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Resumo

Viérias areas do conhecimento contribuem ativamente
para o estudo dos jogos eletrdnicos e seu impacto no
cotidiano dos jogadores. O objetivo deste trabalho ¢
apresentar, sob o ponto de vista de diversos estudos
oriundos da psicologia social, quais sdo os efeitos dos
jogos eletronicos sobre o comportamento humano. Tais
informagdes se mostram fundamentais para a definicao
de parametros de avaliacdo e concepgdo de jogos
eletronicos. No entanto, uma analise da literatura
demonstra que existem varios desafios a serem
considerados.
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1. Introdugao

Durante as ultimas seis décadas, varias areas de
pesquisa se dedicaram ao estudo das diferentes
ferramentas midiaticas, especialmente em func¢do do
surgimento e popularizacdo da televisdo [Anderson et.
al 2010]. Como principal questdo, tais estudos
buscaram investigar uma possivel influéncia destas
midias no comportamento de criangas, jovens e
adultos. O principal argumento consistia no fato de que
as midias agiriam como mecanismos ativos de
“programacao mental”, o que poderia ocorrer inclusive
sem o controle consciente do espectador. Os jogos
eletronicos, em fun¢do do surgimento dos Arcades na
década de 60 e de sua popularizacdo entre a juventude,
passaram a ser objeto de mesma preocupacao e estudo.

Cada vez mais, os jogos eletronicos estdo presentes
nas residéncias e fazem parte do cotidiano de
individuos com diferentes perfis. Estudos da
Entertainment Software Association [Entertainment
Software Association 2012], por exemplo, estimam
que em 2011, nos Estados Unidos, a industria de jogos
eletronicos arrecadou aproximadamente U$24.75
bilhdes em vendas de consoles e jogos. Ainda, relatam
que o perfil dos jogadores engloba homens e mulheres
de diferentes idades e classes sociais. McGonigal
[2011], a partir de uma analise de diversas pesquisas de
mercado, sugere que a quantidade de pessoas a jogar
ndo € o unico numero a se elevar com o passar dos
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anos. Segundo a autora, o tempo didrio de jogo, em
média, também vem crescendo de forma significativa.

Apesar de estudos anteriores enfocarem
principalmente aspectos negativos do uso das midias,
varios autores passam a discutir, principalmente no
contexto de jogos eletrdnicos, como os meios de
comunicagdo podem ser utilizados de forma a propiciar
consequéncias positivas para seus consumidores.
McGonigal [2011], por exemplo, defende que os jogos
eletronicos podem ser planejados e desenvolvidos para
aprimorar competéncias individuais e sociais de seus
jogadores. Para ela, todos os elementos que compdem
um jogo — narrativa, balanceamento, feedbacks visuais
e sonoros, entre outros — podem ser concebidos
levando-se em consideragdo os potenciais efeitos
positivos para os usudrios. O jogo eletronico, neste
sentido, passa a ser um meio de transformacao social.

No entanto, para que essa meta seja alcangada, é
fundamental compreender quais s3o 0s mecanismos ¢ a
dindmica de influéncia existente na interagcdo entre
jogo e jogador. Em outras palavras, € importante que se
estabelecam meios para se verificar: a) se a influéncia
de fato existe; b) Caso exista, quais sdo os elementos
dos jogos, do contexto e dos jogadores que podem
estar relacionados a essa influéncia; c¢) quais sdo as
consequéncias, positivas e negativas, deste processo de
interagdo, e; d) como essas evidéncias podem ser
sistematizadas de forma a produzir pardmetros
relevantes para o processo de game design. As
implicagdes decorrentes desta investigagdo podem
auxiliar, por exemplo, a definigdo de sistemas de
recompensas dos jogos e parametros de inteligéncia
artificial associada ao comportamento de Non-Player
Characters — NPCs.

O objetivo do presente trabalho ¢ apresentar as
contribuigdes da psicologia social na investigagdo do
processo de influencia que o jogo pode exercer no
jogador, visando a criagdo de recomendagdes para a
concepcdo e melhoria de jogos eletronicos. Para isso
incialmente serd apresentada uma perspectiva tedrica
para o estudo da influéncia de jogos eletronicos sobre o
comportamento humano, seguida de uma descricdo de
trabalhos correlatos e, por fim, algumas perspectivas de
estudos futuros relacionando a psicologia com a area
de jogos.
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2. Contribuicoes da psicologia social
para o estudo dos jogos

Assim como em outras areas que estudam o tema,
dentro da area da psicologia social a principal énfase
dos estudos tém sido nos aspectos negativos do
consumo de jogos eletronicos, principalmente a
influéncia destes no comportamento agressivo de seus
jogadores em situagdes externas ao do jogo. Varios
estudos foram realizados na tentativa, além de
sistematizar os resultados de determinados periodos, de
verificar a existéncia de um efeito comum entre as
evidéncias empiricas existentes. Anderson e Bushman
[2001], por exemplo, realizaram uma meta-analise com
estudos até o ano 2000 sobre a influéncia de jogos e
agressividade. Os autores encontraram, a partir da
analise de 35 estudos, que a exposicdo a jogos
eletronicos violentos estd relacionada a um aumento
nos comportamentos, afetos e cognigdes agressivas,
uma elevacdo das reagdes fisiologicas relacionadas a
um estado de excita¢do e uma reducdo da ocorréncia de
comportamentos pro-sociais, efeitos encontrados
também por Gentile ¢ Anderson [2006] e Anderson et
al. [2010].

O estudo da influéncia de diferentes tipos de midias
no comportamento dos individuos faz uso de modelos
explicativos que buscam esclarecer esta relacdo. Sera
apresentado, em fungdo de sua relevancia para o estudo
do objeto deste trabalho, o General Learning Model
(GLM), um modelo proposto por Buckley e Anderson
[2006] que, por sua vez, se baseia no General
Aggression Model (GAM) de Anderson e Bushman
[2002]. O GLM busca ampliar o escopo dos
pressupostos do GAM, englobando diversos tipos de
consequéncias para os individuos, ¢ n3o somente
efeitos relacionados a agressividade. Com base em
teorias de aprendizagem social e teorias cognitivas
associacionistas, o0 modelo pressupde que a exposicao
do individuo a determinados estimulos pode elevar o
grau de acessibilidade de determinadas informagdes e
padrdes comportamentais, sem que haja intervengdo ou
controle consciente dos individuos.

Como insumos do modelo, tem-se um conjunto de
variaveis individuais (como sexo, idade, atitudes,
crengas, experiéncia prévia com a situagdo, metas e
expectativas e estados emocionais mais duradouros) e
variaveis  situacionais  (conteudo, estrutura e
caracteristicas dos jogos eletrénicos, bem como
elementos que podem propiciar o efeito de pré-ativacio
(priming) como, por exemplo, pistas agressivas dentro
do jogo. Também se consideram varidveis situacionais
os sistemas de recompensa, provocagdo e frustracdo).
Essas variaveis podem interagir entre si e, de acordo
com o modelo, influenciam o estado interno do
individuo.
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2006]

Esta influéncia pode ser analisada de acordo com
trés rotas especificas: a) Cogni¢do, uma vez que oS
estimulos ativam padrdes mnemonicos especificos,
elevando a  acessibilidade de  determinados
pensamentos e scripts. Isso facilitaria, por exemplo, o
processo de interpretagdo de uma situagdo ambigua a
partir de uma perspectiva agressiva ou ndo, a depender
do tipo de informagdo que se torna mais acessivel na
memoria; b) afeto, que estd relacionada ao nivel de
valéncia de determinados estimulos e das informagoes
ativadas na memoria, informacao fundamental para que
o individuo estabeleca relagdes de gosto, preferéncia e
agradabilidade, e; c) excitacdo (arousal), que estd
relacionada as consequéncias fisioldgicas resultantes
do contato com um determinado conjunto de estimulos,
o que pode facilitar ou dificultar o processo de
aquisi¢ado e interpretacdo de informagdes do contexto.

O GLM prediz que o processamento dos insumos
ocorre de forma automatica e influencia sobremaneira
os processos de avaliagdo e decisdo e, posteriormente,
o comportamento (impulsivo ou controlado) manifesto
naquela situacdo. Pressupde, ainda, que este
processamento tera como consequéncias o aprendizado
factual, de esquemas comportamentais e, em ultima
instancia, a alteragdo de caracteristicas disposicionais.
Uma vez que se trata de um modelo de aprendizagem,
quanto mais frequente é a exposi¢do de um individuo a
uma mesma situa¢do, mais duradouros podem vir a ser
esses resultados.

Considerando o modelo exposto, ¢ factivel supor
que os elementos constituintes dos jogos eletronicos
poderiam, em algum nivel, influenciar o estado interno
dos jogadores dentro das trés rotas possiveis. Isso, por
sua, vez, traria um impacto para OS pProcessos
(automaticos e controlados) de avaliagdo das situagdes
cotidianas e, por fim, no comportamento dos jogadores
em situagdes externas ao jogo. Ressalta-se aqui um
ponto importante: o modelo pressupde que essa
influéncia pode se reforgar ao longo do tempo, de
forma coerente com outros processos de aprendizagem:
quanto mais o individuo € exposto a mesma situacao e
conjunto de estimulos dentro do jogo, mais ativos se
tornam os mesmos padroes de informagdo, e mais
provaveis as mesmas estratégias de interpretacdo ¢
acdo em determinados contextos do cotidiano.
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Obviamente, o modelo ndo trata essa influéncia
como uma relagdo causal deterministica. No entanto, é
coerente admitir que, caso o modelo encontre
evidéncias suficientemente solidas da adequagdo de
seus pressupostos, os elementos constituintes do jogo
(e da experiéncia de jogo de uma forma geral) podem
ser um dos varios fatores que, encontrados em uma
situagdo especifica, podem ocasionar a ocorréncia de
comportamentos tanto positivos quanto negativos.

Apesar de estudos sobre efeitos negativos ou
antissociais serem bastante recorrentes na literatura,
sdo escassos os estudos que buscam analisar
consequéncias positivas do uso de jogos. Gentile e
Anderson [2006] relatam uma série de estudos
relacionados com a aquisicdo de conhecimentos
declarativos e melhoria nos processos de percepcao de
estimulos, raciocinio espacial e aten¢do visual seletiva.
No entanto, poucos s@o os estudos que analisam o
efeito de jogos eletronicos na ocorréncia de
comportamentos socialmente desejados, como € o caso
do comportamento prd-social [Greitemeyer and
Osswald 2010; Greitemeyer 2011], considerado como
uma gama de comportamentos que visam o beneficio
de outrem. A seguir, serdo apresentados estudos que
consideram a influéncia dos jogos no comportamento
agressivo e pro-social, a titulo de exemplo, bem como
os desafios apresentados por eles.

3. Trabalhos correlatos sobre a
influéncia de jogos no comportamento

Dentro da categoria de estudos dedicados ao estudo da
pro-socialidade como varidvel dependente, observa-se
uma grande variedade de estudos com caracteristicas
metodologicas diferenciadas. Chambers e Ascione
[2001], por exemplo, analisaram o efeito da exposi¢ao
de criangas a dois jogos distintos, um violento e outro
pré-social no comportamento de ajuda, medido pelo
comportamento espontidneo de apontar um conjunto de
lapis e pela doacdo de dinheiro a uma organizagdo de
caridade. Os autores ndo encontraram influéncia do
tipo de jogo no comportamento pro-social dos
participantes, alegando que a complexidade do jogo
escolhido como pré-social pode ter sido uma variavel
interveniente do estudo. Gentile et al. [2009]
apresentam resultados de trés estudos — experimental,
correlacional e longitudinal — relacionando o tipo de
jogo com a frequéncia de comportamentos pro-sociais,
corroborando a hipdtese de que jogos pro-sociais
tendem a estar relacionados a manifestacdo de
comportamentos de ajuda, mais do que jogos neutros e
violentos. Greitemeyer e Osswald [2009], por sua vez,
fizeram uso de jogos pro-sociais e neutros e
encontraram uma redug¢do de cognicdes agressivas
entre os grupos experimentais. Os autores sugerem
que, apesar da agressividade e pro-socialidade serem
fenomenos distintos, eles podem estar negativamente
relacionados, suposi¢do que os estudos anteriormente
citados sobre agressdo parecem sustentar. Resultados
similares foram encontrados por Greitemeyer et al.
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[2011] ao comparar jogos pro-sociais, neutros e
violentos. Greitemeyer ¢ Osswald [2010], em outros
estudos, verificaram que o tipo de jogo pode
influenciar a intengdo de ajuda ¢ o comportamento de
ajuda, bem como a acessibilidade a pensamentos pro-
sociais. Sestir ¢ Bartholow [2010], ao compararem
jogos violentos, neutros e pro-sociais, encontraram
fracas evidéncias entre o tipo de jogo e a ocorréncia de
comportamentos de ajuda. Ao contrario das hipodteses
postuladas no estudo, o jogo eletronico neutro produziu
efeitos na ocorréncia de comportamentos pro-sociais.

4. Consideracgoes Finais

Ao se proceder uma reflexdo sobre os estudos citados,
¢ possivel levantar uma preocupagdo sobre os critérios
utilizados para a escolha dos jogos utilizados na
manipulacdo das condi¢cdes experimentais. Ao se
utilizar jogos diferenciados, diversas outras varidveis
assumem valores distintos sem o controle do
pesquisador, o que pode levar a efeitos de mediagdo
ndo previstos. A titulo de exemplo, Barlett et al.
[2009], em wuma revisdo de estudos anteriores,
ressaltam a existéncia de diversas variaveis
mediadoras, como a qualidade grafica dos jogos, o tipo
de interface de entrada (por exemplo, joysticks ou
teclados), a quantidade de sangue apresentada durante
0 jogo, o tipo de comportamento recompensado, o
ponto de vista (ou visdo de jogo, em primeira ou
terceira pessoa), o género do avatar e o grau de
realismo do jogo. Sugere-se, neste trabalho, a
necessidade de se considerar tais fatores de mediagdo
no processo de investigacdo do fendmeno, de forma a
melhor esclarecer as relagdes de influéncia entre o tipo
de jogo e suas consequéncias para o individuo. Nao
foram encontrados relatos empiricos que abordassem
situagdes violentas, neutras e prd-sociais em um
mesmo jogo, o que em parte controlaria grande parte
das variaveis mediadoras. Ainda, de acordo com o que
defende Ferguson [2010], ¢ fundamental se questionar
a escolha das medidas utilizadas para as variaveis
dependentes, bem como a desconsideracdo de
processos de mediagdo entre variaveis de diversas
naturezas, como por exemplo caracteristicas
individuais. Neste sentido, utilizar critérios mais
especificos para a escolha dos jogos e criar medidas
especificas para estudar o comportamento dos
individuos sdo fundamentais.

Tanto a perspectiva tedrica apresentada a partir do
GLM quanto as escolhas metodologicas descritas nos
trabalhos correlatos traz uma série de desafios que
devem ser considerados, principalmente no que se
refere a escolha dos jogos e procedimentos para a
investigacdo. Estes obstaculos, no entanto, nao
diminuem o potencial de contribui¢do que a psicologia
pode trazer a area de game design. A perspectiva de
criacdo de uma agenda de estudos, principalmente
considerando a escassez de trabalhos no Brasil, pode
contribuir sobremaneira com o trabalho de equipes de
desenvolvimento de jogos eletronicos, tanto no ponto
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de vista da avaliagdo quanto da concepg¢ao. Dentro da
Otica da avaliagdo, a abordagem teodrico-metodologica
utilizada pela psicologia social pode contribuir para
verificar o impacto de decisdes especificas de design,
como aparéncia dos personagens e a escolha dos
estimulos utilizados como feedback das acdes dos
jogadores. Considerando as contribuigdes para a
concepcdo, evidéncias oriundas de trabalhos desta
natureza podem fornecer elementos que orientem, por
exemplo, os processos de geracao de alternativas para a
defini¢do de dindmica, narrativa e outros elementos do
jogo. Cabe ainda, como decorréncia das pesquisas
sobre o tema, enfatizar o papel relevante da area de
game design no estudo da interacdo entre jogo e
jogador, uma vez que podem ser desenvolvidos jogos
especificos com a finalidade de testar, dentro de
delineamentos especificos de pesquisa, a relagdo entre
elementos do jogo e sua influéncia em cognicdes,
afetos e comportamentos dos usuarios.
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