados
sugerem que ha uma diferenca significativa entre os grupos, F
(2, 91) = 83,50, p < 0,001, »® = 0,64. A Figura 6 apresenta a
diferenca entre as médias de avaliacdo para cada grupo, e 0s
testes post hoc sustentam a analise visual de que o grupo que
exposto ao modo pro-social avaliou o jogo como mais pré-
social do que os outros modos (e sem diferenca significativa
entre 0s modos violento e neutro).

814
a

Nivel de pro-socialidade do jogo

172

T T
‘iolenta Neutro Pré-social

modo

Fig. 6. Média das respostas sobre o nivel percebido de pré-socialidade, em
funcdo do modo de jogo (violento, neutro e pro-social)

Ainda considerando os modos pré-estabelecidos do jogo,
verificou-se se o0s participantes percebiam de forma diferente
os niveis de agradabilidade, excitacdo e frustracdo em funcao
da experiéncia de jogo. Tal andlise é importante uma vez que
se esperava que os modos ndo diferissem em outros atributos
além daqueles intencionalmente manipulados. As ANOVAs
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especificas comparando o modo de jogo com cada uma dessas
variaveis ndo indicou diferencas significativas.

Com relagdo ao nivel de dificuldade, a ANOVA apresentou
resultados significativos, indicando que os participantes
perceberam a dificuldade de forma diferente ao se considerar o
modo de dificuldade (facil, médio e dificil), F (2, 91) = 7,46, p
= 0,001, »? = 0,12. Ao se analisar as diferencas especificas
entre cada grupo, observou-se que a diferenca residiu somente
entre o jogo facil e os demais, ndo havendo diferenca
significativa na percepcdo de dificuldade por parte dos
respondentes que foram expostos ao jogo médio e dificil
(Figura 7).

5

Nivel de dificuldade percebido

Mé‘dio Fé‘ci\ D\f‘ic\l
Nivel de dificuldade

Fig. 7. Média das respostas sobre o nivel percebido de dificuldade, em funcédo
do nivel de dificuldade do jogo (facil, médio e dificil)

Dando continuidade a andlise do nivel de dificuldade,
realizou-se a analise da percepcéo do nivel de dificuldade em
funcdo do modo de jogo ao qual o participante foi exposto. A
argumentacdo por trds desta andlise reside no fato de que os
modos ndo devem diferir no grau de dificuldade. Caso isso
ocorra, a dificuldade poderia ser uma variavel interveniente nas
investigacdes que envolvem a natureza do jogo e seu impacto
no comportamento dos jogadores.

Para isso, foram analisados o0s casos considerando,
isoladamente, os niveis de dificuldade facil, médio e dificil. No
caso do nivel médio de dificuldade, a ANOVA ndo apresentou
diferencas significativas na percepcdo dos jogadores. No caso
nivel facil de dificuldade, foi encontrada diferenca significativa
do nivel de dificuldade percebido em funcdo do modo de jogo,
F (2, 21) = 5,43, p = 0,012, »” = 0,27 (Figura 8).
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Nivel de dificuldade percebido
g

T T
Violento Meutro Pré-social

modoe de jego
Fig. 8. Média das respostas sobre o nivel percebido de dificuldade, em fungéo

do modo do jogo (violento, neutro e pré-social), considerando s6 os
participantes que jogaram o nivel de dificuldade fécil

Uma analise mais detalhada revelou que a diferenca sé é
significativa ao se comparar o nivel de dificuldade do modo
pré-social com os demais, contrariando a andlise visual da
Figura 8.

A andlise do nivel de dificuldade percebido para os
jogadores expostos ao jogo dificil também apresentou
resultados significativos, F (2, 28) = 3,54, p = 0,043 w® = 0,14
(Figura 9). Analises mais detalhadas indicaram um mesmo
padrdo do nivel facil de dificuldade: de forma geral, 0 modo
pré-social foi considerado mais dificil do que os outros dois
modos.

Nivel de dificuldade percebido
b

37273

T T
“iolenta Neutro Pré-social

modo

Fig. 9. Média das respostas sobre o nivel percebido de dificuldade, em funcdo
do modo do jogo (violento, neutro e pré-social), considerando s6 os
participantes que jogaram o nivel de dificuldade dificil
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V. DISCUSSAO

O desenvolvimento de aplicacdes voltadas para processos
de investigacdo cientifica traz consigo diversos desafios. O
processo de desenvolvimento e avaliacdo do jogo em questdo
permitiu levantar consideragdes interessantes sobre este
processo. De forma geral, considera-se que o objetivo deste
trabalho foi alcangado, uma vez que os participantes avaliaram
0s modos dos jogos de forma congruente com as especificacdes
utilizadas no desenvolvimento de cenarios violentos, neutros e
pré-sociais. No entanto, algumas reflexdes se fazem
necessarias.

Com relacdo ao nivel de dificuldade, é necessario ajustar o
balanceamento dos niveis médio e dificil, para que essa
diferenca possa ser percebida de forma mais explicita. Os
resultados apresentados sugerem que o0 sistema de
balanceamento do nivel dificil deve ser revisto para que ele
seja melhor diferenciado. Além disso, a percepcdo, por parte
dos grupos de respondentes, de que o modo prd-social de jogo
é percebido como mais dificil do que os outros modos parece
sugerir que existem elementos da mecénica de jogo neste modo
especifico que podem torna-lo acidentalmente mais complexo.
Uma das hipéteses levantadas pelos pesquisadores sobre esse
resultado é que a dindmica de controle do helicoptero de
resgate ainda apresenta problemas em relacdo a clareza e
facilidade de uso, tornando o modo pré-social mais dificil do
que os demais. Neste sentido, sugere-se que o modo pré-social
seja revisado e um novo teste seja executado.

Ainda assim, os resultados encontrados sugerem um
caminho promissor de trabalho, reforcando a légica de que os
jogos podem ser utilizados como ferramentas de pesquisa e
trabalho, mais do que somente fonte de entretenimento [5];
mais do que isso, sugere que 0s pontos positivos relacionados a
atratividade e imersdo dos jogos podem ser grandes aliados em
projetos ndo voltados para a indUstria do entretenimento, como
areas académicas, empresas de treinamento, hospitais e centros
de reabilitacéo, entre outros [4].

O processo de desenvolvimento do jogo apresentou uma
série de desafios concretos a serem alcancados, porém de
dificil operacionalizagdo. Desenvolver os diferentes modos do
jogo, garantindo o maximo possivel de uniformidade, exigiu a
criacho de diversos modelos alternativos que foram
minimamente implementados até ser possivel contar com uma
versdo suficientemente estavel para a fase de testes.

O processo de desenvolvimento de ferramentas como esta
e, mais importante, de avaliacdo das decisdes de concepcéo,
permitirdo que estudos voltados para a investigacdo do efeito
de jogos pode fornecer um nivel maior de precisdo nas
pesquisas desta natureza, e resultados muitas vezes
contraditérios  encontrados na literatura poderdo  ser
esclarecidos a partir do momento que variaveis intervenientes
associados a diferentes caracteristicas e dimensdes dos jogos
atualmente utilizados sejam adequadamente controladas [17].

Com relacdo a possiveis desdobramentos deste estudo,
proximos passos podem envolver as seguintes atividades:
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Aprimoramento das solugdes utilizadas no game design, no
sentido de garantir uma transicdo mais suave entre as
instrucbes de jogo e as telas seguintes, além da criacdo de
scripts que lidem de forma mais eficiente com as diferentes
condi¢des de jogo, considerando as interacBes entre diferentes
modos e niveis de dificuldade.

Ainda sobre o aprimoramento do jogo, novas iniciativas
poderdo considerar a manipulacdo, em jogo, de outras
caracteristicas além do nivel de dificuldade e 0 modo de jogo.
Neste sentido, outros elementos apontados pela literatura [6]
podem ser implementados como, por exemplo, o estilo grafico
utilizado no jogo. Neste sentido, pode ser implementada a
possibilidade de se utilizar dois estilos visuais diferenciados
(como graficos mais realistas vs. graficos mais voltados para o
estilo cartoon). Outra sugestdo é manipular o tipo de trilha
sonora (com trilhas com um ritmo mais acelerado ou mais
lento). Estes exemplos, e varios outros, podem elevar o nimero
de delineamentos em que uma sé ferramenta pode ser utilizada,
aumentando sua utilidade e potencial de contribuicdo em
pesquisas académicas.
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