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RESUMO

Até a data, a investigagdo tem realgado de modo consistente que a exposi¢@o a violéncia
transmitida através dos media produz efeitos nefastos nos espectadores. Um tipo de
entretenimento interactivo mais recente — os jogos electronicos violentos — tem suscitado
idéntica preocupagio mercé da grande popularidade de que goza entre os jovens. Um niimero
crescente de estudos tem vindo a revelar uma associagdo entre jogar jogos violentos € a
agressdo interpessoal. Porém, existem poucos estudos que visem compreender os mecanismos
psicoldgicos subjacentes a este efeito ou averiguar as condicdes em que este efeito €
susceptivel de ocorrer. Com base no Modelo Geral da Agressdo, foram realizados quatro
estudos experimentais, maioritariamente com estudantes universitarios, para examinar OSs
efeitos de jogar jogos violentos em variaveis psicologicas e comportamentais subsequentes.
No geral, os dois primeiros estudos mostraram que os participantes que jogaram jogos
violentos, comparados com os participantes em condi¢des de jogo ndo-violento, apresentam
um estado afectivo hostil de maior magnitude e um maior comportamento agressivo
interpessoal. A analise de mediac@io indicou que a intensificagdo do estado afectivo hostil
apds o jogo violento contribui para explicar o comportamento agressivo. Né@o se verificaram
efeitos moderadores da agressividade e do sexo dos participantes. O terceiro estudo sugeriu
que jogar um jogo violento também conduz a uma dessensibilizagdo emocional a violéncia,
embora apenas para jogadores habituais deste tipo de jogos. O quarto estudo evidenciou ainda
que jogar um jogo violento pode conduzir a comportamentos agressivos através do efeito
mediador da dessensibilizacdo emocional & violéncia, moderada pela exposi¢do repetida a

jogos violentos.

Palavras-chave: Jogos electronicos violentos; Processos cognitivos e emocionais; Agressio.

Classificagdes (APA): 2750 Mass Media Communications
3020 Group & Interpersonal Processes
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ABSTRACT

Research so far has produced consistent evidence about the harmful effects of exposure to
media violence on viewers. Recently, a new type of interactive entertainment - violent
electronic games - has begun to evoke identical concerns as it became highly popular among
the youth. A growing body of research is linking violent game playing to aggressive
behaviour. However, only a few studies have been specifically designed to understand the
psychological mechanisms underlying this effect or to address the conditions under which this
effect may occur. Within the framework of the General Aggression Model, four experimental
studies were conducted mostly with undergraduate students to assess the effects of playing
violent computer games on later psychological and behavioural variables. The first two
studies have shown that, on the whole, participants who played violent games, compared to
those in non-violent game conditions, exhibited a higher hostile affect and a more aggressive
interpersonal behaviour. The mediation analysis indicated that an increase in the hostile effect
after playing the violent game accounted for that aggressive behaviour. No evidence was
found of moderating effects such as participants’ aggressiveness and gender, on that
relationship. The third study suggests that playing a violent computer game also leads to an
emotional desensitization to violence, although this effect is present only in usual players of
these types of games. The fourth study shows evidence that through the mediation effect of
emotional desensitization to violence, moderated by repeated exposure to violent games,

playing a violent game can lead to aggressive interpersonal behaviours.

Keywords: Violent electronic games; Emotional and Cognitive Processes; Aggression.
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1. A cren¢a na apeténcia do homem para o espectaculo da violéncia tem contribuido
para que as diversas industrias dos meios de comunicagéo social e de entretenimento ampliem
e expandam a producdo deste tipo de espectaculo, “(...) como se o0 mundo ndo pudesse ser
vivido sem ser no sangue e na perspectiva da morte dos outros” (Mongin, p. 176).
Paralelamente, a vasta difusdo destes produtos fez emergir uma preocupagdo quanto aos
efeitos que a violéncia assim transmitida poderia exercer nos individuos. Deste modo, no
inicio do século XX, conduzem-se nos Estados Unidos as primeiras avaliagdes sobre as
possiveis consequéncias culturais e sociais deste fenémeno. Entre estas primeiras
investigacdes, merecem destaque os contributos resultantes dos estudos efectuados com o
patrocinio do Fundo Payne (e.g., Blumer, 1933; Dale, 1935; cf. Sparks & Sparks, 2002), por
terem alertado para a possibilidade de a exposigdo & violéncia constituir matéria de relevante
preocupacdo social. No entanto, embora estes estudos fossem considerados
metodologicamente inovadores para a época, ndo permitiam responder as questdes que se
prendem com os efeitos exercidos no espectador (Sparks & Sparks, 2002).

Nos anos 50 e 60 — as décadas em que se assiste & expansdo da televiséo - realizam-se
as primeiras investiga¢des experimentais neste dominio (e.g., Bandura, Ross & Ross, 1963;
Berkowitz & Geen, 1966; Berkowitz & Rawlings, 1963), investigagdes estas que real¢am,
fundamentalmente, os efeitos negativos deste novo veiculo de comunicagdo massiva, em
particular o efeito de facilitagio do comportamento agressivo dos espectadores. Em Portugal,
o interesse quanto aos efeitos induzidos por este meio de comunicagdo manifesta-se mais
tarde: os primeiros estudos experimentais sobre esta tematica foram conduzidos no inicio dos
anos 80 por Monteiro (1984), em grupos de pré-adolescentes, e por Vala (1984), em adultos.

Durante as ultimas cinco décadas os resultados da investigagdo tém evidenciado, néo
apenas que a violéncia é o conteudo predominante exibido por via televisiva (e.g., Gerbner,

Morgan & Signiorielli, 1994; Smith, Wilson et al., 1998; Vala, Lima & Jeronimo, 2000,



Wilson ef al., 1997, 1998), como tém confirmado os efeitos da difuséo televisiva de violéncia
na desinibigfo e facilitagdo da agressfo interpessoal (Comstock & Scharrer, 2003). Contudo,
apesar de a pesquisa em torno desta questdo ser abundante, a realidade € que o espectaculo
mediatizado da violéncia, nas suas multiplas expressdes, continua a preencher o espago

ladico, quer de adultos, quer do publico mais jovem.

2. Entre os diversos produtos de entretenimento, o jogo electronico €, hoje em dia, um
dos mais populares. As plataformas de utilizag8io sfio diversas - consolas, computadores,
televisdes interactivas e telemdveis -, proporcionando diferentes modalidades e contextos
sociais de jogo. O jogador podera, assim, jogar em salas de jogo ou em casa, numa consola ou
no computador, sozinho ou em grupo, com parceiros reais ou virtuais, € em modo cooperativo
ou competitivo.

Por outro lado, parece ser igualmente inquestionavel que os jogos desempenham um
importante papel de socializagdo. De facto, a investigagdo sugere que, para a maioria dos
individuos, os jogos electronicos promovem a interacgdo social (Holmes & Pellegrini, 2005;
Jessen, 1995; Lucas & Sherry, 2004; Marques, 1999; Wood, Griffiths, Chappell & Davies,
2004), configurando-se como uma referéncia para o prestigio social dos mais jovens. O uso de
jogos “em rede” (online), com a possibilidade de utilizagdo simultanea por vérias pessoas, em
diferentes partes do mundo, tem também fomentado novas relagdes virtuais. Laird e van Lent
(2005) acrescentam ainda o desafio proporcionado pela interac¢cdo com personagens (ir)reais,
desafio este que, anteriormente, existia apenas na imaginagéo.

Perante as dimensdes culturais e sociais que o jogo electrénico ocupa na actualidade,
torna-se importante atender as mensagens que este entretenimento veicula. Embora a
catalogagfo de jogos seja dificil, em virtude das suas multiplas combinag¢Ges e cruzamentos

entre géneros e formatos, o facto € que, se nos restringirmos ao seu contetdo, verificamos que



um dos seus principais ingredientes €, também, a violéncia (e.g., Smith, Lachlan &
Tamborini, 2003). Existem, assim, jogos de ac¢@o violentos — com denominacdes deveras
elucidativas, como, por exemplo, “Beat’em up” e “Shoot’em up”' -, jogos de estratégia de
guerra, ou jogos que combinam terror, violéncia e ac¢éo, como os “Survival Horror”. Alguns
destes titulos de acgdo podem ser jogados na primeira pessoa, sendo habitualmente
designados “First Person Shooter”.

Em termos de narrativa, o argumento da maioria destes jogos de acc¢do integra uma
mensagem simples, em que o jogador é convidado a desempenhar o papel de herdi que, ao
lutar por uma causa justa ou por Vingang;a_“justiﬁcada”, tem a missdo de vencer os vilées. Em
alguns jogos, ¢ opc¢do do jogador o desempenho do papel de vildo ou de her6i, ou mesmo uma
alternincia entre estas caracteristicas na sua propria personagem. No entanto, a inversdo dos
valores morais e sociais também constitui argumento de alguns jogos, cuja unica via que se
apresenta ao jogador é o crime. Por exemplo, a capa do jogo Dungeon Keeper (1997)
transmite a seguinte informagfo em portugués: “Em Dungeon Keeper, vocé s6 age bem,
quando pratica o mal! Seja a personificagdo do mal...” e termina com “na vida, os bons
acabam em ultimo lugar. Em Dungeon Keeper, eles acabam enforcados, arrasados e
esquartejados!”. Uma outra série que tem tido éxito comercial desde o seu primeiro
lancamento, em 1997, é o Grand Theft Auto. Nos jogos desta série, o jogador deve cumprir
missdes, propostas por lideres do crime organizado, mediante a pratica de variados crimes,
entre os quais se incluem roubar, escoltar traficantes e assassinar elementos de gangs rivais.
No jogo Grand Theft Auto III (2001), uma forma facil da personagem obter saude consiste em
ter sexo com uma prostituta (embora o acto sexual ndo seja visivel) e, para reaver o dinheiro
que lhe pagou, devera bater-lhe ou maté-la (e.g, cheatchannell.com). Outro exemplo de jogo

que também promove comportamentos anti-sociais é o Postal 2 (2003). Em cada nivel €

' Em inglés “Beat’em up” e “Shoot’em up” correspondem, respectivamente, as abreviagdes de “Beat them up” e
“Shoot them up”, que significam “Bate neles” e “Dispara sobre eles”.



exigido que o jogador, por intermédio da personagem, assassine um numero especifico de
vitimas. Contém ainda alguns pormenores “repulsivos” como “a empalagdo de gatos para
servir de silenciador na arma” (“Politicamente incorrecto”, 2003, p. 40). Ilustrativo €, ainda, o
jogo Manhunt (2003), no qual o protagonista, um assassino condenado & pena de morte, €
resgatado durante a execugdo e se v€ obrigado a participar em vdrios filmes snuff para
conquistar a sua liberdade. A forma de cometer os crimes ¢ sujeita a uma classificagfo,
premiando-se o sadismo, e os melhores ataques, além de concederem ao jogador maior
pontuagdo, permitem-lhe assistir, num estilo cinematografico, ao assassinato cometido
(MobyGames, 1999-2005).

O célere avango tecnoldgico dos tltimos anos tem permitido um aperfeicoamento da
“jogabilidade” e do grafismo que, em jogos de acg¢do com um enredo repleto de violéncia,
procura proporcionar ao jogador uma experiéncia interactiva o mais envolvente e imersiva
possivel, levando os produtores a investir em jogos que realgam detalhadamente a mintcia
dos actos de violéncia e das suas consequéncias. Por exemplo, a capa portuguesa do jogo
Fallout (1997) refere o seguinte “Sistema de combate avangado: As vitimas néo se limitam a
morrer — sdo cortadas ao meio, derretem e explodem, projectando pedagos de carne pelo ar!”.
Na auséncia destas caracteristicas, os jogos sdo também valorizados em outras vertentes. A
revista oficial portuguesa da XBox avaliou o jogo Evil Dead: A Fistful of Boomstick, lancado
em 2003, do seguinte modo: “é parco em sangue, infelizmente, mas compensa essa falta
permitindo que o herdi elimine dois zombies ao mesmo tempo — um, retalhado com a
motosserra, € o outro perfurado com a cagadeira” (“Treze jogos”, 2004, p. 42). No jogo
Hammer & Sickle, “o desmembramento € outra possibilidade ao alcance dos jogadores mais
sédicos. Mesmo assim, nota-se uma falta de detalhe geral, mas nada que deva afastar os

verdadeiros adeptos da acgo tactica” (“Hammer & Sickle”, 2006, p. 53).

2 Em filmes Snuff cometem-se crimes reais durante as filmagens.



A publicidade em torno destes temas também realca a morbidez da violéncia e das suas
consequéncias. Como salientado por Gelmis (1999), o jogador de Descent 3 (1999) € incitado
a “n8o mostrar qualquer piedade enquanto esmaga os seus inimigos, lhes pega fogo e os vé
agonizar™, e o jogador de Carmageddon (1997), que tem a “missdio de se tornar o rei da
carnificina e o principe da Devastacdo™ (mensagem incluida na capa do jogo), pode divertir-se
por ser um jogo “tdo facil como matar bebés com machados™. O jogo Clock Tower 3 de 2002
¢ outro exemplo, embora tenha recebido a seguinte critica em outra revista da especialidade
(“Clock Tower 37, 2003, p. 56): “Normalmente nfo nos armamos em moralistas, mas uma
cutscene’ onde se vé uma crianca a ficar com a cabeca esborrachada com um martelo
gigantesco, estd de certeza na nossa lista de coisas que ndo gostavamos de ver num
videojogo™.

Pela polémica que tém suscitado, alguns jogos violentos foram objecto de censura em
paises como a Alemanha, o Reino Unido, a Austrélia, a Nova Zelandia e o Brasil, do que
resultaram alteragdes de contetido ou na proibi¢do da sua venda ao publico. Por exemplo: no
Reino Unido, apenas se autorizou a comercializagdo do jogo Carmageddon ap6s a
substitui¢do dos transeuntes por zombies. Com esta alteragéio, deixa de ser possivel atropelar
humanos como idosos, criangas, ou gravidas, e é apenas permitido o atropelamento dos
mencionados zombies. Na Australia, a comercializa¢do do jogo Grand Theft Auto III s6 foi
aceite apos ter sido removida a violéncia que era possivel exercer sobre as prostitutas. Na
Alemanha, é também habitual a altera¢do da cor vermelha do sangue por verde, a substitui¢do
de humanos por outras criaturas de fantasia (ou fantasmas), e a proibi¢do da exibigdo de
simbolos associados ao Nazismo (“Video game controversy”, 2005).

No que se refere a Portugal, nfo existem restricdes para a comercializagdo dos jogos

3 «“Show no mercy as you crush enemies, set them on fire and watch them suffer”, no original.

* “qs easy as killing babies with axes”, no original.

3 “cutscene is a sequence in a video game over which the player has no control” (“Cutscene”, 2005).
q g play



violentos, desde que incluam a adverténcia da idade recomendada, que, actualmente, €

proposta pela Comisséo de Classificagéo de Espectaculos portuguesa.

3. De um modo geral, a comunica¢fo social veicula argumentos quer a favor, quer
contra o uso deste tipo de jogo, emitindo pareceres que muitas vezes ndo t€m suporte
empirico. Se, por um lado, alicergados na teoria da catarse (Feshbach, 1961; Feshbach &
Singer, 1971), sdo tecidas opinides, incluindo por especialistas, favordveis ao uso dos jogos
violentos, sustentando-se que permitem a purgag@io de estados emocionais de tenso e de
hostilidade (e.g., Cunningham, 1995; Freedman, 2002), por outro lado, apreciagdes simplistas
tém responsabilizado directamente estas industrias pelos crimes que alguns jovens cometem,
ora com pouca consideragdo pela complexidade do problema da violéncia na sociedade, ora
remetendo esta problematica exclusivamente para individuos com caracteristicas muito
particulares. Por exemplo, em Margo de 1999, dois adolescentes cometeram um massacre
numa Escola Secundéria de Littleton, nos E.U.A., massacre este que foi associado aos efeitos
da violéncia transmitida pelo cinema, musica e jogos como o Quake € o Doom. Como acto
simbolico de expiacdo de culpa sobre os jogos, foram levadas a cabo algumas iniciativas em
memoria das vitimas, entre as quais um apelo aos cidaddos, no sentido de destruirem jogos
violentos. Os familiares das vitimas moveram um processo contra algumas industrias de
jogos, alegando a influéncia directa dos jogos violentos nos dois adolescentes. Em Novembro
de 1999, um jovem brasileiro matou e feriu alguns dos espectadores que se encontravam
numa sala de cinema da cidade de S. Paulo e foi colocada a hipdtese de se ter inspirado no
jogo Duke Nukem. Segundo Marques (2005, Junho 27), esta interpretacfio contribuiu para a
proibicdo da circulacfio e da venda de alguns jogos violentos no Brasil. A semelhanca do
massacre em Columbine, em Abril de 2002, um adolescente aleméo, apds ter sido expulso da

sua escola em Erfurt, assassinou 13 professores, dois colegas, uma agente da policia, tendo,



em seguida, cometido suicidio. Entre as diversas interpretagdes sobre esse tragico
acontecimento, foi referido que o jovem ocupava muito tempo com jogos electrénicos
violentos, em particular, com o jogo Counter-Strike. Mais recente, em Fevereiro de 2004, o
assassinato de um rapaz de 14 anos por outro jovem de 17 anos, num parque de Leicester, no
Reino Unido, foi também relacionado com o uso regular de um jogo violento, neste caso o
jogo Manhunt. Foi noticiado pela BBC News (“Game blamed”, 2004) que, na sequéncia de os
pais da vitima terem responsabilizado os produtores deste jogo pela influéncia exercida no
autor do crime, algumas cadeias de lojas de produtos electronicos no Reino Unido deixaram
de o comercializar.

Estes eventos sfo manifestagdes extremas de violéncia e, no entanto, a maioria das
pessoas assiste a programas violentos e ndo comete actos de natureza semelhante. Este facto
pode contribuir para a crenga de que no existe qualquer relaggo entre a exposi¢do a violéncia
e a agressdo, ou entfo para o que se designa por “efeito da terceira pessoa”, e que corresponde
a crenca de que “os outros” poderdo ser vulneraveis aos efeitos, mas de que tal “nfo me afecta
pessoalmente” (Davidson, 1983; Hoffner et al., 1999). Gentile e Sesma Jr. (2003) salientam,
ainda, que a nega¢do desta influéncia também pode suceder pelo facto de se pensar que os
efeitos dos media devem ser 6bvios, severos, simples, directos, ou apresentar uma dimensao
estatistica elevada.

E também evidente que a violéncia é resultado de uma teia de factores em que se
cruzam caracteristicas individuais (bioldgicas, fisicas, cognitivas e emocionais) com factores
sociais. Todavia, o reconhecimento de que um conjunto amplo de factores influi no
comportamento agressivo e de que a relagdo entre esses factores é complexa, ndo exclui, de
modo algum, a importéincia dos efeitos da cultura popular no comportamento social, ainda
que a sua influéncia possa ser modesta quando considerada isoladamente. Como temos vindo

a referir, centenas de estudos publicados nas Ultimas cinco décadas tém comprovado os



efeitos da exposi¢do a violéncia na agressdo interpessoal, embora a dimenséo desse efeito seja
geralmente reduzida (Comstock & Scharrer, 2003). No entanto, se estes resultados sugerem
que essa exposi¢do ndo € o Unico factor explicativo da agressdo, também evidenciam que €
um desses factores. Ja4 em 1984, Vala concluia sobre os efeitos da exposi¢do a violéncia
filmada: “Nous croyons qu’il reste peu de doutes sur le caractére instigateur d’aggression
dés films violents. Ce qui reste controversé c’est le fait de savoir pourquoi est dans quelles

conditions cet effet se produit” (p. 352).

4. Assumindo que os jogos electronicos constituem um entretenimento integrante na
cultura popular actual e que o seu contetdo predominante é também a violéncia, afigura-se
relevante esclarecer os efeitos psicolégicos e sociais do uso de jogos violentos.

Por se tratar de um medium recente e em permanente desenvolvimento, os estudos
efectuados até ao momento sdo ainda escassos e os resultados menos solidos. Apesar de as
trés meta-andlises publicadas até ao momento (Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001;
Sherry, 2001) também evidenciarem o efeito da participagéo em jogos violentos na facilitagfo
da agressdo, Sherry (2001) salienta que a sua dimensdo estatistica ¢ mais reduzida quando
comparada com os resultados no dmbito da exposi¢do a violéncia filmada. Porém, esta
assungdo pode radicar no facto de o estudo de Sherry se basear em investigagdes que usaram
versdes pouco realistas e tecnologicamente incipientes de jogos violentos. O préprio autor
comenta (Sherry, 2001, p. 424):

(...) it must be acknowledged that game type is confounded with the year of the study.

Human-violence games were not tested until the most recent studies due to availability

of the games. This is important because human violence games were tested on

generational cohorts that had a different experience of video games from earlier

cohorts due to the proliferation of faster and more violently graphic games in the
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1990s. Ultimately, the meta-analysis cannot account for these generational differences.

Assim, além de ser importante contribuir para a investigagdo nesta area, testando o
efeito do uso de versdes mais actualizadas de jogos violentos na agressdo interpessoal, serd
relevante averiguar os mecanismos psicoldgicos intervenientes nesta relagdo causal, como
ainda testar factores moderadores que permitam identificar condigdes de maior
susceptibilidade a esses mesmos efeitos. Serfio estes os principais focos da nossa
investiga¢do: por um lado, identificar algumas das consequéncias psicologicas e sociais da
participacdo em jogos violentos e, por outro lado, compreender os processos psicologicos
intervenientes e as condi¢Bes facilitadoras do efeito dos jogos violentos na agressdo

interpessoal.

5. A investigago na area da Psicologia Social sobre os efeitos psicolégicos e sociais da
participacdo em jogos electrénicos violentos no jogador tem recorrido aos mesmos
paradigmas usados para testar os efeitos da exposicdo a violéncia filmada na agresséo
interpessoal. Deste modo, iniciamos o primeiro capitulo na primeira parte deste trabalho, com
uma revisdo da literatura relativa as principais orientagdes tedricas sobre os efeitos da
exposi¢io a violéncia filmada, concluindo-o com a apresentagdo do modelo integrativo que
norteou a nossa investigagdo — o Modelo Geral da Agressdo, da autoria de Anderson e
colaboradores (e.g., Anderson & Bushman, 2002a; Anderson & Carnagey, 2004; Lindsay &
Anderson, 2000).

A analogia entre a violéncia filmada e jogada também sé € possivel pela
correspondéncia das representagdes violentas, explicitas nas imagens e implicitas no
argumento, entre estes dois veiculos de entretenimento. Todavia, € necessario evidenciar que

este novo medium apresenta especificidades, entre as quais, a interactividade, ao proporcionar

uma participacio activa e directa do jogador no ambiente de jogo. Com efeito, durante a
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leitura ou a visualizag¢do de um filme, o espectador também desempenha um papel activo na
interpretacdo e construgfo de significado. Porém, o jogador desempenha um papel de agente e
a sua (inter)ac¢do permite-lhe determinar a sequéncia dos eventos e observar em simultineo o
seu desempenho ¢ o mundo onde (inter)age (Mul, 2005; Neitzel, 2005). Como sustenta
Johnson (2006, p. 47), “os jogos obrigam-nos, mais do que os livros, os filmes ou a musica, a
tomar decisdes. Os romances podem activar a nossa imaginagfo, e a musica pode despertar
em nds fortes emogdes, mas os jogos obrigam-nos a decidir, a escolher, a definir prioridades”.
Os jogos pressupdem ainda a existéncia de objectivos, de regras e de uma estrutura propria,
que, geralmente, sfo decifrados durante o percurso do jogador no jogo e cuja aprendizagem €
necessaria para um desempenho eficaz. Factores como a experiéncia, a destreza, a percepcéo
de controlo ou a frustragdo, e também a competitividade, o envolvimento e a imersividade
experienciadas, desempenham um importante papel (e.g., Grodal, 2000), que, por sua vez,
podem contribuir para aumentar o impacto dos jogos violentos (e.g., Stanney, Mourant &
Kennedy, 1998). E ainda importante referir que, além dos jogos premiarem com regularidade
os desempenhos eficazes — o que, em jogos violentos, pressupde uma certa mestria em actos
de violéncia -, esta igualmente implicita a satisfagdo que o jogador obtém na resolucdo dos
desafios que lhe s3o propostos, elemento este que pode contribuir para a auto-eficacia, para o
prestigio e para a identidade social do jogador.

O segundo capitulo aborda, assim, a importdncia do papel activo do individuo na sua
interac¢do com os media, centrando-se nos factores mais relevantes que poderfio moderar os
efeitos da exposi¢do a material violento na agress@o interpessoal, ressalvando, sempre que
apropriado, a suas especificidades para os jogos electrénicos violentos.

O terceiro capitulo, com que se conclui a primeira parte, apresenta uma sintese sobre os
resultados da investigacdo nestas areas, dando énfase as conclusdes relatadas em estudos de

meta-analise sobre a violéncia filmada e apresentando uma descricdo sumdria das
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investigacBes (efectuadas até & data da redacc¢@io da presente tese) sobre o uso de jogos
electronicos violentos em individuos de diferentes grupos etarios.

A segunda parte deste trabalho compreende a investigacéo empirica da tese € encontra-
se estruturada de acordo com duas linhas gerais da investigag@o sobre os efeitos psicologicos
e sociais da participacdo em jogos violentos.

De acordo com os estudos de meta-analise desenvolvidos até ao momento (Anderson,
2004; Anderson & Bushman, 2001), a investiga¢do tem demonstrado que os efeitos imediatos
decorrentes do uso de jogos violentos sio um aumento da hostilidade, uma maior
acessibilidade a construtos agressivos, uma elevagéo da activagéo fisioldgica e a facilitagdo da
agressio interpessoal. Por outro lado, o Modelo Geral da Agressdo sustenta que as trés
primeiras varidveis psicolégicas atrds referidas (hostilidade, acessibilidade a construtos
agressivos e activac#o fisioldgica) podem ser as vias explicativas da agressdo interpessoal. No
entanto, a maioria das investiga¢des tem estudado estas varidveis psicologicas isoladamente €
apenas o estudo experimental de Anderson e Dill (2000) testou as duas possiveis vias
cognitivo-afectivas na agressdo interpessoal, sem avaliar, no entanto, a activagfo fisiologica
como um processo emocional interveniente.

Assim, alicercada no Modelo Geral da Agresséio, a primeira linha de investigagéo,
apresentada no quarto capitulo, visa testar os efeitos imediatos da participagdo em jogos
violentos na agressdo interpessoal e determinar as vias causais envolvidas, considerando as
hipéteses de inducéio de uma afectividade negativa (hostilidade, mas também de ansiedade),
da acessibilidade a construtos emocionais (agressivos, mas também de medo) e da activagdo
fisiolégica como varidveis dependentes, mas ainda como mecanismos intervenientes nessa
relagiio causal. No que concerne a possiveis moderadores, foram tidos em consideragéo
factores individuais como a personalidade agressiva e o sexo dos individuos. Sera que estes

efeitos psicolégicos e sociais a curto prazo dependerfio destas caracteristicas individuais,
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tornando certos individuos mais susceptiveis? Ou serd que a participacdo num jogo violento
afecta de modo semelhante homens e mulheres, e ndo depende da agressividade enquanto
trago de personalidade?

Para além dos processos cognitivo-emocionais intervenientes na relacéo a curto prazo
entre a participagdo em jogos violentos e a agressdo interpessoal, a dessensibilizagdo
emocional a violéncia, considerada pela grande maioria dos autores como um efeito a longo
prazo da exposi¢do repetida a violéncia (e.g, Anderson et al, 2003; Bandura, 1973;
Berkowitz, 1993; Huesmann et al., 2003; Zillmann, 1991b) também tem sido referida na
literatura como uma via potenciadora dessa mesma agressdo (e.g., Berkowitz, 1993;
Huesmann & Taylor, 2003; Huesmann ef al., 2003). Porém, outros autores argumentam que a
indiferenca a violéncia, que podera eventualmente resultar da frequente exposi¢éo a violéncia,
ndo fomenta a agressdo, podendo, pelo contrério, reduzir as tendéncias agressivas dos
espectadores (e.g., Tedeschi & Felson, 1994).

Os estudos sobre estas hipdteses no dominio da violéncia filmada sfo, no entanto,
escassos, € constituem uma importante lacuna na investigag@io respeitante aos efeitos da
utilizagdo de jogos violentos. Assim, a segunda linha de investigacfo apresentada no guinto
capitulo incide nos efeitos imediatos e a longo prazo da participagdo em jogos violentos na
dessensibilizagdo a violéncia da vida real e a possivel mediacdio dessa dessensibilizag@o no
comportamento agressivo. Como possiveis moderadores foram considerados, de novo, a
agressividade dos participantes e, fundamentalmente, o hébito de jogar jogos violentos, ja que
os autores mencionados pressupdem que a dessensibilizagsio emocional requer a exposi¢éo
repetida a jogos desta natureza.

Este trabalho termina com as conclusdes gerais, onde se reflecte sobre os principais

resultados obtidos, as suas implica¢des praticas e novas perspectivas de investigag&o.
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PARTE L
PARTICIPACAO LUDICA EM ENTRETENIMENTO VIOLENTO: REVISAO DA

LITERATURA






CAPITULO 1.
PRINCIPAIS ORIENTACOES TEORICAS SOBRE OS EFEITOS PSICOLOGICOS E

SOCIAIS DA EXPOSICAO A VIOLENCIA






1.1. Introducéo

As teorias que apresentaremos neste capitulo, com um contributo heuristico valioso,
tém-se debrucado sobre os efeitos da exposi¢do a violéncia transmitida por diversos modelos
simbélicos de entretenimento, tais como a televisdo, o cinema, ou os jogos electrénicos.

De um modo geral, a maioria das abordagens tedricas tem destacado os efeitos
negativos da exposi¢fo a violéncia nos individuos, efeitos negativos estes que a investigagéo
empirica tem corroborado, principalmente no que diz respeito a facilitagdo da agresséo (e.g.,
Allen, D’Alessio & Brezgel, 1995; Andison, 1977; Bushman & Anderson, 2001b; Hearold,
1986; Hogben, 1998; Paik & Comstock, 1994; Wood, Wong & Chachere, 1991). Todavia,
existem outros modelos que colocam hipdteses contrarias; entre eles, sobressai a teoria
Catartica (e.g., Feshbach, 1961; Feshbach & Singer, 1971), ao sugerir que essa exposi¢do tem
efeitos positivos, diminuindo as tendéncias para a agressao.

A maioria destes modelos tedricos também nfo se cinge aos efeitos decorrentes dessa
exposicio, oferecendo um suporte tedrico e metodolégico mais abrangente no que concerne a
compreensio dos varios factores sociais que podem contribuir para a agressdo interpessoal.
Nesta perspectiva mais abrangente, €, geralmente, tido em consideragdo que o efeito dessa
exposicdio pode depender de outros factores sociais e individuais, realgando a relevancia de
varios mediadores e moderadores neste processo.

A Figura 1 ilustra os principais efeitos psicolégicos que a literatura tem sugerido, a
propésito da exposi¢do & violéncia filmada na subsequente facilitagdo ou, por oposicéo, na

subsequente diminuic#o, da agressdo interpessoal.
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Acessibilidade a construtos associados a agressdo

Respostas emocionais: percepgdo subjectiva de hostilidade/ira ou medo
e activagdo fisiologica

Catarse emocional

Exposigo 4 violéncia no entretenimento

Dessensibilizagdo emocional a violéncia
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Cultivagéo de crengas distorcidas sobre o mundo: percepgdo de um
mundo mau

Principais hip6teses sobre os efeitos piiggfgglicos e sociais da exposi¢do a violéncia

Como mostra a figura, a preocupagdo central tem incidido na possibilidade de a
exposi¢do a violéncia:

¢)) ‘Facilitar a aprendizagem de comportamentos e o desenvolvimento de crengas, de
atitudes e de scripts agressivos (e.g., Bandura, Ross & Ross, 1963; Huesmann & Miller,
1994);

(2) Contribuir para a sua imitacéo (e.g., Bandura et al., 1963);

(3) Desinibir a agressdo, quer reduzindo as restrigdes sociais face a agressdo, quer
legitimando-a (e.g., Bandura, 2002);

(4) Contribuir para uma maior acessibilidade a construtos agressivos (e.g., Jo &
Berkowitz, 1994);

(5) Desencadear reac¢des emocionais intensas, que podem expressar-se em termos
fisiologicos (e.g., activagdo) e de percepgdo subjectiva (medo ou ira e hostilidade) (e.g.,

Sparks, Spirek & Hodgson, 1993; Valkenburg, Cantor & Peeters, 2000; Zillmann, 1971;
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1983; 1991b, 2003);

(6) Dessensibilizar emocionalmente os individuos perante a violéncia real € as suas
vitimas (e.g., Drabman & Thomas, 1974, 1977; Molitor & Hirsch, 1994);

(7) Cultivar crengas sobre o mundo, conduzindo a uma visdo distorcida sobre a
realidade (e.g., Gerbner, Gross, Morgan, Signorielli & Shanahan, 2002).

Por outro lado, a hipétese da catarse emocional sustenta que pode ocorrer uma
libertagio das emogdes negativas durante a exposi¢éo a violéncia e, consequentemente, uma
diminuicio da probabilidade do observador manifestar comportamentos agressivos (e.g.,
Feshbach & Singer, 1971; Freedman, 2002).

As diferentes abordagens, que pressupdem um efeito da exposi¢dio a violéncia na
agressdo, podem ser sintetizadas nas seguintes principais orientagdes teoricas: a teoria da
Aprendizagem Social, desenvolvida por Bandura (1973); a teoria da Agressdo Afectiva de
Berkowitz (Berkowitz, 1984); a teoria da Transferéncia de Excitagdo de Zillmann (1971;
1983; 1991b); o Modelo Desenvolvimentista Social de Huesmann (1982, 1986); a teoria da
Catarse de Feshbach e Singer (1971); e o Modelo Geral da Agressdo, desenvolvido por
Anderson e co-autores (e.g., Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Anderson & Dill, 2000).

A pesquisa tem posto em evidéncia o facto de a exposi¢do a material violento ensinar
técnicas agressivas de comportamento, bem como desinibir e facilitar a agresséo interpessoal,
como comprovam as meta-analises, que serfio apresentadas no Capitulo 3. De modo anélogo,
no 4mbito dos jogos electrénicos, as trés meta-analises publicadas até a0 momento, também
revelam que jogar com contetidos de violéncia tem um efeito no comportamento agressivo
(Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001; Sherry, 2001). Embora os estudos sobre a
exposicio a material violento na televisdo e nos jogos electronicos apresentem conclusdes
semelhantes, os resultados da meta-analise efectuada por Sherry (2001) sugerem que a

evidéncia entre a violéncia jogada e a agressdo interpessoal ¢ menor que a encontrada em
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investigagdes sobre os efeitos da violéncia filmada.

De qualquer modo, devido a exigéncia de uma participagéo psicoldgica mais activa por
parte dos jogadores, e de outros factores que merecerdo uma reflexdo pormenorizada no
Capitulo 2, alguns autores mantém o pressuposto de que jogar jogos electronicos, com este
tipo de contetdo, podera ter consequéncias mais adversas que a simples exposi¢éo a cenas de
violéncia em outros meios de entretenimento como a televisdo (e.g., Anderson & Dill, 2000;
Bowman & Rotter, 1983; Calvert & Tan, 1994; Funk & Buchman, 1996; Gentile & Anderson,
2003; Irwin & Gross, 1995; Selnow, 1984; van Schie & Wiegman, 1997).

Dado que as hipéteses sobre os efeitos psicoldgicos e sociais da exposicdo & violéncia
através dos varios meios de comunicacdo social, sobretudo da televisdo e do cinema, sfo
muito semelhantes as que tém vindo no ambito da participagdo em jogos electrénicos
violentos, este capitulo apresenta uma revisdo das principais hipdteses e respectivas

orientac¢des tedricas para a compreensdo dos seus efeitos e dos processos envolvidos.

1.2. As hipéteses de aprendizagem, de imitacio e de desinibicio da agressao

Um dos primeiros contributos tedricos e metodolégicos para o estudo dos efeitos da
violéncia filmada na aprendizagem e na imitacdo do comportamento agressivo foi a teoria da
Aprendizagem Social, desenvolvida por Albert Bandura.
1.2.1. Fundamentagdo tedrica: a teoria da Aprendizagem Social de Albert Bandura

Foi na transi¢8o entre o paradigma comportamentalista e as perspectivas cognitivistas
que Bandura desenvolveu a sua teoria da Aprendizagem Social, defendendo a prevaléncia das
influéncias ambientais e dos factores da aprendizagem sobre o comportamento (Bandura,
1977; Bandura, Ross & Ross, 1961). De acordo com esta teoria, a exposi¢cdo & vicléncia
filmada pode ter os seguintes efeitos no espectador: (1) a aprendizagem por observagdo de

comportamentos e atitudes; (2) a subsequente imitagéo (3) a desinibigdo da agressdo; ¢ (4) a
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facilitagdo da agresséo.

Bandura defendeu, inicialmente, a hipdtese de que a aprendizagem por observagéo pode
ocorrer mesmo que o observador ndo exiba, de imediato, 0 que observou, enfatizando, assim,
a importancia da observagio para a aquisi¢éio dos comportamentos. Trata-se da aprendizagem
vicariante ou modelagem social (Bandura, 1973).

Com o objectivo de aceder a uma compreensio vasta do processo de aprendizagem por
observagdio, os estudos iniciais de Bandura incidiram sobre o fendmeno da agressdo, por
considerar tratar-se de um comportamento social aprendido que € regulado pelos mesmos
principios que estfo na base de outros comportamentos sociais.

Bandura (1973) realgou a importincia das seguintes trés principais fontes para a
aprendizagem: (1) a familia, principal fonte de influéncia no desenvolvimento da crianca, uma
vez que as figuras parentais, além de serem modelos para a crianga, reforcam ou inibem a
manifestacio dos seus comportamentos mediante praticas disciplinares; (2) a subcultura, dado
que o meio social onde o individuo habita, e com o qual mantém multiplos contactos,
transmite regras sociais e culturais; e (3) os modelos simbdlicos, referindo-se a influéncia dos
media, principalmente de meios audiovisuais como a televisdo, sobre os espectadores.

O modelo tedrico inicial de Bandura enfatizava, assim, a importéncia da exposi¢édo a
modelos sociais agressivos como facilitadora da aprendizagem de comportamentos
agressivos. A observagio de modelos agressivos, além de permitir a aquisi¢do de novos
comportamentos, pode exercer outras importantes funcdes como a manutencdo € a
modificaciio desses comportamentos, e a inibi¢do ou a desinibi¢do de comportamentos

agressivos previamente aprendidos.

1.2.2. Procedimento experimental para a avaliagdo dos efeitos da exposi¢do a modelos

agressivos no comportamento agressivo de criangas
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O autor foi desenvolvendo um modelo tedrico sobre a aquisi¢do, o desenvolvimento € a
manutencdo dos comportamentos agressivos, no decurso de numerosas pesquisas
experimentais que efectuou com criangas que frequentavam o jardim-de-infancia. Interessado,
particularmente, em identificar os processos através dos quais as criangas aprendem por
observagdo, Bandura e a sua equipa realizaram os primeiros estudos experimentais, que
permitiram tecer consideracdes sociais relevantes sobre os efeitos da exposi¢io a violéncia
filmada (Bandura, Ross & Ross, 1961; 1963).

Nessas investigagdes, as criancas das condi¢cdes experimentais eram expostas a um
modelo que exibia distintos actos agressivos sobre um boneco insuflavel, a que chamaram
Bobo. Para efeitos de comparagfo, os autores reuniam num grupo de controlo criangas que
ndo eram expostas ao modelo agressivo. Em geral, antes de se iniciarem as experiéncias, 0s
autores procediam a uma avaliagiio da agressividade e da ansiedade habitual das criangas
perante a agressdo. De modo a se certificarem de que um dos efeitos seria a imitagéo, os
comportamentos agressivos exibidos pelo modelo consistiam em manifestacdes pouco
habituais nas criangas. Desta forma, o modelo, além de dar socos na boneca (comportamento
que as criangas poderiam emitir, independentemente da exposi¢do), sentava-se sobre a
mesma, esmurrava-a no nariz, batia-lhe na cabega com um martelo, langcava-a ao ar e dava-lhe
pontapés. Em simultdneo, o modelo manifestava agressdes verbais, ofendendo a boneca e
emitindo expressdes do género "Pow", "Sock him", "Hit him down", que ndo sdo expressas
espontaneamente pelas criangas, sem ser por imitagdo. Ao fim de dez minutos,
aproximadamente, o experimentador entrava na sala, despedia-se do modelo e encaminhava a
crianga para outra sala. Nessa nova sala, todas as criangas de qualquer grupo (experimentais e
controlo) eram submetidas a uma situacdo de frustragdio - que os autores acreditavam ser
necessaria para facilitar a agresso e a imitag8o do comportamento agressivo. A frustragfio era

instigada do seguinte modo: o experimentador mostrava a cada crianga um conjunto de novos
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e atraentes brinquedos, porém, logo que a crianga se envolvia a brincar com estes (cerca de
dois minutos), o experimentador dizia-lhes serem aqueles os brinquedos mais valiosos, pelo
que nfo permitia que qualquer crianga brincasse com eles, tendo decidido reserva-los para
outras criangas. Acrescentava, ainda, que poderiam brincar com outros bonecos que se
encontravam noutra sala. O experimentador conduzia, em seguida, a crianca a uma sala
adjacente, onde havia uma grande variedade de brinquedos, desde os que poderiam facilitar
actos agressivos e imitativos como o boneco insuflavel Bobo, a bonecos que, por principio,
ndo instigam a agressdo (e.g., conjunto de ché, lapis, papel para colorir, bola, ursos, carros,
camides). Cada crian¢a permanecia sozinha nessa sala, cerca de 20 minutos, a brincar,
enquanto numa sala adjacente avaliadores independentes observavam a crianga, através de um
vidro de visio unidireccional, e numa grelha de andlise preestabelecida procediam ao registo
dos comportamentos das criangas (agressivos e néo agressivos).

Os resultados de um conjunto de estudos experimentais permitiram constatar que as
criancas expostas ao modelo agressivo, por comparagdo com as criangas do grupo de
controlo, tendem a exibir subsequentemente, ndo apenas actos imitativos de agressdo, como
um numero superior de actos espontineos de agressdo ndo imitativa (Bandura et al., 1961;
1963).

No que se refere aos efeitos da violéncia filmada no comportamento agressivo, € de
salientar o estudo realizado em 1963, por Bandura, em co-autoria com Ross € Ross, por terem
analisado, entre outras questdes, a possibilidade de os modelos agressivos apresentados em
filme poderem ser usados para testar os comportamentos de imitagdo. Neste estudo, as
criancas foram distribuidas aleatoriamente por trés condi¢des experimentais e uma de
controlo. As condicdes experimentais englobavam: (1) observar modelos agressivos reais; (2)
observar os mesmos modelos filmados; e (3) observar o modelo em desenho animado. Na

condicio de controlo ndo houve exposigéo a qualquer modelo agressivo. Os resultados deste
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estudo, além de indicarem que a exposicdo a modelos agressivos desencadeava respostas
agressivas e de imitag8io também revelaram que as respostas agressivas das criangas, expostas
previamente ao modelo real, ndo diferiram das respostas das criancas que tinham observado o
modelo filmado. Desta forma, os estudos seguintes passaram a utilizar filmes como estimulos
de violéncia. Leyens, Herman e Dunand (1982) mencionam, a este prop6sito, que o recurso a
um modelo filmado, em substitui¢cdo da presenga de um modelo “ao vivo”, constituiu, para
Bandura e a sua equipa, uma solu¢fo, nfo apenas mais econémica como também mais
adequada em termos metodologicos, facilitando a manipulagdo e garantindo que os
participantes das mesmas condigdes experimentais séo expostos a cenas idénticas.

Assim, apesar de as motivagdes originais de Bandura néo se prenderem especificamente
com o estudo dos efeitos da violéncia filmada no comportamento agressivo das criangas, 0s
resultados das suas investigagdes iniciais foram centrais para o debate acerca da influéncia da
observacdo de violéncia dos media nos espectadores. Consciente das implicagdes dos
resultados obtidos para a problematica da violéncia nos meios de comunicagéo social,
Bandura (1963, p. 9) conclui: “The finding that children modeled their behavior to some
extent after the film characters suggests that pictorial mass media, particularly television,

may serve as an important source of social behavior”.

1.2.3. Factores que influenciam a aprendizagem, a imita¢do e a desinibicdo da agressdo

Para Bandura (1979), sdo trés os principais factores que podem determinar o
comportamento agressivo: a aprendizagem por observagéo, o desempenho do comportamento
agressivo seguido por recompensas ou por puni¢éo e os factores bioldgicos. A reproducéo dos
comportamentos agressivos também depende de factores instigadores e reguladores.
Constituem factores instigadores da agressdo: as influéncias modeladoras (i.e., desinibitdrias,

facilitadoras e activadoras do estimulo); os instigadores adversos (i.e., ataques fisicos,
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ameagcas, insultos verbais, obstrugfo) e os incentivadores; o controlo mediante instrucdes; € o
controlo simbdlico ilusério. Como reguladores da agress@io, Bandura (1979) refere-se a
incentivos externos (i.e., recompensa material, social e de estatuto; reducdo do tratamento
adverso), incentivos vicariantes e auto-incentivos.

Para o autor, a aprendizagem através de mecanismos operantes s6 produz alteragdes no
comportamento humano se houver intervengéo de factores cognitivos mediadores. A tradugéo
das observagdes em comportamentos poderd depender das contingéncias que o individuo
percebe que pode receber se o manifestar. Por este motivo, Bandura (1965; 1977) optou por
utilizar o conceito de “regulagdo do comportamento”, em vez da expressdo “reforco do
comportamento”, utilizado por abordagens mais mecanicistas. Nesta perspectiva, o reforgo
apenas contribuird para a manutencdo dos comportamentos aprendidos (Bandura, 1965;
1977).

O trabalho de Bandura foi progressivamente dando um considerdvel destaque a
complexa rede de factores que influencia os comportamentos humanos, salientando a extrema
relevincia da mediacdo de processos cognitivos ¢ de mecanismos de auto-regulagdo (e.g.,
Bandura, 1986).

Assim, Bandura (1977, 2002) sustenta que a aprendizagem por observagéo ndo ocorre
de um modo automatico, mas depende dos seguintes quatro processos interdependentes:

1. Processos de atencdo: observagdo e percep¢do do comportamento exibido pelo
modelo. Para a aprendizagem ser eficaz € necesséria aten¢io, uma vez que ignorar o modelo
ou dirigir o foco da atengfo para caracteristicas secundérias pode contribuir para a néo
assimilacfio correcta da informagfio transmitida. Para Bandura, quer as caracteristicas do
modelo, quer as caracteristicas pessoais do observador, influenciam os processos de atengéo
de um individuo. E, portanto, da interaccio idiossincratica entre o observador e o objecto da

observacdo que resulta a atengfio. Bandura (1977) refere algumas das caracteristicas do
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modelo que podem exercer influéncia nos processos de atengdo do observador: a valéncia
afectiva, o grau de complexidade, o valor funcional e a presenca de factores distintivos
atractivos (e.g., poder, talento, inteligéncia, boa aparéncia, popularidade).

A propésito da violéncia exibida na televiséo, e com base no modelo de Bandura, Tan
(1986) sustenta que os actos de violéncia podem captar, com bastante facilidade, a atencéo
dos espectadores, em virtude de tenderem a apresentar as seguintes caracteristicas:

a) Sdo solugdes preferenciais em conflitos interpessoais, podendo ser avaliados de modo
favoravel se forem manifestados por personagens que desempenham um papel herodico, ou
quando mostram eficiéncia por alcangarem os objectivos propostos;

b) Tém um valor funcional, na medida em que ensinam estratégias de resolucéo de
problemas que podem ser aplicadas a problemas da vida real;

¢) O grau de complexidade ¢ reduzido, dado que os actos de violéncia sdo exibidos em
sequéncias curtas;

d) Estdo associados a cenas de acg@o, que tendem a captar a atencdo dos espectadores.
Com base em investigagdes sobre o processamento cognitivo dos contetidos televisivos, Tan
(1986) real¢a o estudo de Levin e Anderson, publicado em 1976, no qual se verificou que os
elevados niveis de actividade fisica e de movimento eram preditores da atencéo das criangas a
excertos de programas televisivos.

2. Processos de retengdo. De modo a que a informacdo possa ser evocada € também
necessaria a retencdo da informagdo. O individuo codifica as observagSes numa série de
simbolos imagéticos e/ou verbais que servirdo de guias para a futura reproducdo do
comportamento. De modo a que a informagdio codificada adquira maior sentido e
funcionalidade, os novos simbolos sfo organizados em relacdo a outras representacdes
cognitivas previamente adquiridas. A reten¢do da informagdio depende ainda do exercicio

simbdlico e comportamental das acgdes observadas e das préprias competéncias e estruturas
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cognitivas do observador. As pesquisas efectuadas com criangas revelaram que as exposi¢des
a violéncia televisiva podem ser recordadas decorridos seis meses (Hicks, 1968b).

3. Processos de reprodugdo: tradugdo das representagdes simbdlicas em
comportamentos especificos. Em geral, apoés o sujeito ter interiorizado o comportamento
observado, s80 necessarios ensaios prévios cognitivos e comportamentais, 0 que pressupde
que o individuo disponha das caracteristicas e dos meios necessarios para a sua execugdo. O
aperfeicoamento pode ser mais facilmente assegurado se o individuo receber informagéo
acerca da forma como a executa. As criangas podem, assim, tentar reproduzir alguns dos
comportamentos observados nos filmes, através de fantasias agressivas e do brincar (Tan,
1986).

4. Processos motivacionais. A relagio entre a aquisicBo e a reproducdo do
comportamento também requer motivagdo, estando esta dependente de caracteristicas
individuais, bem como das consequéncias possiveis do comportamento. A reprodugdo dos
comportamentos aprendidos por observagdo pode ser potenciada por intermédio de incentivos
positivos, ou reduzida pela punigdo. Bandura destaca trés tipos de incentivos: os incentivos
externos, os vicariantes e os auto-incentivos. Em relagdo aos incentivos externos, Bandura
refere que o refor¢o ou a punigdo, apds a exibigdo do comportamento, influencia a quantidade
e a qualidade da imitagfio. Tal como ¢ defendido no paradigma de condicionamento operante,
Bandura sustenta a possibilidade de ocorrer uma redugfio (mas ndo extingdo) do
comportamento, se este for seguido de puni¢do. Por contraste, se o individuo for reforcado
positivamente poderd aumentar a probabilidade desse comportamento voltar a manifestar-se.
As punicdes ou os refor¢os que o individuo recebe apds emitir os comportamentos agressivos,
¢ a utilidade ou o valor atribuido a esses comportamentos, sdo representados sob a forma de
expectativas. Além da formagdio de expectativas acerca das consequéncias da agressdo, a

crianca pode desenvolver uma certa conflanga nas suas capacidades de execugdo dos
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comportamentos agressivos (expectativas de auto-eficacia). A medida que vai verificando as
consequéncias dos seus actos, a crianga desenvolve um sentido mais elaborado das regras
impostas pela sociedade. A propenséo para a emissdo de uma resposta imitativa ¢ influenciada
ainda pelo tipo e quantidade de reforgos ou punigdes que o modelo recebe, apds ter executado
o comportamento (Bandura, 1965; Bandura, Ross & Ross, 1963). A investigacdo
experimental realizada por Bandura, em 1965, ¢ uma boa ilustragdo do papel desempenhado
pelos reforgos vicariantes na aprendizagem e pela distingdio entre a aprendizagem ¢ a
reprodugdo dos comportamentos. O autor verificou que as criangas podem ter maior tendéncia
para imitarem modelos agressivos se observarem este modelo a ser recompensado pelas suas
accdes, embora a auséncia de puni¢do no modelo também contribuisse para a sua imitagfo e
funcione como reforg¢o vicariante, na medida em que os comportamentos agressivos sem
justificagfo s3o habitualmente condenéveis e punidos. Por outro lado, os resultados também
lhe permitiram constatar que € geralmente por modelagem que as criangas aprendem novos
comportamentos, embora os incentivos externos tendam a desinibir a agresséo aprendida. Em
relag8o a exposic8o a violéncia, poder-se-4 concluir ainda que a observagéo de um agressor a
sofrer represalias pode ter como consequéncia imediata a inibi¢do de comportamento
imitativos, podendo estes ser aprendidos e mais tarde manifestarem-se se as condi¢Ges de
incentivo forem alteradas.

Posteriormente, Bandura (1986) refere que a antecipagfio de que os actos agressivos
podem ter consequéncias negativas, seja através de alguma forma de puni¢fo externa ou por
sentimentos de culpa e vergonha, pode inibir o individuo de os manifestar. Por outro lado,
Bandura (2002) também sustenta que a exposi¢do & violéncia pode desinibir a agresséo, pelo
facto de muitas vezes os programas legitimarem o uso de violéncia, tendo como consequéncia
o enfraquecimento das restri¢des morais em relagdo ao comportamento agressivo aprendido.

Neste sentido, a forma como a violéncia é retratada e as suas consequéncias pode ter efeitos
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de inibi¢do ou de desinibi¢do da agressdo do espectador. Estudos laboratoriais e de campo
tém mostrado que os modelos agressivos recompensados, ndo punidos, ou que apresentam
comportamentos agressivos eficientes e justificados, tém maior probabilidade de instigar
comportamentos agressivos no observador (e.g., Bandura, 1979; Hicks, 1968a) e que, apos
véarios meses, as criangas ainda se recordam dos comportamentos agressivos modelados
(Hicks, 1968Db).

Quanto a importéncia dos auto-incentivos, Bandura refere que os individuos também
ttm a capacidade de regularem as suas proprias acgdes, em funcdo da avaliagdo das
consequéncias dos seus proprios comportamentos. As pessoas oferecem a si proprias

recompensas ou penalizam-se em func¢éo dos resultados que obtém.

1.2.4. Reflexdes finais sobre as pesquisas de Bandura

Tém sido tecidas vérias criticas as pesquisas efectuadas por Bandura, sendo de destacar
as que questionam a generalizagfo das suas conclusdes a contextos da vida real (e.g., Howitt
& Cumberbatch, 1975, cf. Huesmann & Taylor, 2003). Algumas referem-se & caracterizagéo
sociodemografica das criangas: serem provenientes de um estrato socioeconémico médio e de
um grupo etario particular — geralmente criangas em idade pré-escolar. Outras dizem respeito
as limitagdes que os estudos experimentais conduzidos em laboratério tendem a apresentar.
Neste ambito, sdo tecidos comentdrios a manipulagiio das varidveis independentes (e.g.,
exposicdo a um unico modelo e a pequenas sequéncias de comportamentos filmados) e a
prépria avaliagio das varidveis dependentes (e.g., agressio durante o brincar,
fundamentalmente dirigida a brinquedos), por decorrerem num contexto artificial e isolado.
Por exemplo, Leyens e Fraczek (1984) referem que, na vida real, as criangas sfo expostas a
programas que apresentam varios modelos nos quais se exibem comportamentos diferentes

(agressivos e pré-sociais), comportamentos estes que, pela sua diversidade, poderdo opor-se
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ao efeito dos modelos agressivos; por outro lado, salientam que, durante esta exposicdo, a
crianga nem sempre se encontra sozinha.

Em relagdo a operacionalizacdo da agressdo (i.e., quantificacdo dos comportamentos
agressivos ou pro-sociais das criangas), alguns autores referem a sua falta de validade externa
(e.g., Feshbach & Singer, 1971; Tedeschi & Felson, 1994; Tedeschi & Quigley, 1996).
Porém, estudos de validagdo do paradigma de Bandura tém concluido que a agresséo dirigida
a bonecos durante o brincar apresenta uma elevada correspondéncia com as avaliacdes de
agressividade efectuadas por professores e por colegas (e.g., Johnston, DeLuca, Murtaugh &
Diener, 1977).

Em face de algumas criticas, alguns autores propuseram alteragdes metodoldgicas
(Hayes et al., 1980; Plomin et al., 1981; cf. Meyers, 2002), nomeadamente a reducfo do
tempo de interac¢do da crianga com o boneco Bobo, referindo que a interacgfio prolongada da
crianga com o boneco pode conduzir a fadiga, inviabilizando a avaliag@o da agresséo (Plomin
et al., 1981; cf. Meyers, 2002). Hayes e co-autores (1980, cf. Meyers, 2002), a propésito da
distingdo entre a aquisicdo dos comportamentos (por modelagem) e a manutencdo dos
mesmos (através de reforgos), referem que a interacgéo agressiva da crianga com o boneco
pode suceder pelo simples facto de estar a ser reforgada ou néo contrariada.

Em todo o caso, estudos subsequentes ancorados neste paradigma — oferecendo, porém,
uma maior sustentagdo na generalizagéio dos seus efeitos para contextos reais —, mostraram
efeitos semelhantes aos encontrados por Bandura (cf. Huesmann & Taylor, 2003). Em
desenvolvimentos recentes da sua teoria, Bandura (1994; 2002) acrescenta ainda que 0s
processos de aprendizagem social se estendem para além dos processos de imita¢do directa
dos comportamentos, realgando outras aprendizagens subtis e indirectamente relacionadas

com o conteudo como os modos de pensar, as atitudes e as opinides.
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1.2.5. Aprendizagem, imitagdo e desinibi¢do da agressdo no dmbito da participacdo em jogos
violentos

A teoria da Aprendizagem Social de Bandura mostra-se assim adequada para explicar
os efeitos do entretenimento com jogos electronicos violentos. Jogar jogos com conteudos
violentos requer a aprendizagem das condutas agressivas indispensaveis para o jogador
permanecer em jogo e alcangar os objectivos propostos. No caso de esses comportamentos
serem percepcionados como funcionais, a crianga, além de aprender as técnicas agressivas,
podera reproduzi-las. Por seu lado, a participagio em jogos violentos pode facilitar a
desinibicio de comportamentos agressivos previamente aprendidos. Como veremos no
Capitulo 3, muitos dos estudos experimentais que avaliam os efeitos da participacdo de
criancas em jogos violentos seguem uma metodologia semelhante & de Bandura e os
resultados confirmam algumas das suas hipoteses: jogar jogos violentos tem efeitos negativos
nas criancas em termos da aprendizagem, da imitagdo, e da facilitagdo do comportamento

agressivo (Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001).

1.3. A hipétese da acessibilidade a construtos agressivos na facilitacdo da agresséo

1.3.1. Fundamentacdo tedrica: o Modelo da Agressdo Afectiva de Leonard Berkowitz

Tal como as pesquisas de Bandura, as investigagdes iniciais conduzidas por Berkowitz
(e.g., Berkowitz & Geen, 1966; Berkowitz & Rawlings, 1963) visavam testar alguns
pressupostos tedricos, em particular a hipotese da Frustrago-Agresséo proposta por Dollard,
Dood, Miller, Mowers e Sears (1939).

Para Dollard e co-autores (1939), a frustragdo correspondia ao resultado de um
obstaculo que impedia o individuo de alcangar o seu objectivo, ou de evitar e de fugir a uma
situagfio indesejavel. Os autores colocaram a hipétese da relag@o causal entre a frustragéo e a

agressdo, testando-a mediante um vasto conjunto de trabalhos experimentais. A tese central
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destes autores sustentava, por um lado, que toda a frustragdo era instigadora de
comportamento agressivo e, por outro lado, que o comportamento agressivo era o resultado
das frustrag¢des que o individuo sofrera no passado.

Destaque-se, no entanto, que logo apds a publicagdo destas ideias, o préprio Miller
(1941, cf. Berkowitz, 1993) corrigiu o primeiro pressuposto, referindo que a frustragdo nem
sempre tinha como consequéncia a agressdo, nomeadamente se o individuo temesse o castigo
que poderia resultar desse comportamento. Contudo, o autor acrescentou que se o individuo
continuasse a ser frustrado, as respostas nfo agressivas teriam tendé€ncia para diminuir € a
probabilidade de manifestar agressfio tenderia a aumentar. A agressdo dependeria assim da
quantidade e da importancia dos obstaculos, bem como da vontade do individuo para alcangar
os seus objectivos. Sendo os efeitos das frustragdes cumulativos, a intensidade da frustragéo,
num determinado momento, dependeria do nimero de impedimentos que obstavam a que o
individuo alcangasse os seus fins. Por outro lado, o autor postulou que o estado de frustragéo
poderia terminar se o individuo cometesse um acto agressivo com éxito.

Em rela¢do ao segundo pressuposto, Berkowitz (1989, 1993) comenta que a agresso
nem sempre é “reactiva” — também designada “hostil” ou “afectiva” —, podendo ser
“instrumental”, ou seja, cuja principal intengfo nfo € o prejuizo ou a destrui¢do da vitima, em
si, mas alcangar um outro objectivo, como dinheiro ou estatuto social. Segundo o autor, a
agressdo instrumental pode ser aprendida e néo resulta necessariamente da frustragéo.

Apesar de esta teoria ter suscitado numerosas criticas, a hipotese da Frustracgo-
Agressdo continua a ser invocada para explicar muitos tipos de comportamento agressivo. No
entanto, na opinifio de Berkowitz (1989, 1993), esta hipétese néo explica o motivo pelo qual a
frustragdo, ou qualquer outra condi¢fio adversa, pode conduzir & agressdo “reactiva’.
Interessado em compreender melhor este fendmeno, Berkowitz (1989) reviu a posicdo de

Dollard e co-autores quanto ao pressuposto de que a frustracdo facilita a agresséo, referindo
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algumas variaveis que poderdo mediar a relagdo entre o estado de frustracdo e a reacgéo
agressiva do individuo. Berkowitz destaca que a natureza da reaccfio a frustracéo dependera
do estado de activag@io emocional e da interpretagdo que o individuo faz da situagdo. Neste
modelo, os proprios sinais agressivos produzem uma activacdo emocional desagradavel que
pode ser suficiente para, em determinadas condi¢Ges, produzir a acgéo agressiva. Deste modo,
a frustracdo sO suscitard actos agressivos se a vitima estiver na presenca de estimulos que
tenham sido associados a reac¢les agressivas.

Podemos pois considerar que a teoria de Berkowitz é complementar a abordagem de
Bandura. Enquanto Bandura procurou explicar a forma como o comportamento agressivo €
adquirido, modificado ou mantido, Berkowitz comegou por enfatizar o papel desempenhado
pelos sinais agressivos nas respostas agressivas. Esta primeira explicagfo, proposta por
Berkowitz (1969, cf. Berkowitz, 1989), inseria-se na teoria da Frustragdo-Agressdo e
sustentava que havia maior probabilidade de agressdo quando ocorria uma associa¢do entre
um estado de disposi¢do interno negativo (e.g., frustragdo) e uma exposi¢do a indicios
agressivos.

Adoptando o pressuposto de que a reacgdo agressiva pode ser influenciada pela
presenca de sinais ou indicios agressivos, o estudo experimental conduzido por Berkowitz e
LePage (1967) permitiu verificar que a simples presenga de um revdlver (simbolo agressivo)
desencadeava este tipo de reacgfo. Contudo, de acordo com a revisdo de Tedeschi e Felson
(1994), nem todos os estudos suportam esta hipdtese. Perante resultados contraditorios,
Berkowitz (1993) argumentou que a presenca de armas pode inibir este tipo resposta em
alguns individuos, principalmente naqueles que associam armas a puni¢do. A meta-analise
efectuada por Carlson, Marcus-Newhall e Miller (1990) ¢, porém, mais conclusiva:
envolvendo 56 estudos experimentais publicados, mostrou que, em adultos, a simples

presenca de armas constitui um indicio facilitador da agresséo.
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Berkowitz acreditava que poderia utilizar excertos de filmes com violéncia como
indicios agressivos para desencadear respostas agressivas (cf. Leyens, Herman & Dunand,
1982).

Em conjunto com os estudos de Bandura, os resultados iniciais obtidos por Berkowitz e
sua equipa (e.g., Berkowitz & Geen, 1966; Berkowitz & Rawlings, 1963), ao demonstrarem
de modo consistente que os participantes expostos a violéncia filmada apresentavam maior
tendéncia para a agressdo, contribuiram, nessa €poca, para o aceso debate despoletado na
comunicacgio social sobre a influéncia da exposicdo a violéncia nos espectadores (Murray,
1998).

Embora Berkowitz tenha sido inicialmente influenciado por abordagens mais
comportamentalistas, passou a integrar, desde 1984, conceitos propostos por modelos
cognitivo-associacionistas, como o de Anderson e Bower, 1973, para explicar os efeitos
temporarios da exposi¢do a violéncia filmada (e.g., Berkowitz, 1984; 1993; Berkowitz &
Rogers, 1986; Jo & Berkowitz, 1994).

O modelo conexionista de Anderson e Bower (1973), também denominado Teoria das
Redes ou Modelo de Memoéria Semantica, defende que os objectos fisicos, as pessoas € 0s
comportamentos sdo mentalmente representados por conceitos ou nédulos na memoria, sendo
as relagOes entre eles representadas por conexdes associativas, também denominadas vias ou
caminhos, que formam uma rede associativa. Quando um nédulo € activado, os niveis de
activa¢do de outros nddulos associados sdo influenciados, e, em consequéncia, € requerida
uma menor activagdo para que estes ultimos disparem (cf. Roskos-Ewoldsen, Roskos-

Ewoldsen & Capentier, 2002). Designou-se por priming’® este aumento temporario na

acessibilidade de um conceito. . Nesta rede, os nodulos e as conexdes associativas variam em

6 "Prime", para muitos autores interessados nos processos cognitivos, significa "tornar acessivel & consciéncia”
(cf. Berkowitz, 1993, p. 106). Além de ser conhecido por efeito semdntico de priming, este fenomeno € também
designado efeito de aviso, de preparacéo ou de facilitagdo (Williams, Watts, MacLeod & Mathews, 1997).
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funcdo da forga de activagfio, o que implica a existéncia de associagdes mais fortes do que
outras (Anderson & Bower, 1973). O nivel de activa¢do de um nddulo também varia de uma
ocasifio para outra. Quanto mais activo o ndédulo, maior a probabilidade de ser recuperado e
aplicado para processar nova informac&o. Por outro lado, o processo de activagdo na rede
pode ser determinado por uma variedade de factores, nomeadamente pelo nimero de
conexdes entre um determinado nddulo e o ponto de activagdo, ou pelo tempo que decorreu
desde a ultima activagfo (Eysenck & Keane, 2000). Por ultimo, a pesquisa tem mostrado que
o nivel de activagéo de um noédulo tem tendéncia para se dissipar ao fim de algum tempo,
podendo inclusive regressar ao seu estado de repouso se ndo ocorrer activagfo adicional
(Roskos-Ewoldsen et al., 2002).

Em termos de acessibilidade a um construto na memdria, alguns autores (e.g., Bargh,
Bond, Lombardi & Tota, 1986; Higgins, King & Mavin, 1982) distinguem entre os efeitos de
priming, que apenas proporcionam um aumento temporario de acessibilidade, e a
acessibilidade crénica a determinados construtos, que pressupde que 0s conceitos estfio
habitualmente acessiveis na memdria. A acessibilidade crénica tem tendéncia para exercer
efeitos mais persistentes e permanentes no comportamento e nos julgamentos dos individuos
do que os construtos que sfo, apenas, recentemente activados (Roskos-Ewoldsen et al., 2002).
E possivel, porém, que os conceitos cronicamente acessiveis se tornem cada vez menos
disponiveis se deixar de ocorrer activagio (Grant & Logan, 1993, cf. Roskos-Ewoldsen et al.,
2002).

Seguindo esta perspectiva cognitiva, e integrando os pressupostos da teoria das redes,
Berkowitz desenvolve o Modelo da Agress@o Afectiva (ver a Figura 2).

Neste modelo, vérias condi¢Oes adversas (e.g., frustragfo, provocacéo interpessoal, dor
fisica, exposicdo a material violento) podem desencadear um afecto negativo, estando este

associado & agressfo através de uma rede associativa. Por meio de aprendizagem, esta
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experiéncia desagradavel tende a associar-se a uma variedade de cognigdes, emogdes e
respostas expressivo-motoras que, em geral, produzem duas tendéncias imediatas e
espontdneas: o ataque ou a fuga. Se a tendéncia para atacar for mais forte, a pessoa podera
manifestar comportamentos agressivos. Pelo contrério, se a tendéncia para a fuga for mais
forte, o resultado serd a inibi¢do da agressdo. O modelo sustenta, ainda, que esta tendéncia
inata para responder a uma estimulagio adversa pode ser alterada pela experiéncia

(Berkowitz, 1993).

ACONTECIMENTO ADVERSO
(e.g., frustracdo, ofensa, competicgo, clima desconfortavel;
provocagdo interpessoal, dor fisica, exposi¢do a material violento)

v
AFECTO NEGATIVO

Processamento - Primitivo — de ordem inferior
Associagdes Bésicas

TENDENCIA PARA A FUGA
(respostas motoras-expressivas
associadas a fuga, reacgdes
fisioldgicas, pensamentos e
recordagdes)

TENDENCIA PARA A
AGRESSAO
(respostas motoras-expressivas
associadas a agressdo, reacgoes
fisiolégicas, pensamentos e
recordagoes)

v v
IRA RUDIMENTAR
(Mistura de sentimentos, irritagéo- MEDO RUDIMENTAR

incomodo — ira)

Processamento - Elaborado — de ordem superior
Atribui¢des, Consequéncias, Regras, Protétipo — Construgdes dirigidas

Sentimentos diferenciados

A 4 A 4

IRRITACAO ou INCOMODO ou IRA MEDO

Figura 2
Modelo da Agressdo Afectiva proposto por Berkowitz
(Adaptado de Berkowitz, 1998, p. 50)

Berkowitz atribui uma importéncia semelhante aos processos emocionais € cognitivos e
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as consequéncias comportamentais do afecto negativo. De acordo com o autor, as situagdes
que evoquem afectos negativos podem activar, em simultdneo, pensamentos de hostilidade ou
de evitacdo, estados afectivos de ira/hostilidade ou de medo, e comportamentos de agresséo
ou de fuga. Paralelamente, uma activagdo numa varidvel especifica desta cadeia associativa
pode expandir os seus efeitos as outras varidveis. Por exemplo, a emogfo de ira pode ser
evocada por um afecto negativo, um pensamento agressivo ou por uma acg¢io agressiva
(Berkowitz & Heimer, 1989).

E importante salientar que Berkowitz também aludiu a processos cognitivos superiores
(e.g., avaliacBes, atribuigdes, juizos) que podem intervir para facilitar ou para inibir a
agress3o. As pessoas podem reflectir sobre as suas emogdes, fazer atribui¢es causais e ter em
consideracdo as possiveis consequéncias dos seus actos. Berkowitz (1993) sustenta, assim,
que a reacgdo impulsiva inicial ao afecto negativo constitui apenas um primeiro estadio
potencial da agressdo. Nesta fase, os pensamentos hostis evocados sdo rudimentares, embora
haja a possibilidade de os processos cognitivos desempenharem um papel importante na
agressio subsequente. O autor acrescenta que estes mecanismos cognitivos apenas séo
evocados se o individuo atribuir significado as representagdes a que assiste. Nas palavras de
Berkowitz (1993, pp. 211-212):

People who are exposed to violent scenes won’t have aggressive thoughts and

inclinations unless they interpret the actions they see as having to do with aggression.

In other words, they basically have to think they are watching people intentionally

trying to hurt or even kill each other.

Em sintese, Berkowitz refere-se & activacdo temporaria, nos espectadores, de varios
pensamentos associados a nivel seméntico, que, por sua vez, suscitam outras ideias,
sentimentos e mesmo tendéncias para a acgdo. Berkowitz coloca a possibilidade de essa

exposigdo desencadear, a curto prazo, associagdes agressivas na memoria seméantica,
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associacOes estas que aumentam a acessibilidade a outros construtos relacionados com a
agressdo ou com a hostilidade. Esta activagdio temporaria pode manifestar-se sem que o
individuo esteja consciente destes pensamentos (Berkowitz & Rogers, 1986) e, além de
desencadear sentimentos relacionados de um modo automadtico, pode predispor o individuo

para a agressdo (e.g., Berkowitz & Rogers, 1986; Jo & Berkowitz, 1994).

1.3.2. Procedimentos experimentais para a avaliagdo dos efeitos da exposicdo a violéncia
filmada

Varios estudos tém corroborado a hipétese de a exposicéo a violéncia filmada activar
temporariamente pensamentos hostis ou agressivos nos espectadores (Anderson, 1997,
Bushman & Geen, 1990), e de esta activag@io poder ter consequéncias sociais significativas,
nomeadamente na expressdo da agressdo (e.g., Carver, Ganellen, Froming & Chambers, 1983;

Josephson, 1987).

1.3.2.1. Paradigmas experimentais para a avaliagdo da acessibilidade a construtos.
Entre os diversos paradigmas experimentais usados na avaliagdo da acessibilidade a
construtos, sobressaem as seguintes tarefas: “completamento de frases” ou “completamento
de palavras” (e.g., Lorsbach & Reimer, 1997); “producdo” de palavras (e.g., Bushman &
Geen, 1990; Meyers, 2002; Roediger & McDermott, 1993); “pronunciagéo” ou “leitura” de
palavras (e.g., Anderson, 1997; Anderson, Benjamin & Bartholow, 1998; Anderson & Dill,
2000); “decisdo lexical” (e.g., Bushman, 1998); emparelhamento de palavras similares
(Anderson, Anderson, Dill & Deuser, 1998; Bushman, 1996); “pesquisa visual” (e.g., Smith
& Waterman, 2004); “dot-probe” (e.g., Smith & Waterman, 2003; 2004); ou “Stroop
emocional” (e.g., Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Smith & Waterman, 2003; 2005).

A generalidade dos estudos experimentais cria condi¢Ses que dificultam a percepcéo
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imediata dos estimulos mediante a apresentacdo de estimulos ambiguos, de estimulos com
fraca intensidade visual, ou a apresentacdo simultdnea de outros estimulos distractores
(Williams et al., 1997). Por exemplo, no Stroop Emocional solicita-se ao participante que
nomeie a cor em que uma palavra aparece escrita, tratando-se, portanto, de uma tarefa em que
o processo de identificagdo da cor € dificultado devido a interferéncia que geralmente ocorre
entre a exigéncia em nomear a cor da palavra e a leitura automatica da palavra. Os estudos
que recorrem a este tipo de paradigmas indicam que as pessoas com determinada perturbacdo
tendem a dilatar a laténcia na nomeagio da cor quando estdo perante palavras com um cariz
emocional associado a sua perturbagio. Por outro lado, em tarefas facilitadoras, como as de
“producdo de palavras” e de “decisdo lexical”, parte-se do pressuposto de que quanto maior
for 0 acesso a construtos agressivos, menor sera o tempo necessario para produzir, pronunciar,
ou decidir acerca de palavras associadas a nivel semantico & agressio’ (e.g., Anderson, 1997,
Anderson, Anderson & Deuser, 1996, Bushman, 1998; Bushman & Geen, 1990; Meyers,
2002).

1.3.2.2. Paradigmas experimentais para a avaliagdio do comportamento agressivo. A
agressdo humana € habitualmente definida como um comportamento que tem subjacente a
inten¢do por parte do agressor em magoar ou prejudicar a vitima (Berkowitz, 1993), estando
esta motivada para o evitar (Anderson & Bushman, 2002a; Baron & Richardson, 1993;
Bjorkqvist, 1997, Geen, 2001). Para a operacionalizacéo deste comportamento em adultos,
varios autores tém optado por paradigmas experimentais, em especial os que decorrem em
laboratorio, devido ao controlo exercido pelo investigador (Anderson & Bushman, 1997;

Giancola & Chermack, 1998). Por outro lado, por comparagéio com a aplicacéo de escalas

? Note-se, porém, que as exigéncias das tarefas de “pronunciacio de palavras” e de “decisfo lexical” sdo, em
termos de requisitos formais, diferentes: em tarefas de decisdo lexical, nfio € necesséria a produgio de linguagem
e, na pronunciacdo, ndo € necessario aceder ao Iéxico mental. Numa perspectiva funcional, os processos
envolvidos nas duas tarefas s3o bastante comuns: nas tarefas lexicais, as decisGes de conjuntos de letras podem
ser influenciadas pela sua representacdo fonoldgica, e, em tarefas de pronunciacio de palavras podem resultar da
activacfio de entradas no 1éxico mental (Scheerer, 1987).
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auto ou hetero-avaliativas de comportamento agressivo, que dependem, entre varios factores,
da memoria e do insight dos individuos, os paradigmas experimentais em laboratério tém a
vantagem de permitir manipular o contexto e de avaliar os comportamentos agressivos que
neste ocorrem (Giancola & Chermack, 1998). Em geral, as escalas de auto-avaliagdo também
se encontraram mais direccionadas para medir a agressividade, enquanto padrio estavel de
comportamento em varias situacdes (traco de personalidade), e ndo para avaliar o
comportamento efectivo que se manifesta em consequéncia de uma situago especifica.

Os estudos experimentais que avaliam a agress@o fisica, em contexto laboratorial, tém
recorrido habitualmente aos paradigmas propostos por Buss (1961) ou por Taylor (1967).

Em Portugal, com o intuito de testar os efeitos da violéncia filmada no comportamento
agressivo Vala (1984) e Monteiro (1984) construiram instrumentos especificos, inspirados no
paradigma de Buss (1961), para medir o comportamento agressivo. Neste paradigma
experimental, o participante desloca-se a um laboratorio, e, antes ou depois de ter sido irritado
ou frustrado, € exposto a filmes violentos ou neutros. Em seguida, ¢ convidado a participar em
tarefas sobre os efeitos da puni¢do na aprendizagem, podendo nesta ocasido manifestar
comportamentos agressivos em relagdo a quem o irritou ou frustrou. Em geral, o participante
cré que foi aleatoriamente seleccionado para ser o “professor” e que ao colaborador do
investigador foi atribuido o papel de “aluno”. Quando este ultimo responde incorrectamente
num ensaio, sugere-se ao participante que o puna. Se a punigdo consistir na aplicacdo de
estimulos negativos como os choques eléctricos, a agressdo fisica € operacionalizada com
base nos niveis de intensidade, de duracdo e no nimero de choques eléctricos que o
participante administra ao colaborador do investigador (Buss, 1961). Todavia, outros
procedimentos alternativos tém sido utilizados, tais como a substituicdo de choques eléctricos
por ruido, eliminagéo de estimulos agradaveis (e.g., recompensas monetarias, pontos ou

prémios; interrupgdo da exposicdo a um filme) (Anderson & Bushman, 1997, Monteiro,
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1984).

Este paradigma também tem sido criticado pela dificuldade em identificar as intengdes
do participante. O participante podera acreditar que a puni¢do acelera a aprendizagem do
colaborador do investigador (Da Gléria, 1981), podendo nfo ter a inteng#o de o prejudicar. O
comportamento do participante poderd ser, assim, entendido como altruista, ao invés de
agressivo.

Com o intuito de superar as limitages que as diferentes adapta¢des do paradigma de
Buss apresentavam, Taylor (1967) alterou os procedimentos, substituindo a tarefa de
“aprendizagem” por uma tarefa competitiva. No paradigma de agressdo de Taylor (Taylor
Aggression Paradigm - T.A.P.), os participantes sdo levados a acreditar que participam num
conjunto de “concursos” de tempo de resposta com um adversdrio. Faz-se crer aos
participantes que a consequéncia de perderem, em cada um dos desafios, pode resultar numa
espécie de “puni¢o” (geralmente um choque eléctrico), que serd infligida pelo adversario.
Assim, antes de cada desafio, os participantes ajustam o nivel de “puni¢@io” que pretendem
aplicar ao outro. Os participantes perdem e ganham e, consequentemente, sdo punidos em
metade das tentativas por um padrio de intensidade e duragdo pré-determinado pelo
experimentador. Neste paradigma ha também a necessidade do adversario ser um colaborador
do investigador. A agressdo fisica é avaliada em fungfo dos niveis de intensidade e de
duracfio dos choques eléctricos ou do ruido que o participante administrar ao adversario.

Porém, algumas criticas mantém-se, sendo a mais frequente dirigida as avaliagdes da
agressio em laboratério, pela falta de validade externa. Ou seja, sustenta-se que a agressdo no
laboratério ¢ distinta da agressdo “real”, devido a natureza artificial da medida e do contexto,
néo tornando possivel a generalizag8o dos resultados. De facto, ndo € habitual a administragéo
de choques eléctricos ou de ruido no “mundo real”. Todavia, como sustenta Berkowitz

(1993), as intengdes dos individuos sfio mais importantes do que as acgdes especificas para
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atingir o mesmo objectivo: prejudicar o outro. Nesta perspectiva, as ac¢des dos individuos em
laboratério sdo, do ponto de vista psicologico, semelhantes a outros comportamentos
agressivos em contexto natural. Pelo facto de partilharem o mesmo significado, espera-se, por
exemplo, que os individuos habitualmente agressivos no seu dia-a-dia também tenham
tendéncia para serem bastante punitivos em contexto de laboratério. Neste sentido, as
investigagdes tém demonstrado uma boa validade externa destes paradigmas, ao evidenciarem
que as medidas de agressdo fisica avaliadas em laboratério estéio associadas positivamente aos
resultados obtidos mediante a aplicagdio de questiondrios de auto e hetero-avaliacdo que
medem a agressividade. Estudos de meta-andlise t€ém encontrado uma correlagéio de efeito-
médio entre a agressividade e a agresséo avaliada em contexto laboratorial (e.g., Anderson &
Bushman, 1997; Anderson, Lindsay & Bushman, 1999; Carlson, Marcus-Newhall & Miller,
1989). No que diz respeito as diferentes formas de avaliar a agressdo em laboratério (e.g.,
intensidade, duragfo e frequéncia dos choques ou ruido administrados pelo participante), o
estudo de meta-analise de Carlson e co-autores (1989) também mostrou a elevada associacéo

entre estes indicadores.

1.3.3. Reflexdes finais sobre o modelo de Berkowitz

A relagdo entre uma maior acessibilidade a construtos agressivos € o comportamento
agressivo, inclusive a possibilidade de esta activagdo ocorrer de modo automético, tem sido
testada por diversos autores (e.g., Carver, Ganellen, Froming & Chambers, 1983; Josephson,
1987). Por exemplo, Carver e co-autores (1983) procuraram activar pensamentos hostis
expondo subliminarmente um grupo de participantes (grupo experimental) a palavras
relacionadas com este conceito. Os restantes participantes (grupo de controlo) foram expostos
a estimulos neutros. Em seguida, a manifestagdo de agressfio foi avaliada com base no

paradigma de Buss (1961). Os resultados mostraram que o grupo experimental, quando
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comparado com o grupo de controlo, administrou choques eléctricos de maior intensidade,
sugerindo assim que a activagdo de pensamentos hostis conduziu a comportamentos mais
agressivos.

De um modo geral, pesquisa tem contribuido para corroborar o importante papel da
acessibilidade a certas estruturas de conhecimento para a compreensdo da relacdo entre a
exposi¢do a violéncia através dos media e o comportamento agressivo. No entanto, o facto de
Berkowitz se ter centrado no impacto imediato da exposi¢do a violéncia, € de ndo ter
desenvolvido considera¢des a proposito dos efeitos cumulativos ou de longo prazo dessa
exposi¢do, € uma das limitagdes que subsiste na sua abordagem. O modelo proposto por
Berkowitz €, porém, bastante relevante para a analise dos efeitos imediatos da exposi¢do a
diferentes formas de entretenimento violento, tendo o autor tido a preocupagéio em identificar

factores moderadores desta relag8o. Estes serfio descritos, com maior pormenor, no Capitulo

2

1.3.4. A acessibilidade a construtos agressivos no dmbito da participagdo em jogos violentos

Quanto ao uso de jogos electronicos, postula-se que a participa¢do em jogos violentos
possa activar, pelo menos durante um periodo curto de tempo, construtos emocionais
concordantes com esse conteido. Como veremos no Capitulo 3, as meta-andlises efectuadas
por Anderson e Bushman (Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001) revelaram uma
associaco significativa entre as cogni¢des agressivas e o uso de jogos electronicos violentos.
Porém, o estudo de Anderson e Dill é o tnico que testa nos mesmos individuos os efeitos de
um jogo violento na activagéo de construtos agressivos € na agressao.

Por outro lado, tendo em conta o modelo teérico de Berkowitz, € licito pressupor que a
exposicio repetida a outros estimulos violentos durante um jogo contribui para a

acessibilidade crénica a outros pensamentos, emogdes, ou tendéncias comportamentais
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associadas. Ou seja, embora Berkowitz afirme que a exposicdo recente a estimulos de
violéncia pode ter efeitos imediatos e temporarios na acessibilidade a conceitos associados, €
importante ter em considerac@io que a exposigdo frequente, durante longos periodos de tempo,
pode conduzir a um aumento na acessibilidade desses construtos, sendo esta mais duradoura e
possivelmente mais permanente (Bargh ef al., 1986; Higgins et al., 1982; Roskos-Ewoldsen e#
al., 2002). Huesmann propde uma teoria mais centrada nos efeitos a longo prazo, teoria esta

que sera desenvolvida nas paginas que se seguem.

1.4. As hipoteses da aquisicio e manutenciio de scripts agressivos, de esquemas sobre um
mundo hostil e de crencas normativas de que a agresséio ¢ aceitavel
1.4.1. Fundamentacdo tedrica: o modelo desenvolvimentista social de Rowell Huesmann
Inspirados nos trabalhos de Bandura e de Berkowitz, e seguindo os pressupostos das
teorias do processamento da informacdo, Rowell Huesmann (1982, 1986, 1988, 1998) e
Kenneth Dodge (1980; Crick & Dodge, 1994; Dodge & Crick, 1990) desenvolveram teorias
que visavam compreender o modo como as pessoas adquirem e mantém hébitos agressivos. O
modelo desenvolvimentista social de Huesmann centrou-se, inicialmente, na aquisicdo e
recuperagéo de scripts® € nos processos envolvidos na aprendizagem por observagio,
enquanto no modelo de Dogde e co-autores é colocada a toénica na forma como as pessoas
interpretam os indicios, as suas percepg¢des e atribuigdes, bem como no papel das mudangas
desenvolvimentais em termos de aptiddes para o processamento de informagZo. Embora
ambos os modelos partilhem muitos pressupostos sobre o desenvolvimento da agressividade,
o modelo de Huesmann (1982, 1986, 1988, 1998; Huesmann & Miller, 1994) destaca-se por
explicar o modo como a exposicéio a violéncia pode contribuir para a socializagéio dos

comportamentos agressivos.

8 Os scripts sdo esquemas que definem as situagdes e registam o padrio de comportamentos apropriados para
uma determinada situa¢iio. Uma vez aprendido, o script pode ser recuperado e usado para a resolugéo de
problemas sociais e para dirigir o comportamento (Huesmann, 1998).
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Huesmann (1986, 1988) defende que, através das experiéncias pessoais e por intermédio
da observagdo dos outros, os individuos desenvolvem estruturas sociais cognitivas que
influenciam o processamento de informag#o na resolugdo de problemas sociais e contribuem
para as diferen¢as individuais, responséaveis, em parte, pelo comportamento social. Apoiando-
se em alguns estudos experimentais mas baseando-se, fundamentalmente, em pesquisas
longitudinais, o autor tem investigado o papel de factores individuais, culturais, familiares, € o
papel dos meios de comunicagdo social, no desenvolvimento destas estruturas cognitivas, bem
como os efeitos imediatos destas cogni¢des sociais sobre varidveis afectivas.

Em 1998, Huesmann, integrando as contribui¢des da teoria de Dodge, reformula o seu
modelo com o objectivo de explicar o papel das cogni¢cdes na agressdo humana. A Figura 3
ilustra o modelo tedrico proposto pelo autor nesta data. Este modelo pde em evidéncia o facto
de o comportamento social ser regulado, em grande parte, por esquemas cognitivos,
destacando os esquemas9 sobre o mundo, os scripts e as crengas normativas'®. Como pode
observar-se, hd quatro processos relevantes que medeiam a influéncia dos factores individuais
e situacionais sobre o comportamento agressivo: (1) a ateng#o e a avaliagdo de indicios; (2) a
aquisicdo e a recuperagdo de esquemas e de scripts; (3) a avaliagdio de scripts; e (4) a
interpretacdo de respostas ambientais. Ao longo destes quatro processos, as emogdes, 0S
esquemas activados e os indicios situacionais interagem para influenciar a manifestacdo da

agressio.

° Huesmann (1998) recorre ao conceito de esquema para se referir a estruturas de conhecimento, registadas na
memoéria, com informac#o sobre um conceito, os seus atributos e as suas relagdes com outros conceitos.

19 As crencas normativas constituem cogni¢des gerais abstractas sobre comportamentos aceitéveis ou
desadequados. Estas crengas sfo adquiridas pela crianca durante o processo de socializago; tém influéncia sobre
a formagio de scripts, na medida em que afectam o processo de pesquisa dos scripts sociais e contribuem para
filtrar os que forem inconsistentes com as crengas, avaliados, portanto, como desadequados (Huesmann &
Guerra, 1997).
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Figura 3

Representac@o de um ciclo do processamento de informagéo social para o comportamento
agressivo (Adaptado de Huesmann, 1998)

Em cada uma destas fases do processamento de informac#o, séo relevantes o estado
emocional em que o individuo se encontra, bem como a intensidade e a valéncia dessa

emocdo. Por exemplo, se a valéncia for negativa, pode ocorrer uma interpretacéo enviesada de
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indicios ambiguos como sendo hostis, contribuindo para uma experiéncia emocional de ira e
uma activa¢do de esquemas e de scripts agressivos. Em relagdo a intensidade, Huesmann
(1998) refere que estados muito elevados de activagfo fisiologica conduzem, geralmente, a
uma pesquisa e a uma avaliagdo pouco cuidada dos scripts, tornando a agressdo mais provavel
de suceder.

Em termos desenvolvimentais, Huesmann e Miller (1994) defendem que, além da
importancia dos progenitores como agentes de socializagfio das criangas, devem ser tidas em
consideracdio outras fontes de informagdo no processo de desenvolvimento social,
nomeadamente: a influéncia crescente dos pares, de outros adultos (e.g., professores e outros
membros da familia), bem como dos meios de entretenimento, referindo-se, neste ultimo caso,
a importéncia da televis@io e dos jogos electronicos para a socializagdo da crianga.

No que respeita a exposi¢do a violéncia nos meios de comunicagéo social, Huesmann e
co-autores postulam um processo de aprendizagem cumulativo que favorece a aquisi¢do e a
manutencdo: de scripts agressivos, de esquemas sobre um mundo hostil, € de crengas
normativas de que a agressdo ¢ aceitavel (e.g., Bushman & Huesmann, 2001; Huesmann,
1988, 1998; 1999; Huesmann, Guerra, Miller & Zelli, 1992). Mediante exposigéo repetida a
violéncia, os scripts agressivos sdo activados com maior frequéncia e tém tendéncia para ser
evocados de um modo automético, o que, por sua vez, € susceptivel de os tornar mais
acessiveis para a interpretagdo de outros acontecimentos (Huesmann, 1988). Por outro lado,
decorrente dessa frequente exposigdo a violéncia, os esquemas sobre o mundo tendem a ser
enviesados (i.e., maior tendéncia para atribui¢des hostis) e as crengas normativas tendem a ser
cristalizadas, no sentido de uma maior aceitacdo da agressdo como um comportamento
adequado em vdrios contextos sociais (Huesmann & Guerra, 1997).

Os estudos longitudinais tém mostrado que existe uma associagdo positiva entre a

exposi¢io da crianga & violéncia televisiva e a agressdo, e evidenciado que essa exposi¢éo
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podera ser preditora da agressividade (inclusive da criminalidade) na idade adulta, mesmo
quando se controla estatisticamente as avaliagdes iniciais da agressividade dos participantes
(e.g., Huesmann, Moise, Podolski & Eron, 2003; Johnson, Cohen, Smailes, Kasen & Brook,
2002; Wiegman, Kuttschreuter & Baarda, 1992).

Explicita-se também na teoria de Huesmann (1988) que nem tudo o que se observa na
televisdo ou no cinema ¢ codificado e armazenado na memdria, e que existem alguns factores
que facilitam a retengfo deste tipo de informacdo, contribuindo para a aprendizagem de
scripts agressivos. Entre estes factores destacam-se: (a) o fantasiar sobre a agressdo; (b) a
crenga de que a televisio fornece uma imagem adequada da realidade social; (c) a
identificacdo com personagens agressivas; (d) a impopularidade junto de pares; e (e) um
baixo desempenho escolar.

O modelo de Huesmann também sublinha a importdncia da personalidade para o
processo de processamento de informagdo, sugerindo que os individuos agressivos poderdo
ser mais influenciados pela violéncia filmada (Huesmann, 1986; 1998; Huesmann et al.,
2003; Leyens, Camino, Parke & Berkowitz, 1975). Tendo como referéncia a teoria da
Comparagdo Social, Huesmann e co-autores (Huesmann, 1988, Huesmann er al., 2003)
referem que as criangas agressivas podem assistir & violéncia para se convencerem de que néo
sd0 as Unicas a manifestar comportamentos agressivos. Por outro lado, os individuos mais
agressivos também tém maior tendéncia para se centrarem em poucos indicios e para se
focalizarem nos que estdo relacionados com a hostilidade, interpretando mais rapidamente
como hostis os indicios ambiguos e as inten¢des dos outros. Estes pressupostos t€m sido
confirmados em diversas investigagdes (e.g., Dill, Anderson, Anderson & Deuser, 1997;
Holtzworth-Munroe & Hutchinson, 1993; Huesmann, 1998; Slaby & Guerra, 1988).
Huesmann (1998) defende ainda que os individuos agressivos t€m uma maior proporcdo de

scripts agressivos acessiveis e, através da fantasia, tendem a ensaid-los com maior frequéncia.

50



Por ultimo, o autor refere que os individuos habitualmente agressivos ndo tendem a
desenvolver expectativas de que os seus comportamentos agressivos possam ter
consequéncias adversas para si proprios.

A corroborar algumas destas ideias, salienta-se o estudo longitudinal de Huesmann e
Eron (1984, cf. Huesmann & Miller, 1994), conduzido em cinco paises (Austrélia, Finlandia,
Israel, Poldnia e Estados Unidos da América), por ter mostrado que as criangas agressivas sdo
as que véem mais televisdo, preferem programas mais violentos, se identificam mais
facilmente com as personagens da televisdo e percepcionam a violéncia televisiva como sendo
mais semelhante & vida real. O estudo longitudinal mais recente de Huesmann e co-autores
(2003), sobre os efeitos a longo prazo da exposi¢dio a violéncia na televisdo, voltou a
comprovar estes resultados, permitindo ainda concluir que, independentemente da
agressividade dos participantes na infancia, ou das suas capacidades intelectuais, as variaveis
preditoras da agressdo na idade adulta sfo, fundamentalmente, a exposi¢do a violéncia na
televisdo, a identificacdo com personagens agressivas do mesmo sexo e a percepgdo de

realismo em programas violentos.

1.4.2. Aquisicdo e manutencdo de scripts agressivos, de esquemas sobre um mundo hostil e de
crencas normativas de que a agressdo é aceitdvel no dmbito da participagdo em jogos
violentos

No dominio dos jogos electrénicos, tém sido colocadas as mesmas hipoteses sobre os
efeitos imediatos e a longo prazo da participagdo em jogos violentos. J4 em 1986, Huesmann
salientava que a manutencgio de scripts agressivos na memoria das criangas pode ser refor¢ada
através do fantasiar ou das suas brincadeiras agressivas. Jogar um jogo violento podera assim
fornecer aos jogadores oportunidades para ensaiarem, a nivel cognitivo e mesmo

comportamental, a agressdo. Deste modo, é possivel que os jogos desta natureza contribuam
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para a activagio e manutengfo de scripts agressivos, para o desenvolvimento de esquemas de
que o mundo € hostil e para a aceitagdo da agressdo como um comportamento apropriado.

N3o obstante, até ao momento, ndo foram efectuados estudos longitudinais, pelo que as
inferéncias a propdsito destes efeitos se t€ém apoiado em estudos transversais, de natureza
experimental e correlacional.

Neste 4mbito, a investigagdo de Meyers (2002) incidiu na andlise dos efeitos da
exposi¢io a violéncia filmada e jogada nas crengas de criangas sobre a agressdo. Os resultados
obtidos sfo consistentes com o modelo tedrico proposto por Huesmann (1986, 1998)
porquanto evidenciaram que as crian¢as expostas ao contetudo violento referiram ter maior
propensdo para considerar a agressdo uma via aceitdvel no confronto com situagdes variadas.
Esta investiga¢do mostrou ainda que a combinag&o dos dois tipos de entretenimento produziu
um maior efeito na crenga de que a agressdo ¢ aceitavel, principalmente se o individuo tiver
sido provocado.

E também com base nas teorias de processamento de informagio que Kirsh (1998,
2003) sugere a contribuicdo da experiéncia com jogos violentos no enviesamento no processo
atribucional, no sentido de conduzir a interpretagdes em termos de hostilidade. Para
comprovar a validade desta hipdtese, Kirsh (1998) efectuou um estudo experimental com 52
criangas entre os oito e os dez anos de idade. As criancas foram aleatoriamente divididas por
dois grupos: jogar o jogo violento (J¥) ou jogar o jogo ndo violento (JNV). Os jogos
escolhidos eram ambos de acgdo, com o intuito de néo se diferenciarem quanto a activagéo
fisioldgica proporcionada. No entanto, este pressuposto ndo foi testado. Apds a sesséo de
jogo, foram lidas as criangas cinco histérias sobre situagdes provocatérias com finais
ambiguos, questionando-as depois sobre o seu contetdo. Os resultados obtidos confirmaram

um enviesamento atribucional por parte das criangas expostas ao JV. A autora conclui:
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The results of the present study offer some support for the contention that violent video
games lead to the development of a short-term hostile attribution bias and
subsequently seeing the world in a negative way (...). To some extent, children
exposed to the violent video game come to perceive the world through Mortal
Kombat'' - coloured glasses (1998, p. 183).

Com base nos resultados obtidos por Kirsh (1998) e nos modelos de Huesmann (1998) e
de Dodge (1980), poder-se-4 pressupor que a utilizagio repetida de jogos violentos facilita o
desenvolvimento de estilos atribucionais hostis. Na perspectiva de Dill e co-autores (1997, p.
275), os individuos com estilos atribucionais hostis “‘tend to view the world through blooded
tinted glasses® e a investigagdo sugere, efectivamente, que existe uma associagdo positiva
entre estilos atribucionais hostis e a agressividade (e.g., Dodge & Crick, 1990).

A investigacdo desenvolvida por Krahé e Moller (2004), de natureza correlacional e
transversal, estudou a relagdo entre a exposicdo e a preferéncia por jogos electronicos
violentos e a presenca de estilos atribucionais hostis. Tendo em aten¢do que o0s jogos
violentos recompensam as acgdes de violéncia do jogador e promovem a ideia de que estas
accBes sdo apropriadas, uteis e possivelmente as unicas vias possiveis para a resolugéo de
conflitos interpessoais, os autores interessaram-se, de igual modo, pela andlise da associagéo
entre a violéncia jogada, a preferéncia por jogos com este contetido, e a aceitagdo da agresséo
(fisica e relacional) na resolugfio de conflitos. Recorrendo a uma amostra de 261 adolescentes,
verificaram que quanto maior a preferéncia e 0 uso de jogos violentos, maior o relato de
aceitacdo da agressdo fisica para a resolugdo de conflitos. Porém, embora ndo tivessem
encontrado uma relacdio directa entre a preferéncia por jogos violentos e o estilo atribucional
hostil, Krahé e Moller (2004) constataram um efeito indirecto da violéncia jogada sobre as

atribui¢des hostis, mediada pelas normas agressivas.

" Mortal Kombat foi 0 jogo violento usado na experiéncia.
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1.5. As hipéteses da activacio fisiolégica e da transferéncia da excitacfo na facilitacdo da
agressao
1.5.1. Fundamentacdo tedrica: a teoria da Transferéncia de Excitacdo de Dolf Zillmann

A activagdo emocional (arousal'?) tem sido considerada uma varidvel mediadora dos
efeitos da violéncia filmada sobre as respostas agressivas dos espectadores. Esta varidvel tem
sido conceptualizada de formas diversas, prevalecendo actualmente o pressuposto de que se
trata de uma componente da resposta emocional, cuja manifestacdo fisioldgica estd associada
a um aumento da actividade simpética no sistema nervoso auténomo, que, por sua vez, pode
preparar 0 organismo para reac¢des comportamentais vigorosas como as de fuga ou de ataque
(cf. Zillmann, 1983, 1991b).

De um modo geral, a investigac8o indica que a exposicéo a violéncia filmada tende a
desencadear um aumento geral da activagdo emocional, reflectida em termos fisioldgicos,
nomeadamente na actividade muscular, no volume da pulsagdo sanguinea, na condutincia
dérmica da pele, e/ou na frequéncia cardiaca (e.g., Felson, 1996, Frost & Stauffer, 1987,
Hettema, Leidelmeijer & Geenen, 2000).

Com o objectivo de interpretar a intensificagdo dos estados emocionais que s&o
precedidos por experiéncias que desencadeiam elevadas respostas fisioldgicas, Zillmann
(1971, 1983, 1991b) desenvolveu a teoria da Transferéncia de Excitagdo. Embora este modelo
tedrico ndo tenha sido desenvolvido com o intuito explicito de interpretar os efeitos da
exposicdo a violéncia filmada, realizaram-se algumas investigagdes nesta érea, inclusive pelo
proprio Zillmann (1971; Zillmann, Hoyt & Day, 1974). Tal como o modelo de Berkowitz, a
teoria desenvolvida por Zillmann faz referéncia aos efeitos imediatos que a exposi¢do a

determinados contetdos pode exercer nos espectadores (Zillmann, 1983, 1991b). A razdo pela

120 conceito de arousal tem sido traduzido para portugués por “activagfio emocional”, “activacdo fisiologica”
ou “excitagdo”.
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qual este modelo de activagdo fisiologica é tido em consideragdo nesta area deve-se a
possibilidade de a activagdo, evocada pela violéncia, poder desencadear respostas agressivas
(Zillmann, 1971, 1991b, 2003).

Partindo da teoria dos Dois Factores dos Estados Emocionais desenvolvida por
Schachter (1964, cf. Zillmann, 1971), Zillmann (1971) considera que a exposi¢do a imagens
excitantes (independentemente da especificidade do seu contetdo) tem tendéncia para
produzir um aumento na activagdo emocional. Muito embora o autor refira que o conteudo
ndo é uma condi¢fo necessaria para a ocorréncia de alteragdes fisioldgicas nos individuos,
nfo nega o impacto emocional que a exposi¢io a actos de violéncia pode exercer nos
espectadores. Zillmann optou por atribuir maior relevancia ao impacto produzido por outras
mensagens igualmente activadoras (e.g., filmes eréticos ou pornograficos, comédias) e,
inclusive, situagdes desencadeadoras de excitagdo como a prética de exercicio fisico.

A n#o especificidade do contetido para a activagdio emocional e para os seus efeitos no
comportamento foram objecto de investigagio em vérios estudos de natureza experimental.
Por exemplo, em 1971, Zillmann expds os participantes a uma situagdo de insulto e, em
seguida, distribuiu-os por trés condigdes experimentais: exposi¢do a um filme violento,
exposicdo a um filme erdtico ndio violento, ou exposicdo a um filme de aventuras (sem
violéncia e ndo excitante). Posto isto, era dada oportunidade aos participantes de retaliarem
sobre quem os tinha provocado. O autor confirmou que a agressdo dos participantes estava
mais relacionada com o grau de excita¢do que os filmes tinham desencadeado do que com o
seu contetdo. A exposi¢io ao filme erético, tal como ao filme violento, contribuiu para um
aumento da activagfo que, por seu turno, pode ter conduzido & manifestagdo da agresséo.
Porém, apesar de considerar que conteudos igualmente excitantes podem desencadear
respostas agressivas, o autor sublinhou o contributo da exposi¢éo a violéncia para a activacéo

fisiol6gica que, por sua vez, facilita a agressdo.
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Num estudo experimental posterior, Zillmann, Katcher e Milavsky (1972) evidenciaram
a importincia da intensificagdo dos estados emocionais decorrente da transferéncia da
excitacdo e mostraram que o proprio exercicio fisico, ao desencadear um estado de excitacéo
fisiologica, poderia facilitar as respostas agressivas em individuos previamente provocados,
por compara¢do com uma condigdo inicial de nfo provocagdo. Em outro estudo, Zillmann,
Hoyt e Day (1974) incluiram uma situacdo de provocagdo e, em seguida, expuseram 0s
participantes a um dos seguintes quatro excertos filmados: um combate fisico, um massacre
brutal, uma cena erdtica ¢ um filme neutro. Para reduzir a excitacdo desencadeada pelos
excertos mais activadores, os participantes foram expostos durante um minuto a um
documentario com conteudo neutro. De acordo com os indicadores de activag@o simpaética,
verificou-se que os participantes anteriormente expostos aos dois filmes activadores (combate
fisico e massacre), reduziram os seus indices fisioldégicos para niveis semelhantes aos
produzidos pelo excerto neutro, embora a activagdo desencadeada pelo filme erdtico se
mantivesse elevada. O comportamento agressivo foi, em seguida, avaliado, tendo-se
verificado que as respostas mais agressivas foram manifestadas pelos participantes desta
ultima condi¢dio que, presumivelmente, ainda se encontravam em estado de activagéo
fisiologica. Este estudo evidenciou assim que a activagdo induzida por um filme sobre o
comportamento agressivo tende a ocorrer apenas enquanto permanecerem os residuos dessa
excitagdo. Por outro lado, manteve-se o pressuposto de que a activacdo fisiologica
desencadeada por um filme erdtico poder ser mais intensa do que a proporcionada por um
filme com violéncia.

O estudo levado a cabo por Cantor, Zillmann e Einsiedel (1978) conduziu a conclusSes
semelhantes, mostrando que o efeito da excitagdo residual, desencadeada pela exposicdo a
material erdtico, também produziu mais respostas agressivas em mulheres previamente

provocadas. As meta-andlises de Paik e Comstock (1994) e de Allen, D’Alessio e Brezgel
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(1995), além de oferecerem suporte a teoria da Transferéncia de Excitagdo, evidenciam
também, de modo consistente, que o conteido erdtico, quando comparado com o contetido
violento, tende a ter um efeito de maior magnitude, embora a combinac¢do de erotismo com
violéncia produza efeitos mais acentuados.

Em 1975, Tannenbaum e Zillmann expandiram a teoria inicial, voltando a considerar a
relevancia da teoria dos Dois Factores dos Estados Emocionais, enunciada por Schachter.
Schachter concebe a activagdo emocional como inespecifica e refere que ela opera em
paralelo com processos cognitivos (1964, cf. Tannenbaum & Zillmann, 1975). Na perspectiva
deste autor, a interpretacdio que o individuo faz da intensificagdo emocional mediar o efeito
dessa activagdo no seu comportamento subsequente. Tendo por base este modelo,
reinterpretaram-se os resultados obtidos na experiéncia de Zillmann (1971): a activagfio
emocional desencadeada pelos filmes excitantes pode ter ampliado a emogdo de ira que fora
identificada durante a provocagfo. Por outro lado, além de defenderem a n#o especificidade
dos conteudos, os autores postulam a n#o especificidade das respostas, uma vez que estas
estdo dependentes dos indicios evocados. Desta forma, Tannenbaum e Zillmann (1975)
referem que respostas altruistas podem, igualmente, ser afectadas pela activagdo produzida
pela exposi¢do a mensagens filmadas activadoras se, por exemplo, durante a primeira fase da
experiéncia, o experimentador se mostrar cooperante, em vez de insultar ou provocar o
participante. Todavia, hA uma maior probabilidade de o individuo se manifestar mais
agressivo quando a activagfo ¢ atribuida a um estado de ira do que quando h4, apenas, um
aumento no estado de activa¢éo emocional. Portanto, tendo em consideragfo que a activagfio
autondmica € inespecifica, o tipo de resposta (e.g., agresséo, altruismo) estard dependente de
outras varidveis intervenientes (e.g., as interpretagdes do individuo, a sua personalidade, as
circunstancias ambientais).

Zillmann acrescenta que, perante uma activagdo emocional, existem diferengas entre a
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adaptacgio cognitiva e a adaptagfo a excitagfo fisiolégica quanto a laténcia e ao seu declinio.
Esta observacéo estd na base do desenvolvimento da sua teoria da Transferéncia de Excitagdo.
Zillmann (1983, 1991b, 2003) defende que a adaptagdo & excitagdo € lenta e tende a persistir
durante algum tempo, no que contrasta com a adaptacfo cognitiva, que € quase instantinea
em face de mudangas ambientais. Em termos fisiolégicos, Zillmann refere que a componente
de excitagdo emocional é controlada pela libertagéio de catecolaminas na corrente sanguinea.
Enquanto ndo se dd a regulagdio, com a completa neutralizagdo dos agentes quimicos
mediadores, ocorre um aumento da actividade do sistema nervoso simpético o que, em geral,
contribui para que os individuos se sintam excitados. De acordo com este modelo tedrico, esta
diferenca temporal entre adaptacfio cognitiva e adaptagéo excitatdria poderéd explicar o facto
de os residuos de excita¢8io da instigacdio prévia intensificarem a emocfo evocada por uma
instigacdo posterior. Assim, durante a exposi¢cdo a material envolvente (e.g., filme com
violéncia, comédia, drama), os individuos podem ficar fisiologicamente activados. Logo apos
o termo dessa exposi¢cdo, poderdo manter-se alguns residuos de excitacdo, sem que o
individuo tome consciéncia da sua presenca, que poderdo intensificar estados emocionais

subsequentes (ver a Figura 4).

Excitagiio

Tempo de actividade

Figura 4
Representagéio do modelo da Transferéncia de Excitaggo
(Adaptado de Zillmann, 1983, p. 216)
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Uma vez mais, € relevante ter em conta a forma como o individuo interpreta os eventos,
dado que os enviesamentos na atribuigdo de significado as emogdes podem ampliar esses
mesmos estados emocionais, repercutindo-se no comportamento. Neste sentido, se durante
esta segunda fase o individuo for frustrado ou irritado, a ira sentida poderd ser ainda mais
intensa, comparativamente com uma situagdo em que ndo houve activagdo prévia, nem
permanéncia de um residuo dessa activagdo. Dado que os estados de ira tém tendéncia para
desencadear respostas agressivas, Zillmann coloca a hipdtese de um aumento desse estado de
ira potenciar manifestacdes agressivas.

Um dos interesses centrais de Zillmann foi a compreensfio desses enviesamentos
atribucionais, decorrentes de estados de activag@o emocional. De acordo com o estudo que o
autor conduziu em co-autoria com Tannenbaum (Zillmann & Tannenbaum, 1975),
desenvolve-se a ideia de que ap6s o confronto com duas situacdes que desencadeiam uma
elevada activagfo emocional, podera ndo haver, por parte do individuo, um reconhecimento
do contributo dos residuos de excitagdo da primeira situagdo. Este fenémeno podera
contribuir para que o individuo interprete o seu estado emocional como estando
exclusivamente associado & excitagdo proporcionada pelo segundo evento.

Relacionando este fendmeno com o impacto que os media podem produzir nos
individuos, os autores sustentam (Tannenbaum & Zillmann, 1975, p. 187):

Most people probably do not consider arousal from media exposure to be pronounced

enough to warrant any attention, and hence they do not expect it to affect their

behaviour. Dismissing such arousal as trivial, the individual will tend to attribute any
accumulating residues not to the preceding communication events but to the new
stimulus situation in which he finds himself. (...) Moreover, by virtue of their very
“unreal” and symbolic (possibly fantasy-encouraging) content, communication

massages are generally not related to the person’s real and immediate problems and
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concerns. This should encourage the misattribution of accruing arousal and hence

make all persons more vulnerable to transfer effects in his postcommunication

behaviour.

Como posto em evidéncia no estudo experimental de Zillmann, Hoyt e Day (1974), €
necessario ter em consideragdo que os efeitos de transferéncia da activagdo residual sdo
tempordrios, na medida em que a activacéo fisioldgica se dissipa ao fim de um certo tempo.
Por isso, o curso temporal ap6s cada evento envolvido no processo de transferéncia de
excitacdo € relevante. Se a laténcia entre os dois eventos for demasiada, dissipar-se-4 toda a
excitagdo desencadeada pelo primeiro. Se, por outro lado, a laténcia for muito curta, o
individuo podera sentir ainda a excitagéo fisiologica proveniente da experiéncia do primeiro
evento, e interpretar o seu estado emocional de acordo com o evento inicial.

Por considerar a proposta de Schachter sobre os dois factores das emogdes insuficiente
para explicar as respostas agressivas, Zillmann (1991b) desenvolveu a teoria dos Trés
Factores das Emoc¢des. De acordo com este novo modelo, além de referir que a experiéncia
emocional resulta de componentes excitatorias (ou activagfio fisioldgica) e experienciais
(vertente cognitiva, correspondente & avaliagdo subjectiva do estado emocional), Zillmann
integrou um terceiro factor, designado “componente disposicional”, que remete para a
ocorréncia de respostas motoras espontdneas. Neste modelo, a componente experiencial €
considerada mediadora das respostas excitatorias e comportamentais. Ou seja, a fungéo
avaliativa da componente experiencial pode alterar as respostas comportamentais e afectivas
perante um estado de activagéo emocional intenso.

Zillmann sustentou que apds o individuo ter interpretado de modo consciente o seu
estado emocional como ira, o seu efeito podera prolongar-se muito tempo apds a activagéo
fisioldgica se ter dissipado. Enquanto essa atribuigdio emocional de ira persistir, o individuo

poderé ter uma maior predisposi¢éio para a agressdo. Por tltimo, € igualmente relevante o
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facto de Zillmann (1983) ter considerado que niveis muito elevados de activagdo podem
interferir com o controlo cognitivo o que, em consequéncia, pode facilitar a manifestagdo de

comportamentos agressivos.

1.5.2. Activacgdo fisiologica e transferéncia de excitagdo no dmbito da participagdo em jogos
violentos

Devido a participa¢do activa do individuo no jogo, considera-se que se trata de um
entretenimento activador do sistema autonémico (Ballard & Wiest, 1996; Calvert & Tan,
1994; Winkel, Novak & Hopson, 1987) e pondera-se a possibilidade de essa excitagéo
fisiologica ser mediadora dos efeitos da participagdo em jogo de acg#io na agressdo (Ballard &
Wiest, 1996; Cooper & Mackie, 1986; Irwin & Gross, 1995; Schutte, Malouff, Post-Gorden &
Rodasta, 1988). Neste 4mbito, o estudo de Kubey e Larson (1990) indicou que os jogos
desencadeiam maior activagio fisiologica do que a simples exposicdo a programas
televisivos. Outras investiga¢des demonstraram que jogar videojogos aumenta a frequéncia
cardiaca (e.g., Griffiths & Dancaster, 1995), em particular se o jogo apresentar conteudos
violentos (Calvert & Tan, 1994). Porém, segundo Ballard e Wiest (1996), este tipo de efeito
nfo se restringe aos jogos com conteidos violentos, aplicando-se a outros jogos orientados
para a acgfio. N#o obstante, ao ter em considerac@io que a activagfo fisiolégica estd associada
4 forma como o individuo interpreta as situagdes, jogar um jogo violento podera contribuir

para que o estado de activac8o seja interpretado como ira e, logo, ter efeitos na agresséo.

Como veremos no Capitulo 3, os estudos de meta-andlise de Anderson e co-autores
(2004; Anderson & Bushman, 2001) permitiram concluir que o uso de jogos electronicos
violentos produz uma activagéo fisioldgica, particularmente em termos de frequéncia cardiaca

e de pressio sanguinea (sistolica e distdlica). Todavia, de acordo com a interpretagdo de
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Sherry (2001), a maioria das investigagdes avalia, fundamentalmente, o efeito de activagéo
inicial face ao jogo e, para o autor, este entusiasmo inicial perante o jogo poderd diminuir
apOs uma utilizag8o prolongada.

Conclui-se, assim, que os resultados destas investigagdes também confirmam os efeitos

da violéncia no entretenimento sobre a agressdo manifestada pelos individuos.

1.6. A hipétese da cultivacio de crencas
1.6.1. Fundamentacdo tedrica: a teoria de Cultivagdo de Crengas de George Gerbner

Em 1967, Gerbner e co-autores (cf. Signorielli, Gerbner & Morgan, 1995) iniciaram o
projecto “Indicadores Culturais”. Este projecto tinha como objectivo avaliar o conteido dos
programas televisivos transmitidos nos Estados Unidos da América € o seu impacto na
percep¢do dos espectadores sobre a realidade. O projecto, que vem sendo desenvolvido até ao
momento presente, tem incidido na contribui¢dio da televisdo para o desenvolvimento de
percepgdes distorcidas sobre a vida real (Gerbner ef al., 2002).

A partir das andlises de contetido efectuadas, Gerbner e seus co-autores elaboraram a
teoria da Cultivagdo de Crengas, sustentando que os espectadores que despendem mais tempo
a ver televisdo s3o os que tém maior probabilidade de ver o mundo que os rodeia — em termos
de imagens, de valores, de representagdes, de ideologias e de crengas — através desse mesmo
prisma. Ao defenderem que a internalizagdo destas representa¢Ses depende do tempo
dedicado a este meio de comunicagdio social, os autores t€ém analisado a relagdo entre a
frequéncia de exposigdo a televisdo e a percepgéo dos espectadores sobre diversos aspectos da
realidade social.

Fundamentais para a compreenséo do tipo de mensagens a que as pessoas sdo expostas,
as analises de contetdo dos estudos de Gerbner e a sua equipa (e.g., Gerbner & Gross, 1976),

bem como de outras investigagdes pontuais, com destaque para o National Television
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Violence Study (Smith et al., 1998; Wilson et al., 1997, 1998), tém alertado para o excesso de
violéncia na programacio televisiva. Em Portugal, é de realcar a andlise de conteudo sobre a
programacdo televisiva dos canais portugueses ao longo do ano de 1997, andlise esta
efectuada por Vala, Lima e Jerénimo (2000), que revelou indicadores de violéncia muito
semelhantes.

A partir destes indicadores culturais, que assinalam a elevada presenca de violéncia na
televisfio, e com base na teoria da Cultiva¢do de Crengas, tem sido testada a possibilidade de a
elevada exposi¢io a televisdio — que, para os autores, corresponde a uma maior exposigéo a
conteudos violentos - contribuir para uma visdo distorcida do mundo, nomeadamente para
percepcdes exageradas acerca da prevaléncia da violéncia na sociedade (Gerbner, Gross,
Signiorelli, Morgan & Jackson-Beeck, 1979; Gerbner, Gross, Morgan & Signiorelli, 1980;
Shrum, Wyer & O’Guinn, 1998), para o desenvolvimento de crengas de que o mundo real €
violento, mau e perigoso (Gerbner & Gross, 1976; Gerbner et al., 1980; Monteiro, 1984;
1999; Pingree & Hawkins, 1981; Signorielli, 1990; Signorielli et al., 1995; Vala, 1984;
Wober & Gunter, 1985), para uma maior desconfianca nas relagdes interpessoais (Gerbner &
Gross, 1976; Gerbner et al., 1980; Monteiro, 1984; 1999; Shrum, 1999), maior medo de
vitimacdo (Bryant, Carveth & Brown, 1981; Monteiro, 1984; 1999; Morgan, 1983; Vala,
1984; Weaver & Wakshlag, 1986; Williams, Zabrack & Joy, 1982), e para uma sobrestima
das institui¢Bes de controlo e ordem social (Monteiro, 1999).

Por se sustentar que é a exposi¢do repetida a representagdes distorcidas sobre a
realidade social que favorece a sua internalizagfo, a teoria da Cultivagdo de Crencas
interpretou o impacto desta exposi¢io numa perspectiva longitudinal. Neste sentido, Gerbner
e co-autores (2002) defendem que se proceda a uma auto-avaliagdo dos habitos gerais de
exposi¢io a televisio, considerando que estes oferecem maior validade do que a manipulag&o

experimental da exposi¢do durante breves momentos, sejam estes correspondentes a excertos
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de programas ou a apresentacgdes integrais.

1.6.2. Reflexdes finais sobre a teoria da Cultivacdo de Crengas

O facto de a maioria dos estudos ser de natureza correlacional, logo nfo permitindo
inferéncias de causalidade, tem levantado duvidas acerca da direc¢@o da relacdio entre as
varidveis. Desenvolveram-se alguns estudos experimentais para esclarecer esta questéo (ler a
revisdo de Shanahan & Morgan, 1999); porém, como foi referido por Gerbner e co-autores, o
facto de as exposic¢Oes serem breves ndo possibilita a analise do efeito da exposicéo repetida a
televisdo sobre a cultivagdo de crengas. Por outro lado, pressupde-se que este efeito seja a
longo prazo, mas ndo tém sido conduzidos estudos longitudinais para o testar (Potter, 2003).

De acordo com a meta-andlise efectuada por Shanahan e Morgan (1999), a associagéo
entre a exposi¢do a televisdo e o desenvolvimento de determinadas percep¢les e crengas
acerca do mundo € muito reduzida (0,10), embora os valores variem ligeiramente quando se
considera algumas varidveis sociodemograficas e situacionais. Esta fraca magnitude do efeito
tem fomentado criticas ao modelo (e.g., McGuire, 1986), levantando-se a possibilidade de as
relagdes serem espuUrias, por estarem associadas a outras varidveis (independentes e
dependentes) que podem afectar os resultados (Hirsch, 1980; Hughes, 1980). Neste sentido,
alguns estudos tém mostrado que a relagio entre as duas variaveis deixa de ser significativa
quando se controlam certos factores, sugerindo que a exposicdo a televisdo pode ndo ter um
efeito directo sobre a cultivagdo de crengas (e.g., Doob & McDonald, 1979; Hughes, 1980)
mas ser moderada e mediada por outras variaveis.

Na sequéncia destas e de outras criticas, Gerbner concebeu a hipdtese de algumas
varidveis sociodemograficas (e.g., rendimento econémico, etnia) moderarem a relagéo entre a
exposigdo televisiva e a cultivagdo de crengas (Gerbner et al., 1980) e destacou os fendmenos

de cultura dominante (“mainstreaming”) e de ressondncia (“resonance”).
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Em relagdo a cultura dominante, a ideia subjacente ¢ a de que os espectadores mais
expostos a televisdo, embora pertengam a diferentes grupos sociais, tendem a desenvolver
perspectivas semelhantes sobre o mundo. De acordo com este pressuposto, a elevada
exposicio a televisfio pode anular diferencas existentes entre grupos sociais, uniformizando as
suas perspectivas sobre o mundo (Gerbner et al., 2002). No entanto, embora este fendmeno
tenha tendéncia para ocorrer em relagéo a cultivagio de certos assuntos sociais e ideologicos,
nfo se tem mostrado relevante para explicar o medo de vitimagdo e as crencas sobre a
violéncia e o crime (Shanahan & Morgan, 1999).

Por outro lado, o fendmeno da ressondncia sugere que o conteudo dos programas
televisivos podera ter maior ressonancia com as experiéncias de vida de certos grupos sociais,
com tendéncia a ampliar os efeitos de cultivagdo nestes grupos. Este fenémeno foi explorado
na sequéncia de Doob e McDonald (1979) terem evidenciado que existiam diferencas na
percepcdo de violéncia, em fungfo da zona de residéncia (rural ou urbana) e da prevaléncia de
criminalidade em certas localidades. Considerou-se que a experiéncia de vida dos
espectadores poderia interagir com a quantidade de exposigéo a televiséio, assumindo-se que
os espectadores mais influenciados poderiam ter experiéncias de vida mais congruentes com a
representagdo do mundo que é transmitida pela televisdo. Por exemplo, para pessoas que
vivem em bairros onde a violéncia é predominante, a exposi¢do frequente a programas que
mostrem experiéncias de vitimagfo decorrentes de crimes violentos poderd ter um maior
impacto no medo de virem a ser vitimas (Doob & McDonald, 1979; Gerbner et al., 1980;
Shanahan & Morgan, 1999).

Alguns autores, ao constatarem que a introduco de algumas varidveis relevantes (e.g.,
sociodemograficas, experiéncia directa) reduz os efeitos da exposicdo a televisdo na
cultivacio de crencas para niveis ndo significativos, consideraram espurias as associagdes

encontradas (e.g., Hirsch, 1980; Hughes, 1980); outros autores sugerem que a sua andlise €
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fundamental para a compreensdo dos efeitos da exposi¢éo nas construgdes sobre a realidade
social (e.g., Potter & Chang, 1990; Shanahan & Morgan, 1999; Shrum & Bischak, 2001).
Segundo esta perspectiva, os fracos efeitos registados encontram explicagéo no facto de certas
varidveis importantes nfo terem sido controladas (Potter & Chang, 1990), e de ndo terem sido
analisados outros factores moderadores e mediadores relevantes que poderiam explicar mais
cabalmente a relagdo entre a exposicdo a televisdo e as crencas desenvolvidas (McGuire,
1986; Shrum, 2002). . Assim, ha autores que continuam a considerar o modelo de Gerbner
demasiado simplista - por ndo ter desenvolvido um modelo teérico que permitisse interpretar
os processos envolvidos no fenémeno de cultivagéo (e.g., Hawkins & Pingree, 1990; Shrum,
2001, 2002), e pela pouca consideragéo por outras varidveis que poderfio interagir neste
processo (e.g., Hawkins & Pingree, 1990; McGuire, 1986; Potter, 1993; Shrum, 2002).

A revisdo da literatura efectuada por Hawkins e Pingree (1982) até essa data e,
posteriormente, o estudo de meta-andlise de Shanahan e Morgan (1999), que incidiu na
pesquisa efectuada ao longo das duas décadas anteriores sobre a teoria da Cultivagéo de
Crengas, permitiram concluir que ha maior solidez em estudos que recorrem a medidas de
primeira ordem, ou demogrdficas, por comparagdo com medidas de segunda ordem, também
designadas por sistema de valores (Potter, 1991b; Shrum et al, 2004). As primeiras
relacionam-se com os “factos” que a televisdo apresenta sobre o mundo real e, em geral,
baseiam-se em estimativas sobre a frequéncia e a probabilidade acontecerem certos eventos
no mundo real (e.g. estimativas sobre a ocorréncia de determinados tipos de crime). Por
exemplo, Gerbner, Gross, Signorielli, Morgan e Jackson-Beeck (1979) verificaram que os
individuos com maiores habitos de exposicdo a televisdo forneceram estimativas mais
elevadas sobre a prevaléncia de violéncia na sociedade, comparativamente com individuos
cuja exposicdo a televisdo € pouco assidua. Os efeitos de segunda ordem referem-se as

percepcdes do espectador sobre a realidade social, € tém por base os valores, crencas €
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atitudes que podem ser cultivadas pela televisgo (e.g., avaliacdo do grau de desconfianca face
aos outros, crencas de que o mundo é mau e perigoso) (Gerbner, Gross, Morgan & Signorielli,
1986; Hawkins, Pingree & Adler, 1987; Potter, 1991a; Shrum, Burroughs & Rindfleisch,
2004).

Estes resultados poderiam sugerir que os juizos de primeira ordem s&o os Unicos a ser
influenciados pela quantidade e frequéncia da exposi¢éo. Porém, Shrum e co-autores (2004)
interpretaram estes resultados de outro modo, concebendo efeitos distintos da exposi¢éo a
televisdo nestes dois tipos de juizos, e considerando que diferentes factores podem mediar e
moderar a relacfo entre a exposi¢do a televisdo e estas duas medidas. Neste sentido, os
autores assinalam diferencas relevantes entre estas duas medidas ao nivel dos processos de
construcfo. Geralmente, os juizos sobre estimativas envolvem processos mnésicos, na medida
em que apelam a recordagfo de exemplos ou de cendrios importantes no momento em que €
solicitada a opinido do individuo. Os autores referem a relacdo que tem sido encontrada entre
a memoria destes exemplos e as varidveis independentes (exposi¢do a televisdo) e
dependentes (julgamentos) (Busselle & Shrum, 2003; Shrum et al., 2004). Por outro lado,
apesar de também ser possivel que as respostas relativas aos valores, atitudes e crengas sejam
elaboradas com base em processos de memoria (e.g., recordagdo de informagfo relevante
sobre um objecto para o relato da atitude mais adequada a tomar, nomeadamente quando néo
ha uma crenca formada sobre o objecto em questfio ou quando esta informacgfo nfo esta
acessivel), os autores consideram que as pessoas tendem a activar, a recuperar € a relatar as
atitudes, as crencas e os valores que foram elaborados em fases anteriores (cf. Shrum ef al.,
2004). Por conseguinte, ¢ tendo em consideragio que os juizos de segunda ordem sio usados
na vida quotidiana, é provavel que ja estejam formados no momento em que € solicitada a
opinifio do individuo, podendo ser reforgados, actualizados ou alterados a medida que este se

depara com nova informago sobre 0 mesmo topico na televisdo. Shrum e co-autores (2004)
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sustentam, assim, um processo de formag#o de julgamentos “on-line”, que contrasta com o
processo de recuperagdo de informag8o, exigido na construgéo de estimativas.

Outra critica ao modelo de Gerbner incide na importancia que deveria ser atribuida a
especificidade dos contetidos dos programas a que as pessoas assistem (e.g., criminalidade) e
ndo apenas aos habitos de exposi¢do & televisdo em geral (e.g., Potter & Chang, 1990). De
facto, embora nfo negue essa importéncia, 0 modelo de Gerbner nédo refere o impacto de
programas especificos, nem tem em consideragéio a exposi¢do selectiva do espectador. O
modelo refere os efeitos do conjunto dos programas televisivos nos espectadores sobre a
cultivacdo de crengas, julgamentos ou atitudes, mediante uma maior ou menor frequéncia de
exposi¢do. Nas palavras de Shanahan, Morgan e Stenbjerre (1997, p. 309),

Cultivation is an attempt to say something about the more broad-based ideological
consequences of a commercially-supported cultural industry celebrating consumption,
materialism, individualism, power, and the status quo along lines of gender, race, class,
and age. (...) Cultivation analysis investigates whether heavy exposure to television's
message system in the aggregate tends to reproduce the values and ideologies of the
institutions and organizations that produce those messages and which thereby define
the dominant cultural mainstream.

Esta incidéncia na andlise da cultura dominante implica, para alguns autores, a
exposi¢do a contetidos de violéncia por parte dos individuos mais assiduos frente a televiséo
(e.g., Shanahan & Morgan, 1999). A reforgar esta ideia da inevitabilidade da exposi¢fo a
violéncia, Van den Bulck (1995, cf. Mierlo & Bulck, 2004) acrescenta que os espectadores
mais assiduos sfo também pouco selectivos. Porém, t€m sido desenvolvidas perspectivas
distintas que salientam a importdncia do papel activo das audiéncias e da sua exposi¢@o
selectiva (e.g., Hawkins, Pingree & Reynolds, 1991; Pingree, Hawkins, Hitchon, Gilligan et

al., 2001; Potter & Chang, 1990; Vorderer, 2001; Zillmann & Bryant, 1985). Nesta linha de
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investigacfo, o pressuposto da uniformizacio da mensagem medidtica € posto em causa.
Potter e Chang (1990) referem a este proposito que as analises de conteudo tém mostrado que
a apresentacdo dos conteidos, nomeadamente violentos, difere ao longo de um dia de
programacio e em fungfo do tipo de programa, colocando a possibilidade de um individuo
assistir a pouca violéncia mesmo sendo um espectador de televisdo assiduo. O estudo
efectuado, com base em operacionaliza¢des distintas dos hébitos televisivos, permitiu aos
autores constatar que o tempo de exposi¢do a programas especificos é um preditor mais
relevante da cultivacdo de determinadas crengas do que a exposicéo geral a televisdo. Potter e
Chang (1990) verificaram ainda que existia uma relagdio entre a exposi¢éo a certo tipo de
programas e a cultivagfo — por exemplo, a associagdo entre a exposi¢do a programas de ac¢do
e de aventura ou a telenovelas e o relato de estimativas elevadas de homicidios e suicidios. Os
autores concluem: “(...) it is less important to know whether television viewing dominates
one’s time than it is to know what program types dominate one’s viewing, regardless of his or
her total viewing time” (Potter & Chang, 1990, p. 330).

No estudo desenvolvido por Hawkins, Pingree e Reynolds (1991) junto de adolescentes
foram identificados cinco estilos de exposi¢fo. Destes, apenas um correspondeu a ideia de
espectadores passivos, ou seja, de individuos que assistem aos canais televisivos sem interesse
pelo seu contetido. Em termos da caracterizagdio dos hébitos televisivos de estudantes
universitarios, o estudo de Pingree e co-autores (2001) sugere tratarem-se de espectadores
pouco assiduos mas com hébitos televisivos do tipo “encontro marcado”, o que denota
interesse por programas especificos. Os autores alertam para os enviesamentos que podem
ocorrer nas investigacdes que recorrem a este tipo de populacdo, ao considerarem que 0s
relatos da exposicio actual ndo poderdo ser indicadores do estilo e da frequéncia da exposigéo
anterior, nem preditores de futuros habitos de exposicéo a este tipo de media.

Em sintese, de acordo com a meta-analise realizada por Shanahan e Morgan (1999), a
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magnitude do efeito entre a exposi¢do a televisdo e a cultivagdo de crencas sobre o mundo
revelou ser fraca mas significativa. No que respeita, em particular, & cultivacéio de crengas
sobre a violéncia, a média do tamanho do efeito, de acordo com as 26 amostras
independentes, foi igualmente fraca (0,10). Quanto s potenciais variveis intervenientes (e.g.,

sociodemograficas), as andlises nfo identificaram factores que pudessem moderar este efeito.
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Meédia do tamanho do efeito de cultivagéo para varios subgrupos
(Adaptado de Shanahan & Morgan, 1999, p. 130)

A Figura 5 apresenta a média do tamanho do efeito segundo diversas varidveis
sociodemograficas reportada na meta-analise de Shanahan e Morgan (1999). Constata-se que
as diferentes varidveis em andlise ndo produzem diferencas acentuadas nos resultados globais.
Por exemplo, embora ocorresse menor varidncia nos resultados das mulheres, o tamanho

médio do efeito para as mulheres e para os homens foi semelhante - respectivamente 0,081 e
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0,079. Encontraram-se resultados semelhantes quer quando foi tido em consideragéo o
tamanho da amostra, quer quando se consideraram outras formas de estimar a varidvel

independente (e.g., registo didrio, tipo de programa).

1.6.3. 4 cultivagdo de crengas no dmbito da participagdo em jogos violentos

Tal como sucede na televisdo, em que a violéncia € um dos conteudos predominantes,
as analises de conteudo dos jogos mais populares também t€m revelado que a violéncia € o
seu ingrediente principal (e.g., Braun & Giroux, 1989; Dietz, 1998, Heintz-Knowles et al.,
2001; Provenzo, 1991; Smith et al., 2003; Thompson & Haninger, 2001), podendo, neste
4mbito, a selectividade dos jogos ser mais relevante (Mierlo & Bulck, 2004). E natural que o
jogador escolha o jogo que mais lhe agrade. Assim sendo, ¢ relevante avaliar o tipo de
conteudo a que os jogadores se expdem com base em informagdo sobre as suas preferéncias
ou, simplesmente, olhando para o tipo de jogos usados com maior frequéncia (e.g., Anderson
& Dill, 2000; Arriaga & Ribeiro, 2001; Dill & Dill, 1998; Funk, Hagan, et al., 2002; Griffiths
& Hunt, 1995; Mierlo & Bulck, 2004; van Schie & Wiegman, 1997). Por outro lado, ao
contrério da exposicdo a televisfio, que nos transmite informacdo sobre o mundo real, a
associacgdo entre o uso de jogos violentos e os juizos formados pelos jogadores acerca do
mundo em que vivemos ndo parece ser tdo evidente. Pelas diferencas existentes entre os dois
tipos de entretenimento ja mencionadas - interactividade e envolvimento activo do jogador vs.
possivel passividade do espectador; auséncia de realismo no jogo vs. ilusdo de realismo na
televisdo -, a possibilidade de o uso de jogos violentos também contribuir para a cultivagéo de
crencgas s foi objecto de investigagdo nos estudos de Anderson e Dill (2000, Estudo 1) e de
Mierlo e Bulck (2004), ambos de natureza correlacional.

Anderson e Dill (2000, Estudo 1) testaram as hip6teses da utilizag@o frequente de jogos

electronicos violentos estar associada, quer a medidas de primeira ordem (e.g., probabilidade
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de uma pessoa ser vitima de crime ao longo da sua vida), quer de segunda ordem (e.g.,
sentimentos de insegurang¢a). Por contraste com os resultados obtidos sobre a exposicéo a
violéncia na televisdo, Anderson e Dill encontraram apenas uma associacdo entre a violéncia
jogada e os sentimentos de seguranga. Porém, ao controlarem o efeito do sexo, esta
associacdo deixou de ser significativa.

Mierlo e Bulck (2004) também testaram a associag@o entre a exposi¢do a violéncia
(quer na televisdo, quer durante o uso de jogos electrénicos) e a cultivagdo de crengas de
primeira e de segunda ordem. Encontraram-se efeitos significativos entre a exposicdo a
violéncia televisiva e ambas as medidas de avaliagdo das crengas; nZo houve, contudo,
associacdes significativas entre o habito de jogar jogos violentos e a maioria destas medidas.
Verificou-se, porém, que o uso de jogos violentos foi preditor das seguintes duas medidas de
primeira-ordem: estimativas sobre a prevaléncia de criminalidade com violéncia e nimero de
policias no activo. Com base nestes resultados, os autores colocam a hipotese de a

participagfo neste tipo de jogos exercer efeitos na formagcéo de julgamentos sociais.

1.7. A hipétese de inducéio de respostas emocionais de ansiedade e de medo

Como atras referido, a teoria da Cultivagdo de Crengas postula que assistir a violéncia
nos meios de comunicagdo social pode contribuir para o desenvolvimento de percepgdes
distorcidas sobre o mundo e induzir no individuo o medo de se tornar vitima de crime, sendo
este efeito geralmente considerado de longo prazo (Brennan, 2002). No entanto, em termos de
efeitos imediatos, a exposigdo & violéncia também pode desencadear uma reaccdo de medo
que, dependendo das caracteristicas individuais dos espectadores (e.g., idade,
desenvolvimento cognitivo), pode desaparecer ao fim de algum tempo. Nesta linha de
investigagfo, sobressai o vasto trabalho que tem vindo a ser conduzido por Cantor e co-

autores desde os anos 80 (e.g., Cantor & Hoffner, 1990; Cantor, Mares & Oliver, 1993;
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Cantor & Nathanson, 1996; Cantor & Sparks, 1984; Cantor, Wilson & Hoffner, 1986;
Harrison & Cantor, 1999; Wilson, Hoffner & Cantor, 1987; Valkenburg ef al., 2000). As
investigacdes desta equipa, com utilizacdo predominante de inquéritos, tém analisado o medo
que € induzido pelos meios de comunicagdo social.

Com base nas respostas das proprias criangas, na percep¢do dos pais sobre as emogdes
das criancgas, ou em avaliacdes retrospectivas de adultos, as investigacdes tém mostrado que
sdo muitas as criancas expostas a filmes com elevada violéncia, e que, destas, uma proporgéo
significativa relata arrependimento por ter assistido a essa violéncia, devido a intensidade das
reacgdes de medo sentidas. Também té€m sido observadas diferencas desenvolvimentais que
indicam que criancgas de diferentes idades sdo perturbadas de maneira distinta por conteudos
especificos (para uma revis@o mais detalhada, ler o artigo de revisdo de Cantor, 1996).

A compreensdo da diferenca entre a fantasia e a realidade desempenha um papel
importante nas respostas emocionais das criangas, na medida em que pode contribuir para que
elas se sintam menos ameacgadas (Cantor, 1996; Cantor & Nathanson, 1996; Valkenburg ef
al., 2000). A generalidade dos estudos indica que as criancas em idade pré-escolar (entre,
aproximadamente, os trés e os cinco anos de idade) sdo mais afectadas pela exposicéo a
caracteristicas visuais, sendo as mais velhas (entre os seis € 0s onze anos) mais sensiveis a
aspectos abstractos e conceptuais. Apesar de atribuirem algum significado e sentido aos
conteidos a que assistem, as criancas mais novas s3o atraidas, fundamentalmente, para os
aspectos visuais dindmicos (e.g., movimentos rapidos das personagens, sons de elevada
intensidade, cenas inesperadas). Uma vez que os programas de violéncia apresentam amitde
estas caracteristicas, € natural que as criancgas lhes prestem atencdo, sendo frequente que
manifestem uma atraccdo por desenhos animados (Josephson, 1995). As criancas nestas
idades também t€m mostrado maior tendéncia para se sentirem ameacadas por imagens e

personagens com aspecto visual assustador (por exemplo, monstros), do que por estimulos
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atractivos que possam ser efectivamente prejudiciais; por outro lado, para as criangas mais
velhas, a aparéncia parece ter menos importancia quando comparada com o0 comportamento
apresentado (e.g., Hoffner & Cantor, 1985).

Tan (1986) chama a atencdo para os estudos de Collins (1982, 1983) por estes
indicarem que as criancas mais novas ndo compreendem as motivacdes e as consequéncias
dos comportamentos agressivos. Segundo a teoria da Aprendizagem Social, os
comportamentos agressivos que conduzem a consequéncias negativas tém menor tendéncia
para serem imitados pelos observadores. Porém, se este tipo de consequéncias ndo for
compreendido pela crianga, pode haver maior probabilidade de a criangca imitar os
comportamentos que lhes ddo azo (Tan, 1986). Por este motivo, a intervencéo dos pais, ou
outros adultos, no sentido de facilitarem a compreensdo dos actos agressivos exibidos,
explicando as criangas as consequéncias negativas da violéncia a que estdio expostas, pode
diminuir a probabilidade de reprodugdo do comportamento agressivo.

As criangas em idade escolar t€ém maior propensdo para se assustarem com a exposi¢io
a imagens realistas. Isto pelo facto de conceberem a possibilidade de determinados eventos,
percebidos como perigosos, virem a acontecer na realidade. Porém, é na adolescéncia que as
respostas de medo sdo, fundamentalmente, desencadeadas por componentes mais abstractas.
De acordo com dados obtidos a proposito do conflito do Golfo Pérsico, as criangas
manifestaram mais medo perante imagens de explosdes de misseis, enquanto os adolescentes
recearam a possibilidade de o conflito poder expandir-se (Cantor ez al., 1993).

Em paralelo, tem decorrido outra linha de investigacdo que procura identificar as
estratégias mais eficazes para reduzir e superar os medos de criangas expostas a estes temas
(e.g., Sparks & Cantor, 1986; Wilson & Weiss, 1991, 1993). De novo, ¢ aqui relevante ter em
consideracdo que a fase de desenvolvimento da crianga influencia, nfio apenas as suas

respostas emocionais, mas também a forma como processa a informagdo e lida com esses
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medos (Valkenburg et al., 2000).

As criangas mais novas parecem tirar maior beneficio de estratégias nfo cognitivas
(e.g., suporte social, como a presenga de um irméo mais velho durante a exposi¢éo; fechar os
olhos) do que de estratégias cognitivas (e.g., pensar no irrealismo do contetdo; pensar que
ndo é possivel que este acontega na realidade; pensar que nfo se tem medo) (Wilson & Weiss,
1991, 1993). De acordo com o estudo de Wilson e Weiss (1991), por exemplo, ndo houve
uma reducfo do medo em criangas mais novas quando lhes era fornecido um aviso prévio
acerca do irrealismo da situago a que seriam expostas. No mesmo sentido, alguns estudos em
que ocorre manipulaggo das condi¢Bes de exposicdo com indica¢des do tipo “o mais provavel
€ que isto nfo te acontega” t€ém mostrado que ¢é dificil reduzir a sensagéo de ameaga em
crian¢as mais novas (e.g., Hoffner & Cantor, 1990). A este proposito, Cantor ¢ Nathanson
(1996) referem que a utiliza¢o, por parte das criangas, de expressdes do tipo “faz de conta” e
“realidade” n3o implica, necessariamente, que ocorra uma compreensdo efectiva das
implica¢des que a distingdo entre elas encerra. Por outro lado, para as criangas mais velhas,
ambos os tipos de estratégias (cognitivas e ndo cognitivas) tém mostrado ser eficazes, embora
as criangas deste grupo etério tenham tendéncia a recorrer com maior frequéncia a estratégias
cognitivas para lidar com os seus medos (Wilson & Weiss, 1991).

A compreenso das respostas emocionais dos adultos durante a exposi¢do a contetidos
de violéncia, principalmente associados a terror, bem como a identificagdo das estratégias
mais utilizadas para mitigar o impacto destes contetidos, também tém sido objecto de diversos
estudos (e.g., Sparks, 1991; Sparks, Pellechia & Irvine, 1999; Sparks & Ogles, 1994; Sparks,
Spirek & Hodgson, 1993; Zillmann, Weaver, Mundorf & Aust, 1986). De forma consistente,
tem-se verificado que o medo que este tipo de contetdos induz tende a exercer efeitos
negativos que podem ser persistentes e duradouros, especialmente quando decorrem de filmes

de terror. Sparks e co-autores (1993) referiram a presen¢a de alguns sintomas especificos,
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como o nervosismo persistente, as dificuldades em dormir, a evitagdo de filmes com o mesmo
contetdo, ou o medo de entrar em certas divisdes da propria casa. Num estudo efectuado com
estudantes universitarios, Hoekstra, Harris e Helmick (1999) verificaram que todos os
participantes conseguiam recordar extractos de filmes que lhes desencadearam medo. Os
participantes relataram, ainda, uma variedade de efeitos decorrentes dessa exposicéo,
nomeadamente sintomas de ansiedade, pensamentos intrusivos recorrentes e perturbacdes do
sono e da alimentagfo. Harrison e Cantor (1999), que obtiveram resultados semelhantes,
verificaram que um ter¢o dos participantes que relatou jé ter sentido medo referiu também que

0s sintomas tiveram uma durac¢&o superior a um ano.

1.8. A hipétese da dessensibilizacsio emocional a violéncia
1.8.1. Fundamentagdo tedrica

Outra hipétese relativa aos efeitos da exposigdo repetida a violéncia € a
dessensibiliza¢do emocional. No entanto, além de nfo existir um modelo teérico explicativo
especifico sobre a dessensibilizagdo emocional & violéncia, a pesquisa empirica sobre este
fendmeno € escassa.

A dessensibilizagdo emocional tem sido definida como um processo psicofisioldgico,
através do qual a exposi¢do continua e repetida a determinado(s) estimulo(s) conduz a uma
diminui¢do da resposta emocional a esse(s) mesmo(s) estimulo(s) (e.g., Wilson, 1995;
Zillmann, 1991Db).

No que se refere a dessensibiliza¢éo a violéncia, ndo € claro se a reactividade emocional
inicial & observagdo de violéncia ¢ inata ou adquirida. Alguns autores defendem que os
estimulos de violéncia - por serem representacdes de ameaca a sobrevivéncia -, tendem a
desencadear respostas reflexas defensivas que facilitam o processamento de informagéo sobre

o contexto e o estimulo ameagador, € que preparam o organismo para a ac¢do, mediante
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respostas de fuga ou de ataque (e.g., Bradley, Codispoti, Cuthbert & Lang, 2001; Lang,
Bradley & Cuthbert, 1997). Estas reac¢des traduzem-se num padrfio emocional semelhante
para a maioria dos humanos e também para animais (LeDoux, 1996). Por exemplo, em
humanos, a simples exposi¢do a imagens de violéncia exercida sobre pessoas ou animais, ou
acerca das consequéncias dessa violéncia, tende a desencadear respostas defensivas
involuntarias como a elevagdo da condutdncia eléctrica da pele. A nivel cardiaco, as
altera¢Bes da frequéncia cardiaca seguem um padrio mais complexo, caracterizado por uma
desaceleracio inicial - interpretada como sendo um mecanismo de orientacdo e de atengéo a
estimulos ameacadores distantes —, que podera ser seguida por uma aceleragfo cardiaca -
interpretada como uma prepara¢do para uma accéo defensiva face a um ataque eminente. E
ainda habitual o relato de desagrado (valéncia negativa) e de uma elevada activagéo afectiva
perante estimulos desta natureza (e.g., Bradley et al., 2001; Lang ef al., 1997).

Tendo em consideragdo a predisposi¢éo inata do homem para reagir emocionalmente a
observacdo de violéncia, poder-se-4 explicar a diminui¢do nessas respostas com base nos
pressupostos da aprendizagem ndo associativa, em particular do processo de habituacdo. Este
tipo de aprendizagem pressupde, como o proprio conceito sugere, a néo associagdo anterior de
um estimulo incondicionado com outro estimulo, e manifesta-se em altera¢des fisioldgicas da
resposta inicial, na sequéncia da exposi¢éo repetida a esse estimulo, ou conjunto de estimulos
semelhantes. As alteragdes podem traduzir-se por um aumento ou, por contraste, por uma
diminui¢do, na magnitude das respostas fisiologicas iniciais. Designa-se por sensibiliza¢do
quando a aprendizagem nfo associativa implica um aumento na magnitude da resposta e por
habituacsio quando ocorre diminui¢do (Vila, 2000). A habituagsio tem geralmente um valor
adaptativo, na medida em que através deste processo, quer os animais, quer os humanos
aprendem a ignorar estimulos que deixaram de ser novidade ou perderam significado,

permitindo ao individuo prestar atengéo, de modo selectivo, a outros estimulos relevantes. Por
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outro lado, a sensibiliza¢do tende apenas a suceder se o(s) estimulo(s) a que o individuo for
repetidamente exposto for(em) relevante(s) para ele.

Este processo sugere que a tendéncia para a habituacfio & violéncia vicariante pode
acontecer se as condi¢cdes em que esta decorre ndo forem adversas ou relevantes para o
individuo. Como afirma Davis (1987, cf. Griffiths & Shuckford, 1989), a apresentacdo
repetida de estimulos sem importancia ecoldgica para o individuo, depressa induzem hébito,
deixando de evocar a resposta inicial.

Todavia, € dificil pensar nas reac¢des intensas que, em geral, a visualizacdo de violéncia
parece produzir, sem considerar a sua associagdo com outros estimulos presentes no momento
da exposi¢do. Ou seja, enquanto a exposi¢cdo a violéncia e ao sangue, por exemplo, parece
desencadear respostas inatas, a reaccgo a violéncia simbolica, representada, por exemplo, num
filme, ja terd uma componente aprendida. Talvez seja por este motivo que, para interpretar a
dessensibilizagdo emocional & violéncia vicariante, alguns autores tenham recorrido aos
pressupostos tedricos do condicionamento cldssico, em particular ao principio de inibicéo
reciproca, envolvido na técnica de dessensibilizacdo sistemdtica (cf. Linz, Donnerstein &
Penrod, 1988).

Estudos posteriores evidenciaram que dois dos pré-requisitos no modelo de Wolpe —
associagdo a uma resposta incompativel e exposicdo gradual ao estimulo — ndo s#o
necessarios para a redugdo das respostas emocionais. Alguns estudos mostraram que a
redu¢do da ansiedade pode ocorrer mediante a simples associacdo com uma resposta néo
ansiogénica, mas ndo necessariamente antagonista (e.g., Davidson & Wilson, 1973), enquanto
outros evidenciaram que a exposicéo repetida ao estimulo € suficiente para diminuir o afecto
negativo inicial, sem exigir a exposi¢fo gradual (Ullman & Krasner, 1969, cf. Mullin & Linz,
1995). Estes resultados podem pdr em causa o principio de inibi¢do reciproca e sugerir o

envolvimento do processo de extingdo. Este processo pressupde que a exposicdo repetida ou
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prolongada ao estimulo condicionado (violéncia vicariante), na auséncia de um estimulo
incondicionado adverso, conduz & diminuicdo das respostas condicionadas (respostas
emocionais negativas evocadas pela exposi¢do a violéncia) até ao seu desaparecimento
(Kirsch, Lynn, Vigorito & Miller, 2004).

Actualmente, mantém-se a perspectiva de que a exposi¢do repetida a estimulos que
desencadeie respostas ansiogénicas contribui para a redugfio dessas mesmas respostas. Dito
isto, e em alternativa aos modelos classicos de condicionamento, t€ém sido propostas outras
teorias para interpretar o éxito das técnicas de exposi¢do para a dessensibilizagdo emocional
(e.g., Lang, 1979).

Mullin e Linz (1995) realgam o modelo de bio-informagdo de Peter Lang (1979) por
considerarem que constitui um contributo valioso para a compreensdo da influéncia da
exposicdo vicariante & violéncia na dessensibilizagdo emocional.

O modelo de bio-informago proposto por Lang (1979) desenvolve a ideia central de
que o processamento emocional é essencial para a eficacia terapéutica. Para o autor, existem
trés sistemas de resposta emocional relativamente independentes: as alteragdes fisiologicas
(e.g., activaciio do sistema nervoso auténomo), o relato verbal subjectivo (e.g., de activagéo
afectiva) e o comportamento (e.g., ataque-fuga, aproximagdo-afastamento). A informagéo
sobre estas respostas emocionais, sobre o estimulo que as despoleta, sobre o contexto onde se
produzem e sobre o significado associado, sdo armazenadas na memdria a longo prazo em
termos de uma imagem mental que engloba um conjunto organizado de proposigdes. O éxito
da terapia por dessensibilizagfio estaria assim dependente da alteragdo da imagem mental
sobre a emocdo que se pretende alterar, o que implicaria a sua evocagdo da memoéria a longo
prazo, através de exposi¢do em imagina¢do ou ao vivo. Neste processo, 0 individuo dissocia
as suas respostas emocionais do estimulo que as desencadeia. Como resultado, além de

alteracdes fisiolégicas, podersio ocorrer mudangas no relato subjectivo, quer em termos da
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percepgdo da activagfo induzida, quer da valéncia associada ao estimulo (Lang, 1979).

As primeiras investigacGes sobre a dessensibilizagdio a violéncia incidiram na sua
manifestacdo em termos fisioldgicos.

Nos estudos conduzidos junto de adultos por Lazarus e co-autores (Lazarus & Alfert,
1964; Lazarus et al., 1962, citados por Thomas, Horton, Lippencott & Drabman, 1977)
verificou-se que a exposigdo a contetidos de violéncia produzia nos espectadores um aumento
inicial da frequéncia cardiaca e da activagéo electrodérmica, activagéo e frequéncia estas que
diminuiam ao longo dos varios minutos de exposi¢do ao longo dos véarios minutos de
exposicdo, sugerindo uma redugéo da resposta emocional mediante a exposi¢do prolongada a
conteudos desta natureza.

Os estudos realizados por Cline, Croft e Courrier (1973) visavam averiguar o impacto
emocional da exposi¢do a violéncia filmada em criancas do sexo masculino. Apds avaliagdo
dos seus hébitos televisivos, as criangas foram expostas a dez excertos do filme The
Champion (cinco excertos violentos e cinco sem violéncia). Para testar o impacto emocional a
nivel fisioldgico, foram avaliadas mudangas no volume sanguineo (Estudos 1 e 2) e registada
a condutincia dérmica da pele (Estudo 2). Os autores verificaram que as criangas que
assistiam mais amiude a televisdo foram as que responderam aos excertos de violéncia com
menor activagio fisioldgica. Os autores interpretaram estes resultados como indicadores de
uma maior habituag8o e dessensibilizagéo a violéncia em geral.

Estas conclusdes foram, no entanto, criticadas, por se basearem em resultados com
variaveis ndo manipuladas (Thomas et al., 1977). Por outro lado, o facto de as criancas com
mais héabitos televisivos pertencerem a um estrato socioeconémico mais baixo poderia
envolver uma maior exposi¢do a violéncia na vida real, e ser este o factor explicativo da baixa
emocionalidade durante a exposi¢do aos excertos de violéncia filmada. Por Gltimo, Thomas e

co-autores (1977) acrescentam a impossibilidade de se fazerem inferéncias sobre a
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reactividade emocional a violéncia na vida real com base nas respostas dos participantes
perante excertos de violéncia filmada.

Para testar o efeito da exposi¢do a violéncia filmada nas reac¢cdes emocionais face a
violéncia do mundo real, Thomas e co-autores realizaram dois estudos experimentais (1977),
um com criangas (Estudo 1) e o outro com adultos (Estudo 2). De inicio, todos os
participantes foram expostos a um excerto de um filme neutro para registo dos indices
fisiologicos habituais. Apds cinco minutos de exposigéo, os participantes foram distribuidos
aleatoriamente por dois grupos. A tarefa consistia em assistir a um excerto de um filme com
violéncia durante onze minutos (grupo experimental) ou assistir a um excerto de um filme
neutro com o mesmo tempo de duragdo (grupo de controlo). Seguiu-se a exposicéo a cendrios
de violéncia da vida real e o preenchimento de questiondrios, para registo, entre outras
variaveis, da exposi¢c@o habitual & violéncia na televisdo. Os resultados revelaram que, com
excepgdo dos adultos do sexo feminino, e por comparagdo com os participantes do grupo de
controlo, as criangas e os homens que assistiram ao filme de violéncia reagiram com menor
activagdo fisiolégica aos cendrios de violéncia da vida real. Por outro lado, os autores também
verificaram que a exposi¢do habitual a violéncia na televisdo apresentou uma associagdo com
a menor reactividade fisioldgica manifestada durante a exibic¢&o do filme violento. Com base
nestes dados, os autores alertam para o facto de a excessiva exibic¢8o de violéncia na televisdo
poder tornar os espectadores indiferentes & violéncia no mundo real.

Outros estudos procuraram demonstrar que a dessensibilizagdo a violéncia transmitida
pelos media pode transpor-se para contextos da vida real, e afectar o comportamento
(Drabman & Thomas, 1974) e as atitudes dos espectadores (Linz, Donnerstein & Penrod,
1984, 1988) quando estes se véem confrontados com agresséo no mundo real.

Drabman e Thomas (1974) analisaram em que medida a exposi¢do a violéncia filmada

poderia aumentar a tolerincia perante a agressdo que ocorre no mundo real. Com este intuito,
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os autores conduziram um estudo experimental, com criangas a frequentar o 1° ciclo do ensino
basico, em que o grupo experimental foi exposto a um excerto de um filme de violéncia e em
que ndo houve exposi¢do no grupo de controlo. Em seguida, foi pedido a cada crianca que
monitorizasse a brincadeira de outras duas criangas e que avisasse, de imediato, o
experimentador, se acontecesse algo de problematico. Em pouco tempo, a crianca assiste a
ameagas, a ofensas e a agressdo fisica entre as duas criangas. A tolerdncia perante a agressdo
foi operacionalizada com base no tempo que a crianga demorou a solicitar a ajuda de um
adulto ap6s o inicio do confronto entre as outras duas criangas. Os resultados revelaram que
as criangas que assistiram ao filme com violéncia, quando comparadas com as criangas do
grupo de controlo, demoraram mais tempo a procurar a ajuda de um adulto. As investigagdes
conduzidas por Molitor e Hirsch (1994) replicaram quase todas as experiéncias de Drabman e
Thomas efectuadas entre 1974 e 1976, confirmando os resultados originais.

No éambito da violéncia sexual, sobressaem algumas investigagdes de natureza
experimental que tém contribuido para alertar para a forma como as mulheres sfo
representadas nos media e para analisar os efeitos que a observacéo repetida de contetdos de
violéncia sexual pode exercer ao nivel das reac¢des emocionais nas atitudes face a violéncia
dirigida a mulheres (e.g., Allen, Emmers, Gebhardt & Giery, 1995; Apanovitch, Hobfoll,
Salovey, 2002; Donnerstein & Linz; 1986; Linz ef al., 1984, 1988; Zillmann & Bryant, 1986),
e ao nivel do comportamento agressivo dos espectadores (cf. Allen, D’Alessio & Brezgel,
1995).

Nos estudos conduzidos por Linz, Donnerstein e Penrod (1984, 1988), estudantes
universitarios do sexo masculino foram expostos a sessdes completas de cinco filmes cujo
conteudo dominante incidia na exibi¢do de violéncia sobre a mulher. Esta exposi¢c@o ocorreu
ao longo de cinco dias (Linz ef al., 1984) ou duas semanas consecutivas (Linz et al., 1988).

Apdbs a exposigéo a cada filme, os participantes foram avaliados em relagdo ao seu estado
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emocional (ansiedade e depressdo), a percepgdo de violéncia dos filmes e as atitudes perante
as mulheres retratadas nos filmes. Em ambos os estudos, as comparagdes efectuadas entre o
primeiro e o ultimo dia revelaram que houve uma diminui¢do acentuada das reacg¢des
emocionais dos participantes. De igual modo, verificou-se que os filmes foram
percepcionados como sendo gradualmente menos violentos e veiculando uma representagdo
menos decadente sobre a mulher. Linz et al. (1984, 1988) interpretaram estes resultados
sugerindo que, com a exposi¢do repetida aos filmes, os espectadores podem ter-se sentido
mais confortdveis com as situa¢Bes de provocagdo e de violéncia e que a consciencializagéo
da reducfo da ansiedade e da activagdo emocional podem ter reduzido a sensibilidade aos
indicios emocionais de cada episodio, diminuindo a percep¢éio da quantidade de violéncia
presente nos filmes. De acordo com os autores, € possivel que estas percepgdes e reacgdes
afectivas possam ser transferidas para a formacdo de juizos sobre as vitimas dessa violéncia
em contextos reais. Interessados em testar esta hipdtese, os autores submeteram os mesmos
participantes a um estudo alegadamente distinto, que envolvia a observagdo de um
documentério sobre um julgamento de violagdo de uma mulher e, em seguida, eram
solicitados a avaliar a vitima em vdrias caracteristicas, tais como a responsabilidade, a
simpatia, ou o dano exercido sobre a mesma. Depois de visto o documentario, pediu-se aos
participantes que avaliassem a vitima segundo vérias caracteristicas (e.g., responsabilidade,
simpatia, dano exercido sobre ela). Os resultados mostraram que os participantes previamente
expostos aos filmes em que se exercia violéncia sobre mulheres, por comparagdo com 0s
participantes do grupo de controlo (sem exposigéo aos filmes), avaliaram a vitima de violagdo
como tendo sido menos magoada e menos merecedora de cuidados. No estudo de 1988,
verificou-se ainda que os participantes expostos aos filmes de violéncia sexual manifestaram
menor sensibilidade perante a vitima de violagdo e menor capacidade de empatia face a

vitimas de violagio em geral — por comparagdo quer com os participantes do grupo de
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controlo, quer com os participantes que foram expostos a filmes com sexo, classificados para
adultos, mas sem violéncia. Segundo os autores, a exposi¢do & violéncia sexual durante um
periodo de tempo mais longo (duas semanas) foi necessdria para afectar a reducfo das
respostas de empatia pela vitima (Linz et al., 1988).

O estudo que Donnerstein e Linz (1986) levaram a cabo sobre os efeitos imediatos da
exposicdo & violéncia sexual filmada veio confirmar a ideia de o efeito de dessensibilizag#o
poder ocorrer ap6s uma hora de exposigéo. Os participantes expostos a este tipo de conteudo
demonstraram menor empatia por mulheres vitimas de violéncia, consideraram esta situag&o
menos penosa para as vitimas e, além de referirem que a vitima teria provocado o agressor,
atribuiram-lhe mais responsabilidade por ter sofrido violagdo.

No que diz respeito a aceitagdo da violéncia como modo de resolugdio de conflitos
sociais em funcfo da exposi¢do continuada & violéncia, destaca-se o estudo de Zillmann e
Weaver (1997). Tal como as investigagdes conduzidas por Linz, Donnerstein e Penrod (1984,
1988), os autores procuraram excluir a hipétese de os efeitos da exposicdo serem de curta
duracfio, expondo os participantes a filmes de modo repetido e continuado (i.e., durante
quatro dias consecutivos) e efectuando a avaliagio dos seus efeitos um dia depois da Gltima
exposi¢do. Os dados obtidos destacaram a importdncia das caracteristicas individuais dos
participantes (sexo € personalidade) para a investigagdo dos efeitos da exposigéo a violéncia:
verificou-se que a exposi¢do repetida & violéncia gratuita apenas favoreceu a aceitacdo da
violéncia na resolugo de conflitos sociais nos elementos do sexo masculino e com tragos de
personalidade de psicoticismo.

Alguns partem do pressuposto de que a falta de reacgdio emocional negativa perante a
violéncia, e a indiferenga perante o sofrimento de outros, pode facilitar a manifestacdo da
agressdo (Berkowitz, 1993; Huesmann et al., 2003). No entanto, segundo Tedeschi e Felson

(1994), “Indifference would not increase violence by viewers but would instead offset any

84



tendency for television violence to decrease violence among viewers” (p.115).

No ambito da exposigdo a violéncia sexual, destacam-se as duas meta-andlises
conduzidas por Allen e co-autores (Allen, D’Alessio & Brezgel, 1995; Allen, Emmers,
Gebhardt & Giery, 1995). Estes estudos, além de indicarem que o visionamento de violéncia
sexual contribui para a aceitagdo de que a vitima de violagdo € parcial ou totalmente
responsavel pelo crime sexual de que foi alvo, evidenciaram que a exposigéo a estas tematicas
tende a exercer um efeito na agressdo. Por motivos éticos, ndo tem sido efectuada
investigacdo sobre o impacto da exposi¢do a temas que envolvam sexualidade ou violéncia
sexual em criancas e, de acordo com o relatério da fundag@io Kaiser Family, tem sido feita
pouca investiga¢do sobre estes temas especificos (Huston, Wartella & Donnerstein, 1998). De
facto, a sexualidade parece ser uma area de estudo com muito mais restrigdes morais, €ticas €
legais do que a violéncia. Na opinifio de Thornburgh e Lin (2002), a sociedade € cada vez
mais tolerante e permissiva com a violéncia, tolerdncia e permissividade estas que se
evidenciam por compara¢do com as restrigdes ao acesso a conteudos com exibigfo explicita
de sexualidade. Isto, apesar de os efeitos da exposi¢do a violéncia sexual serem superiores aos
da exposicdo & violéncia sem esta componente (Allen, D’Alessio & Brezgel, 1995; Paik &

Comstock, 1994).

1.8.2. A dessensibilizacdo emocional a violéncia no dmbito da participagdo em jogos
violentos

A possibilidade de a habituagfo a jogos com este tipo de contetido poder dessensibilizar
o jogador a violéncia no mundo real também tem sido questionada, mas, até ao momento,
foram publicados apenas dois estudos, conduzidos por Funk e co-autores, que procuraram
estudar esta relacsio (Funk, Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Funk, Buchman, Jenks &

Bechtoldt, 2003). Para estes autores (Funk ef al, 2003, 2004), a dessensibilizagdo pode
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contribuir para uma ruptura no processo moral avaliativo dos jogadores € para a ndo reflex&o
sobre as implica¢Bes morais das suas ac¢des. Os autores consideram que as atitudes a favor da
violéncia e a auséncia ou baixa empatia — indicadores de dessensibilizacdo cognitiva e
emocional — poderdo ser afectadas pela exposicéo a violéncia, seja através dos media, seja na
vida real. Constataram que quanto maior o habito de jogar jogos violentos maior o relato de
pouca empatia (Funk ez al., 2003, 2004) e de atitudes pro-violéncia (Funk et al., 2004),

embora as associac¢des entre estas variaveis fossem fracas.

1.9. A hipotese da catarse emocional
1.9.1. Fundamentagdo tedrica

Enquanto as teorias atrds apresentadas partilham muitos pressupostos, fornecendo
explicagcdes complementares para os efeitos da exposi¢do a violéncia, a Teoria da Catarse €
incompativel com as anteriores. Esta teoria pressupde que a simples exposi¢do a actos
agressivos induz uma diminui¢dio, ou o desaparecimento, de emogdes negativas (e.g.,
hostilidade ou ira) e, consequentemente, uma diminui¢&o da probabilidade de manifestagéo de
comportamentos agressivos.

A palavra Katharsis, de origem grega, tem o significado de purgacfo ou purificagéo
(Bushman, 2002). A primeira referéncia a efeitos catérticos foi feita por Aristételes (384-322
a.C., cf. Bushman, Baumeister & Stack, 1999), na obra Poetics. Aristoteles defendia que
assistir a representagfo teatral das tragédias permitia purgar medos individuais, defendendo
que esta catarse emocional teria efeitos benéficos para o individuo e para a sociedade. A ideia
da purgagfo catértica de impulsos agressivos foi posteriormente defendida por varios autores,
com base no pressuposto de que as frustracdes poderiam conduzir a um estado de ira, que se
acumularia no organismo, como se de uma pressdo hidraulica se tratasse, at€ ao momento em

que fosse libertado.
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De acordo com a generalidade das teorias psicanaliticas, € em particular com a teoria de
Sigmund Freud, os impulsos que nfo tém a sua descarga no momento em que s@o activados
podem sofrer um processo de acumulacdo e conduzir a sintomas patoldgicos, como o0s que se
manifestam na histeria ou nas fobias (cf. Bushman et al., 1999). Para ajudar a libertar estes
impulsos — de um modo n#o destrutivo —, Breuer e Freud (1893-1895/1955, cf. Bushman,
2002) propuseram, como processo terapéutico, a descarga dos estados emocionais associados
aos traumas pela manifestacfio catartica das emogdes. As acgdes agressivas constituiriam,
assim, uma via para a drenagem desta energia acumulada, anteriormente inibida. Mais tarde,
no 4mbito do método terapéutico da hipnose, Freud (1926, cf. Monteiro, Vala, Saraiva &
Costa, 1980) defendeu que a catarse ocorreria mediante uma ab-reac¢éo adequada do trauma.

A hipdétese catartica deu origem a um conjunto diversificado de investigagdes e o autor
mais empenhado na sua defesa foi Seymour Feshbach (1955, 1956, cf. Monteiro et al., 1980;
Feshbach & Singer, 1971). Feshbach e Singer (1971) acreditavam que era benéfico fazer a
descarga das emogdes negativas e dos estados de tensdo acumulados através de actividades de
fantasia agressivas. Neste sentido, a televisdo poderia ser utilizada como um meio de
distraccdio, de relaxamento das tensdes didrias e de libertagdio dessas emogdes negativas, de
forma passiva e sem prejuizo. O material violento poderia servir a dupla fung&o de, por um
lado, distrair os individuos de agir agressivamente e, por outro lado, diminuir os seus estados
emocionais negativos, produzindo uma sensaggo de “alivio” e de prazer. Uma vez reduzidos
os estados emocionais negativos, o individuo poderia, posteriormente, voltar a recorrer a essas
fantasias para futura regulacdo emocional.

Em relacfio ao recurso a fantasia, Singer (1971, cf. Matos, 1996) postulou tratar-se de
um mecanismo adaptativo de coping, utilizado para lidar, de modo construtivo, com as
emogdes e com os acontecimentos. O autor também referiu que existem diferencgas

individuais na mobilizacio da fantasia, considerando como varidveis intervenientes neste
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processo o estrato socioeconémico, o nivel intelectual e o acesso a livros. Para os individuos
com pouca capacidade de fantasiar, fontes exteriores como os livros, a televisdo, o cinema, as
revistas e/ou os jogos electronicos podem promover o desenvolvimento do seu mundo
imaginario.

Com o intuito de testar o pressuposto de que a exposi¢do a violéncia tem como efeito a
diminuic¢iio da possibilidade de o espectador agir de modo agressivo, em virtude do efeito
catartico das emogdes, Feshbach e Singer (1971) conduziram um estudo experimental, em
meio natural, com pré-adolescentes e adolescentes do sexo masculino, integrados em escolas
com regime de internato (publicas e privadas). Estes participantes foram expostos, durante
seis semanas, a um conjunto de programas televisivos com violéncia (grupo experimental) ou
sem violéncia (grupo de controlo). Além da avaliagdo de vérias caracteristicas de
personalidade e dos hébitos televisivos, os autores registaram diariamente a agressdo
subsequente a essa exposi¢do. Os autores observaram diferencas significativas nas respostas
agressivas entre os participantes das escolas publicas e privadas, manifestando os primeiros
mais agressdo. E importante salientar, no entanto, que os participantes internados nas escolas
publicas eram oriundos de estratos sociais desfavorecidos, podendo este factor explicar a
diferenca encontrada. No que concerne aos efeitos da exposi¢do na subsequente agressdo, o
estudo encontrou apenas um efeito no grupo de participantes que frequentava as escolas
publicas, mostrando, de acordo com as hipéteses colocadas, que foram os jovens expostos aos
programas n#o violentos que exibiram mais agresséo (verbal e fisica), por comparagéo com o
grupo experimental Porém, as vérias restrigdes metodologicas que este estudo apresenta,
nomeadamente em termos da selecgfo e da distribuicdo dos participantes pelas condigdes de
exposicdo, fazem com que esta investigagéio tenha sido amplamente criticada (e.g., Liebert,

Sobel & Davidson, 1972).
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1.9.2. 4 catarse emocional no dmbito da participagdo em jogos violentos

Chaffee (1972) salienta que, para ocorrer a catarse das emogdes, seria necessario um
elevado envolvimento emocional, e chamou a ateng¢do para o facto de a exposigéo a televiséo
n#o ter tendéncia para desencadear este tipo de resposta.

Porém, varios autores tém defendido que os jogos facilitam o envolvimento emocional
e, baseando-se na hipétese da catarse emocional, alguns preconizam que a violéncia do jogo
exerce efeitos positivos no jogador, por permitir, em simultdneo, a libertagdo da agressividade
latente ¢ o dominio dessa mesma agressividade (e.g., Cunningham, 1995; Gardner, 1991;
Graybill, Kirsch & Esselman, 1985; Hull, 1985; Kestenbaum & Weinstein, 1985).

Seguindo uma orientacdio psicanalitica, Bettelheim (1994) ¢ um dos autores a defender
que se deve permitir as criangas e aos jovens a libertagéio da agressividade atraves do brincar e
do jogo. Para o autor, a proibi¢do destas actividades pode aumentar a frustragédo do jovem (ao
reprimir e acumular a sua agressividade interior) e, consequentemente, a necessidade de a
descarregar. Em sua opinifio, quando os pais controlam, proibem ou criticam as criangas por
terem brincadeiras com armas, soldados, tanques ou outros brinquedos sugestivos de guetra,
nfo estdo a agir em beneficio da crianca. Bettelheim argumenta que brincar com este tipo de
brinquedos, além de oferecer a crianga a oportunidade de libertar as suas tendéncias
agressivas, fornece aos pais a oportunidade de mostrarem que confiam nela. A crenga dos pais
de que ha perigo em os seus filhos utilizarem este tipo de brinquedos € transmitida a crianga e
pode contribuir para que esta perca a confianga em si propria. N&o obstante, o autor sublinha
que, se, por um lado, nfo se devem proibir estas brincadeiras agressivas, por outro, também
néo incentivar ou impor este tipo de brincadeiras & crianga. Deve ser a propria crianca a
revelar o seu interesse e desejo por este tipo de entretenimento. E com base nesta perspectiva
que Kestenbaum e Weinstein (1985) defendem a elaboragdo de fantasias e de tendéncias

agressivas a nivel simbélico, através da actividade lidica com jogos violentos.
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Também numa linha tedrica psicanalitica, fundamentada no modelo de Winnicott
(1975)"3, Hull (1985) associa o recurso aos jogos electrénicos com os fenémenos transicionais
e, neste Ambito, considera-os uma actividade criativa e neutralizante dos impulsos agressivos.
O autor propde que o jogador possa conciliar a sua realidade interna, em especial os seus
impulsos agressivos, com parte do mundo externo, através do “espago intermédio” que os
jogos fornecem:

In this space, players can alternately cathect their own impulses and aspects of the

game itself, so that drives ome experienced in a safe way. Thus one function of

videogames may be to offer increment experiences in the neutralization of aggressive

drive. (p. 111)

A tese defendida por Hull (1985) é a de que os jogos séo artefactos culturais que podem
fornecer aos adolescentes um tipo particular de experiéncia transicional que permitird
neutralizar os impulsos agressivos primitivos. Através dos jogos, os adolescentes néo dirigem
a agressividade primitiva para os objectos internos, redireccionam-na para 0s jogos,
constituindo-se estes como parte da realidade externa e como um espago seguro para a
libertag&o dos seus impulsos.

Cunningham (1995) também defende o efeito de catarse proporcionado pelos jogos
electronicos violentos. Para a autora, a descarga do stresse e das tensdes do individuo €
transferida para o ecrd, permitindo a libertag@io dos seus impulsos agressivos durante o jogo.

Contudo, apesar da insisténcia na hip6tese catartica por parte de alguns autores, a

investigagdo tem-na refutado empiricamente (e.g., Bushman, 2002; Bushman ef al., 1999;

3 Na teoria de Winnicott (1975), as nogdes de objecto e de fendmeno transicional foram introduzidas para
defender a ideia de uma 4rea intermédia da experiéncia - entre a extens@o do eu e néo-eu, entre o subjectivo e o
que ¢ objectivamente percepcionado. A possibilidade de utilizar uma 4rea transicional decorre da presenca de
uma mie “suficientemente boa” que permitird & crianca criar essa ilusdo. Para Winnicott, esta capacidade
subsistira ao longo de toda a vida, no modo de experimentac@io interna que caracterizam as artes, a vida
imagindria, e o trabalho cientifico criativo. O brincar e o jogar seriam necessidades que permitiriam ao individuo
ser criativo. Assim, para o autor, 0s jogos constituem um espago imaginario que permitem que a realidade seja
reelaborada e reorganizada.
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Doob & Wood, 1972; Geen & Quanty, 1977; Zillmann, 1998). Por exemplo, Geen e Quanty
(1977) concluem, com base na revisdo da literatura, que ao invés da exposi¢do a violéncia
contribuir para a redugfo da agressdo por meio de catarse emocional, uma tal exposi¢éo torna
essas emogles negativas ainda mais intensas, o que, por sua vez, pode facilitar o
comportamento agressivo.

Deste modo, Bushman e co-autores (1999) alertam para as consequéncias que advém da
divulgacdo e defesa da hipGtese catartica pelos meios de comunicagéo social, ao encorajarem
as pessoas a libertarem-se dos seus estados emocionais negativos através da expressdo da
agressfo. Os dois estudos experimentais que o autor e co-autores desenvolveram em 1999 séo
ilustrativos de que estas mesmas mensagens podem influenciar as pessoas e conduzir a um
aumento geral do comportamento agressivo. Os autores concluem: “Perhaps media
endorsement of catharsis release should come to be regarded as a potential danger fo public
health, peace, and social harmony” (Bushman et al., 1999, p. 375).

Tal como nfo tem sido confirmada a hip6tese catartica nos estudos sobre a exposi¢éo a
violéncia filmada, também as investiga¢Bes que tém analisado este efeito no &mbito dos jogos

electrénicos nfo tém encontrado qualquer suporte (e.g., Anderson & Bushman, 2001).

1.10. Sintese integrativa: o Modelo Geral da Agressdo de Craig Anderson
Recentemente, Anderson desenvolveu o Modelo Geral da Agressio'* (General
Aggression Model — GAM; e.g., Anderson & Bushman, 2002a; Anderson & Carnagey, 2004;

Lindsay & Anderson, 2000) no qual procura integrar as teorias atras referidas (com excepgéo

" O modelo geral da agressio (GAM) foi inicialmente denominado Modelo Geral da Agressdo Afectiva
(General Affective Aggression Model — GAAM) (e.g., Anderson, Deuser & DeNeve, 1995; Anderson & Dill,
2000). De 2000 em diante, as publicagdes do autor e dos seus colaboradores, apresentam uma alteragdo quanto a
denominaciio do modelo, excluindo a concepgdo de agresséo “afectiva” (e.g., Bushman & Anderson, 2002a).
Esta modificagio podera estar relacionada com o facto de considerarem inutil e impeditiva de avango cientifico a
distingfio entre a agressdo “afectiva” ou “hostil” e a agressdio “instrumental” (Bushman & Anderson, 2001a).
Apesar destas diferentes denominag@es, néio houve alteragdes nos pressupostos do modelo, pelo que optamos
pela sua designagfo mais recente, ou seja, Modelo Geral da Agressdo (GAM).

|



da hipétese catartica), propondo algumas hipdteses explicativas a proposito dos processos
envolvidos na aprendizagem, no desenvolvimento, na desinibi¢do e facilitagio da agressdo
humana. Trata-se de um modelo sociocognitivo e desenvolvimentista que inclui varidveis
individuais, sociais, situacionais e bioldgicas.

O GAM comegou por ser desenvolvido para testar os efeitos do desconforto provocado
pela exposigio a temperaturas extremas no comportamento agressivo (Anderson, Deuser,
DeNeve, 1995; Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Anderson, Bushman & Groom, 1997;
Anderson & Anderson, 1998; Anderson, Anderson, Dorr, DeNeve & Flanagan, 2000;
Anderson, 2001; Bushman, Wang & Anderson, 2005). Num esfor¢o de integracdo dos
diversos contributos tedricos e empiricos na area da agresséo, os autores testaram a sua
aplicacdio a outros dominios, como sejam os efeitos da presenca de armas (Anderson,
Anderson & Deuser, 1996; Anderson, Benjamin & Bartholow, 1998; Bartholow, Anderson,
Carnagey & Benjamin, 2005), da dor (Anderson, Anderson, Dill & Deuser, 1998), da
exposi¢do a violéncia filmada (Anderson, 1997; Bushman & Anderson, 2001b; Carnagey &
Anderson, 2003), da musica que apela a violéncia (e.g., Anderson, Carnagey & Eubanks,
2003), e também os efeitos da participagdo em jogos electronicos com este tipo de conteudo
(Anderson & Dill, 2000; Anderson, Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks & Valentine,
2004; Anderson & Murphy, 2003; Bartholow & Anderson, 2002; Bushman & Anderson,
2002).

A Figura 6, que ilustra o que os autores consideram ser o ciclo de um unico episédio
para o comportamento agressivo, incide sobre as varidveis independentes e eventuais
mediadoras que podem intervir para explicar a manifestag@io da agressdo interpessoal. Neste
esquema, os autores destacam os possiveis efeitos imediatos que decorrem da participagdo em
jogos electronicos violentos (Anderson & Dill, 2000); porém, tratando-se de um modelo mais

abrangente, consideram-se outros factores - situacionais, mas também individuais - que
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poderfo contribuir para a agresséo.

Defende-se, assim, que a forma como o individuo constréi e responde ao mundo social
dependente de factores situacionais e de factores individuais.

No que respeita aos factores situacionais, os autores realgam algumas das variaveis que
a literatura tem evidenciado contribuirem para instigar e facilitar a agressdo, nomeadamente a
ofensa, a provocacdo, a frustragfo, a dor ou o desconforto, a presenca de simbolos agressivos,
a exposi¢do a violéncia filmada e a participagdo em jogos electronicos violentos. Os factores
individuais, remetem para caracteristicas pessoais tais como os tragos de personalidade’
agressivos, as predisposi¢des genéticas, 0 sexo, as atitudes, os scripfs, as crengas, os valores €
os objectivos a longo prazo do individuo (Anderson & Bushman, 2002b).

O GAM postula que estas varidveis antecedentes podem afectar o estado interno do
individuo, em termos cognitivos, afectivos e fisioldgicos. Por exemplo, Anderson e co-autores
referem nas suas investigagdes que certas varidveis situacionais, como a provocagéo, a dor, a
exposi¢io a temperaturas muito extremas ou a violéncia filmada contribuem para um estado
afectivo negativo de hostilidade (e.g., Anderson, 1997; Anderson ef al., 1995, 1996).

Em outra investigacio, Anderson e colaboradores (1998) defendem a possibilidade de
haver uma interacco entre estas varidveis antecedentes que produz efeitos no estado interno -
por exemplo, uma interac¢fo entre a inducgio de dor (varidvel situacional independente) e os
tracos de hostilidade (varidvel individual moderadora) no aumento de pensamentos
agressivos, correspondente, segundo os autores, & componente cognitiva do estado interno.

Postula-se, ainda, que possa haver uma independéncia entre estas variaveis anfecedentes
sobre um dos factores do estado interno. Por exemplo, no estudo que publica em 1997,
Anderson mostra os efeitos principais da exposi¢fo a violéncia filmada (varidvel situacional)

e dos tracos de hostilidade (varidvel individual) no estado afectivo hostil, em que se constata

5" A personalidade é conceptualizada como o conjunto de estruturas de conhecimento que o individuo
desenvolve ao longo do seu percurso de vida para interpretar os eventos no mundo social (Anderson &
Carnagey, 2004).
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que nfo ocorre um efeito de interac¢fio entre aquelas duas varidveis antecedentes nesta

componente afectiva do estado interno.

Varidveis Variaveis individuais Varidveis situacionais
siitecedentes e.g., personalidade e.g., jogo electrénico, - = — =
& o i
agressiva, sexo provocacdo :
i
I
T :
]
* ]
Estado interno Afecto :
actual _v| €& Estado de r :
== . ili s S i
Cognicdes . hostilidade s | Activacio i
eg., pgnsamentos fisiolégica ;
agressivos |
]
Processos de Avaliacdes automdticas :
avaliacio i
i
i
v |
Reavaliacdes controladas 1
i
H
H
A v :
Resultado Comportamento Resposta -

e.g., agressdo
Figura 6

Modelo Geral da Agressdo: efeitos imediatos da participag@o em jogos electrénicos violentos
(ciclo de um unico episddio) (Adaptado de Anderson & Dill, 2000, p. 773)

Por outro lado, os factores antecedentes (situacionais ou individuais) podem influenciar,
directamente ou indirectamente, o comportamento agressivo, considerando-se como factores
explicativos a possivel mediagdo de uma ou de varias componentes do estado interno.

Quanto as relagdes que possam existir entre as diferentes componentes do estado
interno, Anderson e Carnagey (2004) sustentam, ainda, que € possivel que exista uma
reciprocidade, sugerindo que uma varidvel antecedente pode ter, ndo apenas um efeito directo,
como também um efeito indirecto, no estado interno do individuo. A este proposito, os
estudos de Anderson, Anderson e Deuser (1996) e de Anderson, Anderson, Dorr, DeNeve ¢
Flanagan (2000) referem que o desconforto desencadeado pela exposicdo a temperaturas
muito elevadas (variavel antecedente) produz efeitos em duas componentes do estado interno

- a activagdo fisioldgica e o estado afectivo de hostilidade -, sendo estas mediadoras de uma
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maior acessibilidade a construtos hostis e agressivos, considerada a componente cognitiva do
estado interno.

Relativamente aos efeitos imediatos da participagdo em jogos violentos (varidvel
antecedente, ou de inpur), as meta-andlises de Anderson e co-autores (e.g., Anderson, 2004;
Anderson & Bushman, 2001), que serfio descritas mais pormenorizadamente no Capitulo 3,
evidenciaram o seu impacto nestas trés componentes do estado interno. Ou seja, a
acessibilidade a construtos agressivos (componente cognitiva), o estado de hostilidade
(componente afectiva) e a activagfo fisioldgica, tendem a ser superiores em individuos
expostos previamente a jogos violentos, por comparagéo com grupos de controlo. No entanto,
sdo poucos os estudos em que se procede a uma andlise do papel interveniente destas
componentes na agressdo, ou a um controlo dos seus efeitos. O estudo experimental de
Anderson e Dill (2000, Estudo 2) constitui uma excepcdo a este respeito: a activagio
fisiolégica (mediante a selecgdo prévia de jogos de acgfo igualmente activadores foi
controlada) e os efeitos mediadores das referidas componentes cognitiva (variavel definida
por acessibilidade cognitiva a pensamentos agressivos) e afectiva (estado de hostilidade) na
agress3o foram objecto de teste. Anderson e Dill (2000, p. 788) concluem:

The results of the current investigation suggest that short-term VGV effects may operate

primarily through the cognitive and not the affective, route to aggressive behavior (...).

Thus, the danger in exposure to violent video games seems to be in the ideas they teach

and not primarily in the emotions they incite in the player.

Em nossa opinifio, as denominagdes cognitivas e afectivas do estado interno merecem
alguns comentarios.

Levando em conta o modo como sio habitualmente operacionalizadas, consideramos
possivel que estas duas componentes envolvam, ambas, processos cognitivos e afectivos.

Podemos argumentar que (i) a medida usada para avaliar o estado afectivo envolve processos
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cognitivos, na medida em que constitui uma avaliagéo do estado emocional percebido, e (ii)
que a tarefa indirecta de avaliag@io da acessibilidade cognitiva a pensamentos agressivos
(rapidez na pronunciagfo de palavras agressivas e hostis), por introduzir palavras de contetido
emocional, pode representar uma medida igualmente afectiva. Assim, em alternativa a esta
conceptualizagfo, optaremos por nos referir & percepgéo do estado afectivo de hostilidade e &
acessibilidade a construtos emocionais. Por outro lado, o facto de estas varidveis ndo
envolverem processos exclusivamente cognitivos ou afectivos nfo pressupde que sejam
semelhantes. Elas remetem efectivamente para processos diferentes e, por isso, envolvem
métodos totalmente distintos de operacionalizacdo. Assim, e a titulo de exemplo, enquanto a
auto-avalia¢do do estado de hostilidade constitui uma medida directa da percepcéo do estado
emocional, as tarefas usadas para avaliar a acessibilidade a construtos agressivos ou hostis
s8o, geralmente, medidas indirectas, em que os participantes séo conduzidos a acreditar que o
que se pretende avaliar é algo diferente daquilo que efectivamente se avalia. Por outro lado,
existem outros autores (e.g., Leventhal & Scherer, 1987); Niedenthal, Setterlund & Jones,
1994), que destacam a possivel independéncia destes processos, defendendo que a activagéo
de determinados construtos emocionais pode ocorrer sem que haja percepcéo de um estado
emocional concordante.

Dito isto, as conclusdes do estudo de Anderson e Dill (2000) parecem-nos igualmente
imprecisas, nomeadamente quando referem que o efeito dos jogos violentos na agresséo opera
sobre a via cognitiva, mas ndo afectiva, e ainda mais quando concluem que o perigo dessa
exposi¢do esta relacionado com as ideias que os jogos transmitem € ndo com as emogdes que
desencadeiam.

Torna-se ainda relevante que procedamos a uma comparacéo do GAM com o modelo da
agressdo afectiva proposto por Berkowitz.

Primeiro, ambos consideram que as emog¢des negativas podem ser consequéncia de uma
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condi¢do antecedente adversa e partilham a ideia central de existir uma rede associativa na
memoéria. Ou seja, postulam que a activagio de um elemento na rede associativa tem
tendéncia para aumentar, de um modo automatico, a acessibilidade de outros elementos dessa
rede, dependendo da forga da ligacdio entre os diversos elementos da rede associativa ¢ da
for¢a da activaco inicial.

Segundo, ambos atribuem uma importancia consideravel ao papel que a activagdo de
construtos agressivos e as emogdes negativas podem desempenhar nas respostas de agressdo.
Porém, o GAM diferencia-se do modelo da Agressio Afectiva de Berkowitz, por considerar
explicitamente que as trés componentes do estado interno (as ja referidas vias afectiva,
cognitiva e fisioldgica) podem ser processos mediadores entre a situacdo adversa e o
comportamento agressivo. Embora o GAM ndo exclua a possibilidade de existir uma
associacdio entre os trés processos, nem defenda que estes actuam de modo totalmente
independente, postula, por contraste com Berkowitz (1998), que se trata de processos
distintos, devendo, por isso, ser analisados de modo diferente (e.g., Anderson, Anderson &
Deuser, 1996). O proprio Berkowitz (1998, p. 51) confirma as semelhangas entre o seu
modelo e a proposta de Anderson, mas também o diferencia, referindo: “(...) the Anderson
model does not explicitly think of the various reactions produced by the aversive state as
being associatively linked together and does not hold that aversive stimulation tends to
activate aggressive impulses fairly automatically”.

Quanto a esta segunda distingdo a que Berkowitz se refere, €é importante ter em
consideracdio os varios processos de avaliagdo e de decisfio propostos no GAM (também
ilustrados na Figura 6). O GAM propde a existéncia de processos relativamente automaticos,
designados “avaliagdes imediatas”, e de processos mais controlados, denominados

“reavaliagdes”. De novo, constata-se a presenga dos pressupostos teéricos de Berkowitz

(1993), dos modelos de processamento de informagfo aplicados ao dominio da agressdo (e.g.,
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Crick & Dodge, 1994; Huesmann, 1998), bem com a introdugéo de consideragdes a proposito
dos processos de avaliagdo, de interpretagdo e de tomada de decis@io, que decorrem da
investigagdo sobre processos de inferéncia espontdneos (e.g., Krull & Dill, 1996) e
atribucionais (e.g., Anderson, Krull & Weiner, 1996).

Em conformidade com os paradigmas de processamento de informaco, Anderson e
Carnagey (2004) enfatizam a relevancia das avaliagbes imediatas para o comportamento
agressivo. Estas avaliagdes ocorrem de modo espontdneo e envolvem um esforgo cognitivo
reduzido por parte do individuo que, por vezes, nem tem consciéncia deste processo.

Para além destes processos de processamento automatico, os autores referem os
processos de reavaliagdo. Estes dependem da disponibilidade dos recursos (e.g., tempo,
capacidade cognitiva) e da insatisfagdo com a anélise prévia, efectuada de modo automatico.
No entanto, se ndo houver uma reavalia¢do (devido a recursos insuficientes, ou a insatisfagéo
do individuo com a avaliacdo inicial), haverd uma tendéncia para agir impulsivamente,
podendo esta resposta ser ou ndo de natureza agressiva, dependendo do contetudo da primeira
avaliacdo (Anderson & Carnagey, 2004). Por seu lado, embora a reavaliacdo implique mais
tempo e maior disponibilidade de recursos cognitivos, podendo favorecer uma interpretagéo e
uma decisfo ponderadas, ha, ainda, a possibilidade de esta envolver aspectos emocionais €
afectar as ac¢des agressivas.

Além da énfase nos processos que podem facilitar, a curto prazo, o comportamento
agressivo, Anderson e co-autores (e.g., Anderson & Dill, 2000; Anderson & Carnagey, 2004;
Bushman & Anderson, 2002), também referem no seu modelo os possiveis efeitos a longo
prazo da exposicdo repetida e continua a violéncia nos diversos meios de entretenimento. A
Figura 7 ilustra os varios efeitos a longo prazo decorrentes de um uso frequente de jogos

violentos.
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Repetida participacdo em jogos violentos
Aprendizagem, ensaio e reforgo de estruturas de
conhecimento associadas a agressao

/ b

Crengas e Esquema Esquema de Scripts para a Dessensibilizacio a
atitudes perceptivo expectativas agressio violéncia
agressivas agressivo agressivas

Desenvolvimento da
personalidade agressiva

/\

Varidveis individuais Varidveis situacionais

GAM, como na Figura 6
Figura 7

Modelo Geral da Agresséo: efeitos a longo prazo
da participagdo em jogos electronicos violentos (multiplos episodios)
(Adaptado de Bushman & Anderson, 2002, p. 1681).

O GAM postula que o envolvimento repetido em jogos desta natureza fomenta a
aprendizagem, o ensaio e o reforco das estruturas de conhecimento associadas a agressio.
Com o tempo, as estruturas de conhecimento podem contribuir para o desenvolvimento e para
a manutencdo de crencas e de atitudes agressivas, criando esquemas, scripts comportamentais
e expectativas agressivas, bem como dessensibilizando o individuo a violéncia. Estes factores,

por sua vez, podem ainda afectar o desenvolvimento da personalidade e contribuir para a

formagdo de  tragos  agressivos (e.g, Anderson &  Carnagey, 2004).
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CAPITULO 2.
POSSIVEIS MODERADORES DOS EFEITOS PSICOLOGICOS E SOCIAIS DA

EXPOSICAO A VIOLENCIA






2.1. Introducio

A vasta maioria das teorias apresentadas no capitulo anterior ndo sé contemplam a
importancia de varidveis mediadoras dos efeitos da exposi¢do a violéncia na agressdo (e.g.,
estado emocional negativo, activagdo fisiolégica), como destacam véarios factores
moderadores que podem ser relevantes para a compreensdo dessa relagéo.

Efectivamente, um conjunto vasto de caracteristicas sociais, individuais e relacionadas
com os estimulos tende a apresentar uma associagdo, quer com a exposi¢do a violéncia no
entretenimento (variavel independente), quer com a agressdo (varidvel dependente). Porém, a
existéncia destas associa¢Oes ndo significa que o efeito da exposigéo a violéncia na agressdo
seja espurio (e.g., Huesmann et al., 2003). Nas palavras de Huesmann e co-autores: “(...)
these factors are viewed not as explaining away the “effect” of exposure to violence on
aggression but as explaining individual differences in exposure to violence and individual
differences in the strength of the effect” (p. 202). A avaliagfo destes factores moderadores
poder4 clarificar e especificar a sua importancia na relagéo entre as variaveis independentes e
as variaveis dependentes em estudo, e contribuir para facilitar a compreensdo dos parcos
resultados que a investigagfo tem apresentado nesta matéria. Mantém-se, assim, a pertinéncia
da preocupaciio em explorar as condi¢des em que a exposi¢do a material violento pode
exercer um maior ou menor efeito nos individuos e em identificar os factores moderadores
desse efeito.

De um modo geral, reconhece-se o papel activo que o individuo desempenha e atribui-
se importancia & selec¢fio e ao uso que este faz do contetido a que € exposto, incidindo a
analise na compreensio da sua interac¢Bo com os meios de entretenimento. Porém, para
efeitos de clarificacio da informagfo, organizou-se este capitulo, separando a importéancia das

caracteristicas que os programas e os JV apresentam dos factores sociais e individuais.
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2.2. Caracteristicas dos estimulos
Entre as diversas caracteristicas que os estimulos violentos podem apresentar, a
literatura destaca: a forma como os autores € as vitimas da agressdo so representados; o facto
de haver justificagdo para a violéncia; a exibicdo da gravidade das consequéncias da
violéncia; o reforgo, a punig8o ou a auséncia de consequéncias para os autores da agresso; o

grau de realismo dos estimulos; a associaco da violéncia com o humor.

2.2.1. Representagdo do agressor e da vitima

O agressor pode ser representado de maneiras distintas, sendo relevantes as suas
caracteristicas sociodemograficas, os seus atributos fisicos e psicologicos, € as suas
motivagSes para a agressdo. Do super-herdi ao vildo, a violéncia pode ser usada, quer para
fins altruistas (e.g., proteger os outros; lutar contra “as forgas do mal”), quer com motivagdes
egoistas e mal-intencionadas.

A este prop6sito, a investigagdo indica que a representagdo do agressor pode influenciar
as respostas dos individuos, sendo a sua atractividade um dos atributos que tende, mais
facilmente, a captar a atencdo e a facilitar a identificagdo (e.g., Bandura, 1986) ou a empatia
(Zillmann, 1991a) por parte do observador.

Por outro lado, a percep¢do de semelhanca entre o observador € o agressor ¢ a
orientagfo pré-social do agressor sfio duas das caracteristicas que podem tornar o agressor
mais atractivo, facilitando a desinibi¢do da agressfo, em criangas e adultos (Leyens & Picus,
1973; Liss, Reinhardt & Fredriksen, 1983; Perry & Perry, 1976; Turner & Berkowitz, 1972,
citados por Brennan, 2002). A semelhanca percebida entre o individuo e a personagem pode
ser o resultado da partilha de algumas caracteristicas sociodemograficas (e.g. Bandura, 1986;
Huesmann et al., 2003; Jose & Brewer, 1984), existindo uma maior tendéncia para o

espectador se identificar com personagens do mesmo sexo ¢ do mesmo grupo etéario (cf.
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Bandura, 1986). Por outro lado, as personagens com atitudes pré-sociais tendem a ser
avaliadas de um modo mais favoravel do que as personagens vistas como mal-intencionadas e
cruéis (e.g., Hoffner & Cantor, 1985; 1991; Leyens & Picus, 1973; Perry & Perry, 1976;
Zillmann & Cantor, 1977, cf. Brennan, 2002).

A forma de representagfo da vitima também ¢ relevante para o impacto que produz nos
espectadores, sendo comum que estes referiram a partilha dos mesmos estados afectivos em

termos de medo ou de inseguranca (Wilson ef al., 1997; Zillmann, 1991a; Zillmann & Cantor,

1977).

2.2.2. Justificagdo da violéncia

A reac¢do do individuo e a manifestacdo de comportamentos agressivos subsequentes a
exposi¢do a violéncia também pode ser influenciada pela percepcéo de justica face aos actos
agressivos cometidos pelas personagens. A investigacdo sugere que quando se transmite a
ideia de que a violéncia é bem-sucedida e moralmente justificada (por exemplo, como forma
de retaliagfio ou por autodefesa), hd uma maior facilitagdo da agresséo por parte do espectador
(Paik & Comstock, 1994), quer pelo facto de reduzir as suas inibi¢Ges face a agresséo
(Berkowitz & Rawlings, 1963; Jo & Berkowitz, 1994), quer por poder alterar a crenga de que
os actos de violéncia nfio sdo os mais adequados, desinibindo e encorajando este tipo de
comportamento (Funk e al, 2004). Por exemplo, a vinganga parece constituir um dos
motivos que mais efeito exerce na desinibicdo da agressdo (e.g., Berkowitz & Alioto, 1973;
Geen & Stonner, 1974; Hoyt, 1970), comparativamente com o recurso a violéncia como
forma de atingir objectivos altruistas (Geen & Stonner, 1974) ou como autodefesa (Hoyt,
1970; Rule & Ferguson, 1986). Por outro lado, a agressio exercida em vitimas inocentes ou
actos n#o justificados de violéncia, também parecem afectar a aprendizagem da agress#o (e.g.,

Berkowitz & Powers, 1979), embora o efeito mais frequente seja a indugdio de medo no
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espectador (Bryant, Carveth & Brown, 1981).

No ambito dos jogos electronicos, Kinder (1996) refere que a distingéo entre violéncia
justificada e nfo justificada ¢ arbitraria, uma vez que os jogadores tém de controlar as ac¢Oes
de, pelos menos, uma das personagens, estando esta autorizada a combater os seus inimigos.
Funk e co-autores (2004) acrescentam que os jogos desta natureza promovem, incentivam,
reforcam e justificam o recurso a violéncia, quer pelo facto de as vitimas néo serem reais, €
portanto as personagens ndo sofrerem consequéncias, quer por o recurso a violéncia constituir

a Uinica via possivel para permanecer em jogo € vencer.

2.2.3. Exibi¢cdo das consequéncias da violéncia

Nos jogos, a demonstragdo grafica dos efeitos fisicos da violéncia é cada vez mais
frequente. No entanto, € raro que exibam a sua gravidade para as vitimas, principalmente a
nivel psicologico. A este propésito, alguns autores afirmam que a visualizag@io das
consequéncias fisicas e emocionais negativas que resultam da violéncia (e.g., sofrimento da
vitima) ilustra a possibilidade de as agressdes poderem ocorrer na vida real, podendo assim
apelar a sensibilidade do espectador, fomentando empatia com a vitima. Por sua vez, este
efeito pode desencadear reacgdes de ansiedade no espectador, reduzindo a probabilidade de
imitacdo e inibindo as respostas agressivés nos espectadores (e.g., Baron, 1971; Gorenson,
1969; Sanders & Baron, 1975; Schmutte & Taylor, 1980, citados por Brennan, 2002).

No entanto, além de a investigagdo nesta matéria ndo oferecer resultados consistentes,
dado mostrar que a exibi¢do dos danos e prejuizos também pode facilitar a agressdo dos
espectadores (Baron, 1979; Dubanoski & Kong, 1977; Swart & Berkowitz, 1976, citados por

Brennan, 2002), nos jogos violentos, o jogador pode estar mais ciente de que as vitimas néo

sofrem na realidade, podendo, por isso, considerar a violéncia mais aceitavel.
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2.2.4. Violéncia recompensada

A apresentagfio vicariante das consequéncias dos actos agressivos tem mostrado efeitos
relevantes na aprendizagem e na facilitagdo da agressdo por parte do espectador. De acordo
com a meta-analise de Paik e Comstock (1994), quando o comportamento agressivo das
personagens € seguido de recompensas, hd uma maior tendéncia para a sua aprendizagem —
isto verifica-se em espectadores de todas as idades. Mas, como foi referido no capitulo
anterior, pode nfo ser necessario que a agressio exibida pelo modelo seja recompensada de
modo explicito, uma vez que a auséncia de punic¢éo pode ser percepcionada tacitamente pelo
espectador como aceitacdo dos actos de agressdo (e.g., Bandura, 1965).

Este fenémeno pode ser ainda mais relevante nos JV na medida em que ha recompensas
sistematicas dos actos agressivos. E o jogador que gere e controla as acg¢des de muitas
personagens e, ao vencer o inimigo, geralmente recorrendo a violéncia como Unica opgdo
disponivel, o jogador tem maiores probabilidades de terminar o jogo com sucesso, sendo
directamente recompensado, pelas suas opgdes agressivas, de formas diversas (e.g., aquisi¢éo
de armas mais potentes; obten¢do de mais forca, de pontuagfio acrescida ou de mais vidas;
passagem para niveis superiores do jogo). Por contraste, € habitual que o jogador perca o jogo
se nfo se souber defender mediante o uso destas estratégias agressivas. Gentile e Anderson
(2003) real¢am, a este proposito, que o refor¢o que o jogador vai obtendo ao longo do jogo
pode contribuir, nfio apenas para 0 motivar a jogar, mas para se posicionar a favor do uso da

agressdo na resolugéo dos conflitos.

2.2.5. Simbologia agressiva
A constante presenca de simbologia agressiva nos JV é também um factor relevante.
Argumenta-se que a exposi¢do a simbologia agressiva, como armas (e.g., pistolas, facas),

activa outros pensamentos agressivos associados, tornando os espectadores mais susceptiveis
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para a agressdo (e.g., Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Berkowitz & LePage, 1967).
Porém, de acordo com a meta-andlise de Carlson, Marcus-Newhall e Miller (1990), o efeito
da exposicéo a simbologia agressiva na agresséo verifica-se fundamentalmente em adultos e €

independente da existéncia de um estado emocional negativo.

2.2.6. Humor associado a violéncia

De acordo com a literatura, a associagdo do humor a violéncia pode dessensibilizar
emocionalmente a violéncia e facilitar a agressdo. Postula-se que o humor reduz a seriedade e
a gravidade da violéncia exibida, diminuindo o impacto emocional que produzia inicialmente
no espectador, contribuindo assim para uma avaliagdo da violéncia como menos séria e de
menor gravidade e tornando-o menos sensivel as consequéncias da violéncia (cf. Brennan,
2002). Alguns autores defendem, ainda, que o humor pode funcionar como refor¢o positivo
da violéncia e aumentar a activagdo fisiologica do individuo, podendo estes dois factores -
reforco positivo da agressdo e activagio fisiologica — facilitar respostas agressivas (cf. Wilson

etal., 1997).

2.2.7. Realismo da violéncia

A violéncia — e os autores e vitimas dessa violéncia — pode ser representada de um
modo realista (e.g., noticidrio), ou inteiramente ficcional ou fantasista (e.g., desenho animado,
~jogo electrénico). Os resultados de estudos experimentais que manipularam a informagdo
relativa ao realismo de excertos filmados (e.g., realidade, ficcdo ou fantasia) revelaram que
quanto mais realista era a percepgdo da violéncia, maior o seu efeito instigador da agressao,
facilitando também a aprendizagem dos comportamentos agressivos observados (cf.
Berkowitz, 1993). Defende-se, assim, que o realismo possa contribuir para a agressdo, na

medida em que favorece a identificaciio do individuo com os actores agressivos, ou por
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desinibir a tendéncia para a agressfo. Este fenomeno também pode ocorrer devido a uma
significacdo mais violenta, que activa sentimentos, pensamentos e tendéncias para a reacgéo
agressiva (cf. Berkowitz, 1993; Wilson et al., 1997). No entanto, em estudos feitos com
criangas, tém-se constatado resultados distintos (Bandura et al., 1963). De acordo com a
meta-analise de Paik e Comstock (1994), os programas de fantasia e de animag&o séo aqueles
que apresentam uma maior magnitude do efeito no comportamento anti-social (r = 0,52),
resultado este, portanto, que contraria o pressuposto de que este tipo de programas, em virtude
da auséncia de realismo, ndo afecta os individuos. Porém, esta meta-andlise também sugere
um maior efeito da exposi¢do a violéncia nas criangas - o publico mais interessado pelos
desenhos animados -, podendo o efeito da exposi¢do a programas de fantasia violenta
depender de factores desenvolvimentais.

Continua, portanto, a defender-se que o reduzido realismo pode favorecer o
distanciamento psicoldgico do individuo (e.g., Berkowitz & Alioto, 1973); no entanto, para
que este fenomeno suceda, € importante que o individuo compreenda que se trata de ficgéo,
logo de auséncia de dano ou de prejuizo real para as personagens (Berkowitz, 1993). Uma vez
que esta consciencializagdo nem sempre tem lugar, principalmente nas criangas que
interpretam mais facilmente as imagens de fic¢io como realidade, torna-se importante
acompanhé-las no processo de interpretagfo, discriminagfo e andlise critica das mensagens a
que séo expostas.

Além do efeito nas respostas agressivas, a investigacdo também tem mostrado que o
realismo, por comparagio com representacdes de fantasia de violéncia, tende a desencadear
respostas emocionais mais intensas, que se traduzem numa activagdo fisiologica e na
percepgio de desconforto e de medo (e.g., Cantor & Sparks, 1984; Sparks, 1986).

No estrangeiro, os sistemas de classificagio dos jogos consideram a presenca de

realismo um critério fundamental para avaliar a idade apropriada para o jogo, sendo que
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quanto maior for o realismo da violéncia, mais se assume que pode ferir susceptibilidades. Em
alguns paises, estes sistemas chegam a exigir que os produtores substituam a cor vermelha do
sangue por uma outra cor. Porém, no estudo experimental de Anderson, Carnagey e co-
autores (2004, Exper. 3) em que se compararam os efeitos de um JV em duas condi¢les
distintas — inimigos extraterrestres com sangue verde vs. inimigos humanos com sangue
vermelho —, nfo foram encontradas diferencas significativas, o que poderd indicar, como
referem Vala e co-autores (2000), que se trata de um “problema de percepcéo subjectivo”.

Outros autores postulam que a influéncia dos JV poderd ser inferior & da exposigéo a
programas televisivos, uma vez que, além de se tratar de um jogo, o seu contetido € dominado
por animacgles pouco realistas (e.g., Graybill et al, 1985). Por outro lado, num JV, as
consequéncias também n#o espelham a realidade. Com algumas excepgles, a violéncia
aparece depurada e as vitimas apresentam poucos sinais das consequéncias. No entanto,
Kinder (1996) defende que esta falta de realismo pode contribuir para que os jogadores
concluam que a violéncia € inofensiva e para que neguem as sérias consequéncias € as
implica¢des morais do comportamento agressivo.

Por outro lado, a investigagdo tem revelado que a forma como o individuo interpreta o
filme e o grau de realismo que lhe confere s@o mais relevantes do que as caracteristicas do
filme. Numa investiga¢do conduzida em Portugal por Vala (1984), a propésito do efeito da
violéncia filmada na representagdo dos espectadores sobre o mundo, constatou-se que o
mesmo filme teve efeitos distintos dependendo das descri¢des prévias que foram transmitidas
sobre o mesmo: ficgdo, episddio da vida real, ou sem instru¢des. O autor sé encontrou efeitos
significativos da exposi¢éo a violéncia na representagdo parandide do mundo, nas condi¢des
em que o filme foi apresentado como sendo um episédio da vida real e na auséncia de
qualquer apresentagdo, o que poderd significar que, na auséncia de informagdo, os

espectadores poderfo interpretar a ficg8o como semelhante s suas proprias histérias de vida
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(Vala et al., 2000). Deste modo, devemos ter em consideragdio que o realismo depende da
percepgdo subjectiva do individuo, ou seja, da elaboragéo cognitiva dos estimulos a que €

exposto (Monteiro, 1984; Vala, 1984).

2.3. Factores individuais e sociais
2.3.1. Percepg¢do do realismo, (des)centragdo, identifica¢do e empatia

E evidente que certas caracteristicas presentes nos filmes e nos jogos podem facilitar ao
individuo a percepg¢éo de realismo, a identificacéio com as personagens, ou um sentimento de
empatia por elas, mas é evidente que estes processos podem estar mais dependentes de
factores internos (Vala ef al., 2000).

A sensacfo de estar envolvido em algo real, enquanto temporariamente se ignora a
realidade fisica ou social, tem sido denominada de diferentes modos, nomeadamente por
envolvimento, imersdo ou presenca (Vorderer, 2001). Por outro lado, a focalizagdo da atengéo
nas qualidades estéticas e artisticas favorece a descentragdo ou o distanciamento psicolégico
da natureza violenta do contetido, podendo reduzir os seus efeitos no espectador. Por
exemplo, no estudo de Leyens, Cisneros e Hossay (1976), em que se apresentava um filme
violento, verificou-se que, quando comparados com os participantes que ndo receberam
instrucdes relativas ao visionamento do filme, os participantes a quem foram dadas instrugGes
para se centrarem na estética das cenas manifestaram menor agressdo quando, uma vez visto o
filme, tiveram oportunidade de retaliar sobre alguém que os provocara anteriormente.

A estética e as qualidades graficas sfo também apreciadas pelos jogadores, embora nos
JV a melhoria na representagfo tenha tendéncia para estar associada a uma apresentagfo mais
pormenorizada e realista dos resultados da violéncia (Kinder, 1996). Os produtores tém
investido no desenvolvimento dos pormenores graficos, procurando imprimir forga e

grandeza as imagens.
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Graybill, Strawniak, Hunter e O’Leary (1987) argumentam que a presenga de um
parceiro durante o jogo pode levar os jogadores a desviarem a atencéo do seu contetdo € a
centrarem-se na pontuago que véo alcangando. Contudo, a concentragédo permanente exigida
quando se esta a jogar remete o jogador para uma atengdo centrada no conteudo (Provenzo,
1991; Winkel, Novak & Hopson, 1987). De facto, como referem Winkel e co-autores (1987,
p. 219), “It is hard to imagine someone playing a video game without looking at the screen
and listening to the sounds produced by the games”.

No que diz respeito a identificagiio com as personagens ficcionais, sustenta-se que a
associag¢@o que os individuos fazem entre os cendrios de fantasia agressiva e a sua experiéncia
concreta € relevante para a modelagem do comportamento agressivo e para a instigacéo da
agressdo (e.g., Huesmann, Lagerspetz & Eron, 1984; Huesmann ef al., 2003). Se a pessoa se
identificar com a personagem — devido a presenca de caracteristicas semelhantes, ou por esta
representar um papel que a pessoa desejava desempenhar —, o impacto da exposigdo parece
aumentar. Por exemplo, no estudo longitudinal realizado por Huesmann e co-autores (2003)
sobre os efeitos a longo prazo da exposi¢do de criangas a violéncia televisiva, constatou-se
que a percep¢do do realismo da violéncia e a identificacéo das criangas com as personagens
agressivas do mesmo sexo apresentavam uma associa¢do significativa com a agressividade
das mesmas em adultos.

Todavia, Zillmann (1994) questiona a aplicabilidade do conceito de identificagéio para a
compreensio do envolvimento emocional dos espectadores e propde, em alternativa, o
conceito de empatia. O autor postula que os espectadores tratam algumas das “personas
cinematicas” de um modo semelhante a forma como tratam as pessoas conhecidas do seu
meio ambiente, isto €, experienciando as emog¢des em consondncia, embora nfo se
identifiquem necessariamente com elas, nem ajam por seu intermédio. Na perspectiva deste

autor, para que um filme produza um impacto emocional no espectador, € necessério que este

112



desenvolva sentimentos pelas personagens, como se de amigos ou inimigos se tratassem.
Acrescenta que as caracteristicas das personagens néo s@o percepcionadas pelos espectadores
como definitivas, defendendo que a inversfio das disposi¢cdes afectivas, em resposta a
alteragdes no caracter das personagens, também contribui para o envolvimento emocional.
Nas suas palavras (Zillmann, 1994, p. 48),

The more strongly respondents react to protagonists as friends and to antagonists as
enemies, the more strongly they will be emotionally engaged. the more they will hope
for some outcomes and fear others, and more intensely they will experience emphatic
distress and pleasure. Ultimately, the more the respondents are emotionally touched
and taken in by dramatic events, the more likely it is that they will appraise, in
retrospect, the drama experience as positive and enlightening.

A investiga¢o tem ainda mostrado que certas caracteristicas de personalidade facilitam
as reac¢des emocionais a representagdes dramaticas. Entre estas reacgles, encontram-se a
manifestagdio habitual de preocupagio pelos outros, a facilidade em aceder as perspectivas dos
outros, sejam pessoas reais ou personagens de ficcfo, e a capacidade para sentir as suas
emocdes (e.g., Davis, Hull, Young & Warren, 1987; Oliver, 1993; Tamborini, Stiff & Heidel,
1990). No entender de Nathanson e Cantor (2000), a empatia pode constituir um importante
moderador dos efeitos da exposi¢do a violéncia, pelo facto de ser um processo psicolégico
incompativel com actos de crueldade.

No caso particular dos jogos electrénicos, pensamos que o conceito de identificagéo € o
mais apropriado, na medida em que é o jogador que percorre virtualmente os diferentes
cenérios, agindo por intermédio das personagens. O favorecimento da identificagéio depende
do tipo de jogo'®, podendo este factor condicionar a interactividade e a imersfo (Richard &

Zaremba, 2005).

'® Em muitos jogos, o jogador pode seleccionar figuras pré-estabelecidas, com variagdes em termos de aparéncia,
de caracter, ou com uma caracterizagiio sociocultural evidente. Existem igualmente jogos em que € possivel ao
jogador introduzir a sua prépria imagem na personagem.
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2.3.2. Factores desenvolvimentais, sexo e estrato socioeconomico

2.3.2.1. Factores desenvolvimentais. O desenvolvimento social, moral e intelectual
desempenha um papel importante na percep¢éio e na compreensdo da crianca quanto ao
mundo que a rodeia. . Quando nos referimos a jogos electrénicos, pode ser importante ter em
consideragio estes factores, ndo apenas por serem 0s mais jovens quem ocupa mais tempo
com este tipo de entretenimento (Colwell, Grady & Rhaiti, 1995), mas também porque a
idade afecta as escolhas e as preferéncias pelos jogos (Funk & Buchman, 1996).

A este prop0sito, foi ja referido que a distingéo entre fantasia e realidade € relevante em
termos das respostas emocionais a estimulos de violéncia (e.g., Cantor & Nathanson, 1996).
Outros estudos indicam que a exposicdo a violéncia revela uma associagdo com a
manifesta¢do da agressdo em criangas com apenas trés anos de idade (e.g, Singer & Singer,
1981), embora, de acordo com pesquisas longitudinais, esta associagéo seja mais consistente
em criangas de mais idade, sendo os seis € os nove anos o periodo etdrio de maior
vulnerabilidade (Huesmann & Guerra, 1997). Por outro lado, segundo a meta-anélise de Paik
e Comstock (1994), a magnitude do efeito da violéncia filmada na agresséo, registada nos
estudos experimentais, tende a diminuir entre a idade pré-escolar e a adulta, mas a aumentar
em populacBes universitarias. Nos estudos correlacionais por inquérito o efeito € geralmente
superior em adultos, exceptuando as criangas em idade pré-escolar. Comstock e Scharrer
(2003) concluem que, apesar de ser esperado que as capacidades de reflexdo critica e de
compreensdo aumentem com a idade e que os efeitos da exposi¢do a contetidos de violéncia
sejam elevados nos mais jovens, ndo € possivel afirmar que tenham tendéncia para diminuir &
medida que a idade avanca.

Potter (2003) alerta para a necessidade de destringar entre idade e nivel de
desenvolvimento do individuo, e considera importante incluir medidas de desenvolvimento

cognitivo, moral e social, pelo facto de nem todas as criangas da mesma idade apresentarem o
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mesmo nivel de desenvolvimento. A avaliagdo destas variaveis como preditoras ou
moderadoras dos efeitos da exposi¢do a violéncia tem sido pouco considerada. H4, porém,
alguns estudos que revelam que as criangas com baixas aptiddes intelectuais assistem a mais
programas televisivos, estdo mais expostas a violéncia transmitida e tém tendéncia para
acreditar que essa violéncia reflecte a vida real (Comstock & Paik, 1991). Outros estudos
mostram, ainda, que estas criangas constituem um grupo de maior risco em relagdo a
manifestacdo de comportamentos agressivos (e.g., Huesmann, 1986; Huesmann, Eron &
Yarmel, 1987).

2.3.2.2. Sexo. Existe um consenso generalizado quanto ao comportamento de jogo ser
mais habitual entre os homens do que entre as mulheres, independentemente da idade (e.g.,
Ide-Smith & Lea, 1988; Lesieur ez al., 1991). No que respeita a jogos electrénicos, este
padrdo mantém-se, sendo vasta a evidéncia de que os elementos do sexo masculino dedicam
mais tempo a este tipo de entretenimento (e.g., Brown, Hall, Holtzer, Brown & Brown, 1997;
Krahé & Moller, 2004; Lucas & Sherry, 2004; Media Analysis Laboratory, 1998; van Schie &
Wiegman, 1997, Wiegman & van Schie, 1998). A maioria dos leitores de revistas da
especialidade € do sexo masculino (cf. Kinder, 1996) e as salas de jogo t€m uma clientela
predominantemente masculina (cf. Griffiths, 1993). Em relagdo a este ultimo aspecto,
Griffiths (1993) sustenta que o predominio de rapazes em salas de jogo pode estar associado a
necessidade de demonstra¢des de virilidade e de coragem. Os espagos publicos, com
competi¢des em consolas ou em computadores também atraem a populagdo masculina. De
acordo com a descri¢do de Bryce e Rutter (2005), a maioria das mulheres que comparece, por
exemplo, a campeonatos de jogos (e.g., UK. Console Championships; Festas em “rede”:
Local Area Network), desempenha apenas um papel de apoio ao jogador masculino. Apesar
de as diferengas no espago social do jogo serem acentuadas, nfo € possivel extrapolar acerca

da participag8o das mulheres na cultura dos jogos para o espago doméstico (Bryce & Rutter,
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2005), uma vez que a investigag@io tem mostrado que o sexo feminino prefere jogar em
contextos familiares ou com amigos e colegas (cf. Griffiths & Hunt, 1995).

Tém-se formulado outras interpretacdes com o intuito de explicar o maior interesse dos
elementos do sexo masculino pelos jogos electrénicos. Destacam-se (1) as eventuais
diferencas de aptiddo e os esteredtipos de género a este proposito (e.g., Brown ez al., 1997,
Cassell & Jenkins, 1998; Mandinach & Corno, 1985); (2) os temas predominantes nos jogos €
as suas preferéncias (e.g. Greenfield, 1996; Provenzo, 1991); (3) a auséncia de personagens
femininas nos jogos € a predomindncia de protagonistas do sexo masculino (e.g., Dietz, 1998;
Provenzo, 1991); e (4) a competitividade a que os jogos apelam (e.g., Wood, Griffiths,
Chappell & Davies, 2004).

Alguns autores colocam a hipotese de as raparigas terem menores aptiddes para jogar
jogos electronicos do que os rapazes, alegando-se que esta desvantagem serd um factor
desencorajador para a adesfo a esta actividade (e.g., Brown et al., 1997; Mandinach & Corno,
1985). Por exemplo, Mandinach e Corno (1985) sustentam que o raciocinio légico € o
planeamento estratégico sfio processos cognitivos utilizados com mais frequéncia pelos
rapazes e que, por esse motivo, podem contribuir para o melhor desempenho dos rapazes nos
jogos electronicos. Estas conclusdes sdo, todavia, desadequadas e podem perpetuar
esteredtipos de género em dreas em que ambos 0s sexos apresentam competéncias
semelhantes. Merece destaque o estudo recente de Hyde (2005) que incidiu numa revisdo das
meta-andlises que analisam diferengas de género num vasto conjunto de dominios. Este
estudo constatou que ambos os sexos se assemelham na maioria das 4reas contempladas,
nomeadamente em competéncias cognitivas, como sejam velocidade perceptiva,
competéncias espaciais, compreensdo da leitura, rotacdo mental e resolugdo de problemas
matematicos. A area de desempenho motor € a excepcdo: os elementos masculinos, pds

puberdade, revelam maior capacidade em medidas como o langamento veloz.
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Devem também considerar-se outros factores relevantes, como o interesse € a
motivagéo por estas novas tecnologias (Brown et al., 1997). Por exemplo, no estudo de Linn
(1985), quando as raparigas foram incentivadas a ocupar o0 mesmo tempo do que os rapazes
nos computadores, deixou de haver diferencas entre sexos na capacidade de programar.
Greenfield (1996) refere ainda que o uso repetido de jogos pode reduzir as diferencas de
género preexistentes no desempenho.

As crengas e os esteredtipos acerca da falta de competéncia por parte do sexo feminino
em dominios tecnolégicos também podem desmotivar as raparigas para o seu uso (e.g.,
Cassell & Jenkins, 1998). Para além das crencas de que as mulheres sdo pouco competentes
nestas 4reas, as mulheres também sfo criticadas por desempenharem actividades pouco
apropriadas ao seu papel na sociedade (Bialeschki, 1990, cf. Dietz, 1998). No estudo de
Busch (1995), por exemplo, verificou-se que as estudantes universitarias relataram uma
menor percepcdo de auto-eficdcia em tarefas complexas durante o uso de computadores. O
estudo também indicou que, além dos rapazes terem mais experiéncia do que as raparigas em
programacio e na utilizag@o de jogos de computador, eles relataram, mais do que elas, que
sentem um maior encorajamento, por parte dos pais e de amigos, para este tipo de actividades.

Em relagdo ao contetdo, diversos estudos t€m destacado que a violéncia constitui o
ingrediente principal (e.g., Provenzo, 1991; Dietz, 1998; Smith ef al, 2003), sendo os
elementos do sexo masculino a mostrar maior interesse por JV (e.g., Arriaga, 2000; Cooper,
Hall & Huff, 1990; Kafai, 1996; Lucas & Sherry, 2004; Griffiths, 1997; Wood et al., 2004).
Em geral, a investigagdo sobre as preferéncias de género tem mostrado resultados
consistentes. Grosso modo, as mulheres preferem programas que reflictam as relagdes
interpessoais, como comédias familiares, novelas, ou dramas (e.g., Condry, 1989; Media
Analysis Laboratory, 1998), sendo que os homens favorecem temadticas que incluam acgéo,

violéncia, ou sexo, bem ainda como programas desportivos (cf. Subrahmanyam & Greenfield,
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1998). Mais, as raparigas preferem ambientes onde se promove a cooperagdo, enquanto oS
rapazes gostam de participar em actividades mais competitivas (e.g., Gill, 1986; Graves &
Graves, 1984; Shwalb, Shwalb & Nakazawa, 1995).

No 4mbito dos jogos, hé varios estudos que mostram o desinteresse das raparigas por
JV. Por exemplo, o estudo conduzido pelo Media Analysis Laboratory (1998) revelou um
numero significativamente superior de rapazes a considerar o uso de armas € a acgdo de um
jogo como elementos importantes para determinar a sua qualidade. Destaca-se, ainda, o
estudo realizado por Kafai (1996), que colocou criangas (entre os nove e os dez anos de idade)
no papel de argumentistas programadoras, responsaveis pela criagéo das personagens, dos
didlogos e dos cendrios de jogos. Um dos maiores contrastes verificados dizia respeito ao
contetdo violento das histérias. Enquanto nos jogos programados pelas raparigas o contetido
era de natureza nfo violenta, os rapazes optaram por temdticas com maior violéncia. Ao
verificar que a maioria dos rapazes apresentou ideias extraidas de outros jogos populares, a
autora postula que estas diferencas podem estar relacionadas com o facto de as raparigas
jogarem menos do que os rapazes.

Quer o estudo de Provenzo (1991), quer o de Dietz (1998) referem a quase inexisténcia
de figuras femininas na maioria dos jogos. Quando presentes, desempenham, em regra, um
papel secundério — em geral, vitimas que serfio salvas por protagonistas masculinos. Em
alguns jogos de ac¢do, a mulher desempenha um papel importante, mas a sua caracterizagéo €
muitas vezes masculina (Dietz, 1998). Algumas personagens femininas aparecem também
sexualizadas, com seios volumosos € uma cintura muito estreita. Dietz (1998) conclui que o
facto de os jogos atribuirem papéis negativos aos elementos do sexo feminino pode contribuir
para mostrar que o contributo das mulheres na sociedade € inferior, ou menos importante do

que o dos homens. Nas palavras de Dietz (1998, pp. 439-440),
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These portrayals, then, have the propensity for negatively affecting the attitudes of
both males and females toward women. Subsequently, the effects of possible negative
attitudes may adversely affect the ability of women to ever attain gender equality with
men. (...) Likewise, while girls may come to view the roles of women to be limited,
boys may learn that the acceptable roles of women include being dependent,
subordinate, weak, and supportive of men’s roles. Thus, they also may come fto view
male-female interaction as limited with men performing the roles of protecior,
supervisor, and perhaps victimiser of women.

De acordo com a investiga¢do conduzida pelo Media Analysis Laboratory (1998), os
rapazes tém maior tendéncia para associar emogles positivas ao jogo (e.g., prazer €
excitagfo); as raparigas, por seu turno, associam-nos a emog¢des negativas (e.g., frustragfo,
aborrecimento e stresse). A investigagdo também tem mostrado que as mulheres sentem
menos prazer, mais medo, e ficam mais perturbadas, perante filmes de terror ou com violéncia
(e.g., Oliver, Sargent & Weaver III, 1998; Sparks, 1986). A meta-analise de Peck (1999, cf.
Valkenburg et al., 2000) evidenciou que o medo é uma das respostas emocionais induzidas
pelos media, sendo a magnitude do efeito superior para as mulheres, e com tendéncia para
aumentar com a idade.

Em relagfo a agressdo, existe ampla evidéncia quanto as diferengas entre sexos no que
concerne & manifestacio de agressdo directa, seja esta fisica ou verbal (Hyde, 2005). Alguns
autores realcam, no entanto, que os elementos do sexo feminino expressam a agressdo de um
modo mais indirecto!’ (e.g., Bjorkqvist et al., 1992; Osterman et al., 1998). Contudo, na
recente revisdo de estudos de meta-analise sobre as diferengas de género, Hyde (2005) conclui

pela ambiguidade da magnitude das diferencas neste tipo de agressdo. Outros estudos

17 A agressdo indirecta, também denominada relacional, consiste numa atitude que tem por objectivo prejudicar
o outro, pondo em risco o seu relacionamento — e.g., excluir a vitima do grupo ou ameagar a sua integragdo e
aceitaco no grupo (Crick, 1995). Embora, de um modo geral, seja esperado que a agresséo indirecta coexista
com a directa, as estratégias agressivas indirectas sfo geralmente usadas em situagdes em que o agressor procura
n#o ser identificado para evitar retaliagio por parte do outro (Bjérkqvist, Osterman & Kaukiainen, 1992).

119



evidenciam que as mulheres s80 menos agressivas do que os homens quando acreditam que
estes actos as podem prejudicar, nomeadamente pela possibilidade de sofrerem retaliagfo. De
facto, alguns estudos indicam situagdes especificas em que as mulheres manifestam agresséo
de um modo semelhante aos homens, nomeadamente em contextos que possibilitem a
desresponsabilizagdo pelas suas accdes agressivas (cf. Parke & Slaby, 1983). O estudo de
meta-analise efectuado por Bettencourt e Miller (1996) também mostrou que ambos os sexos
sdo agressivos mediante condi¢des de provocagdo, mesmo quando o medo de retaliagdo € tido
em linha de conta. Para uma sintese da literatura, apresentam-se no Quadro 1 os resultados
dos estudos de meta-andlise seleccionados por Hyde (2005) relativamente as diferencas entre
Sex0s na agressdo.

Apesar de as diferencas entre os sexos serem acentuadas tanto nos habitos e nas
preferéncias por contetdos de violéncia, como na manifestacio da agressdo fisica, os
resultados sdo menos evidentes quando se testa o seu efeito moderador na relago entre a
exposic¢do a violéncia e a agressdo.

No 4mbito da exposic¢do a violéncia filmada, a meta-andlise de Paik e Comstock (1994)
mostrou que existe pouca diferenga entre os sexos nos estudos experimentais (» = 0,39 para as
mulheres e » = 0,44 para os homens) e que esta diferenca ¢ praticamente inexistente em
estudos com inquéritos (» = 0,19 para as mulheres e » = 0,18 para os homens). O estudo
recente de Huesmann e co-autores (2003) também evidenciou efeitos semelhantes para ambos
os sexos. Os autores destacam, porém, algumas diferengas quanto a agressdo manifestada na
idade adulta, em func¢do da exposicdo a violéncia filmada durante a infancia. Assim, essa
exposi¢do durante a infdncia é mais preditora de agressdo fisica por homens e do uso de

agressdo indirecta por mulheres.
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Quadro 1
Diferencgas entre sexos na agressdo: estudos de meta-analise
(Adaptado de Hyde, 2005)

N° de

Estudo Variavel Idade d
estudos
Agressdo (qualquer) 69 +0,50
Hyde (1984, 1986) Agressdo fisica Todas 26 +0,60
Agressdo verbal 6 +0,43
Agresséo 50 +0,29
Eagly & Steffen (1986) Agressio fisica Adultos 30 +0,40
Agressdo psicologica 20 +0,18
. Agressdo fisica 41 +0,59
Knight et al. (2002) Kl eastio Worbal Todas » 0.8
Agressdo sob provocacéo 57 +0,17
Bettencourt & Miller (1996)  Agressdo em condigdes Adultos 50 10.33
neutras ’
Ag?essao em contextos 75 +0,30 2 +0,63
reais
Archer (2004) Agressdo fisica Todas 111 +0,33 a 0,84
Agressdo verbal 68 +0,09 a 0,55
Agressdo indirecta 40 -0,74 a +0,05

Nota. d refere-se ao tamanho do efeito, ou seja, a uma quantificagéio da diferenca entre os
sexos nos varios estudos. Valores de d positivos correspondem a resultados médios mais
elevados para os elementos do sexo masculino e valores negativos a resultados médios
superiores para o sexo feminino.

No que respeita as investiga¢des sobre o efeito do uso de jogos electrénicos na agresséo,
em funcfo do sexo, os estudos experimentais publicados sZo poucos e apresentam resultados
inconsistentes. O estudo de Cooper e Mackie evidenciou um efeito mais pronunciado do JV
nas brincadeiras agressivas das raparigas; nos estudos de Anderson e Dill (2000, Estudo 2) e
de Silvern e Williamson (1987) ndo houve diferencas significativas entre sexos; €, na
investigacdo de Bartholow e Anderson (2002), o efeito do uso de um JV no comportamento
agressivo foi superior nos homens.

2.3.2.3. Estrato socioecondmico. O estrato socioeconémico (ESE) reflecte, em parte, o
papel que um individuo desempenha na sociedade, determinando as suas opgdes em termos de

estilo de vida e, consequentemente, a forma como ocupa os seus tempos livres (Nogueira,

1997). Por outro lado, as condigdes sociais e econoémicas podem contribuir para o
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desenvolvimento de certas caracteristicas da personalidade, nomeadamente a agressividade
(e.g., Guerra, Huesmann, Tolan, Van Acker & Eron, 1995). Neste sentido, o ESE tem sido
considerado um possivel factor moderador dos efeitos da exposicdo a violéncia. Porém,
apesar de os individuos de um ESE mais baixo terem tendéncia para se exporem com maior
frequéncia a televisio e, consequentemente, & violéncia transmitida na programagcio (e.g.,
Comstock & Scharrer, 1999), e de evidenciarem tracos de agressividade (Guerra ef al., 1995),
ndo se tem verificado que esta variavel possa explicar, por completo, os efeitos da exposicdo a
violéncia filmada (cf. Comstock & Scharrer, 2003).

Deve ter-se em mente que, por contraste com a exposi¢éo a televis&o, acessivel, hoje em
dia, a quase todas as familias, o entretenimento com jogos electrénicos pode ser muito
dispendioso. Os elevados custos dos jogos e dos sistemas que sdo necessarios para os poder
jogar (computador ou consola) dificultam o acesso das classes sociais mais desfavorecidas a
estes bens. De facto, no estudo de Arriaga (2000), conduzido com adolescentes portugueses,
constatou-se que a maioria dos jogadores pertence predominantemente a ESE médios e
elevados, embora se tenha verificado que, quanto menor o ESE, maior o uso de jogos
electrénicos em salas de jogo. Segundo Kinder (1991), os jogos parecem ser construidos para
captar essencialmente o interesse da classe média ou de classes economicamente mais
favorecidas:

Although some might claim that video games (...) are accessible to all classes

(particularly in the arcade) and therefore help the economically disadvantaged

youngster overcome the inequities of class difference in practice they might actually

increase the gap, for only who can afford the Nintendo home system and its software

gain the full benefit of early training in computer confidence. (p. 103).

No que respeita as preferéncias, Arriaga (2000) verificou que os adolescentes

portugueses pertencentes a ESE mais baixos tinham maior preferéncia por jogos de combate,
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sendo este resultado consistente com o estudo de Gailey (1996) em que se mostrou que os

individuos de ESE mais baixo revelam maior interesse por JV.

2.3.3. Personalidade: a agressividade

Existem alguns os estudos que relacionam as caracteristicas da personalidade com as
preferéncias por contetdos de violéncia e com os efeitos dessa exposi¢do a violéncia na
agressdo, considerando-a também uma possivel variavel moderadora.

Em relacdo a preferéncia por formas de entretenimento com violéncia, sejam
brincadeiras, jogos, ou programas televisivos, destaca-se a relevancia da agressividade (e.g.,
Langley, O’Neal, Craig & Yost, 1992, Dubow & Miller, 1996) e a procura de sensagdes (e.g.,
Krcmar & Greene, 1999; Tamborini, Stiff & Zillmann, 1987).

Em termos da exposi¢do a violéncia, tem sido referido que a agressividade pode
potenciar os seus efeitos no comportamento agressivo (e.g., Dubow & Miller, 1996). No
entanto, embora haja alguma consisténcia quanto aos individuos agressivos apresentarem
maior predisposicéo para a agresséo e serem os mais influenciados pela exposicéo a violéncia
televisiva (cf. Anderson, Berkowitz, er al., 2003; Comstock & Scharrer, 2003), tal nfo
significa que os individuos sem este traco de personalidade ndo sejam afectados por essa
exposi¢do. De facto, de acordo com a revisdo de Anderson, Berkowitz e co-autores (2003), ha
estudos que mostram que estes efeitos também t€m ocorrido em individuos néo agressivos.

Com base em estudos de natureza correlacional, argumenta-se, por vezes, que a relagéo
existente entre a agressividade e os habitos de exposi¢8o a violéncia ndo se prende com 0
facto de este consumo poder conduzir & agressividade, sendo sim explicada pela preferéncia
por este tipo de contetido (Goldstein, 1998a). Outros autores referem-se a possibilidade de
este efeito ser bidireccional (e.g., Black & Bevan, 1992). Nos individuos agressivos, a

preferéncia por conteudos de violéncia pode ocorrer devido & identificagio com algumas
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personagens e como justificagdo para os seus proprios comportamentos agressivos, podendo
inclusive contribuir para uma percep¢do da violéncia como normativa (Bushman, 1995;
Huesmann et al., 2003) e para reforgar os proprios tragos agressivos do individuo (Wober,
1986).

No dominio dos jogos electrénicos, a investigacdo sobre o efeito moderador destas
caracteristicas da personalidade tem sido escassa e os resultados t€m-se mostrado

inconsistentes (cf. meta-andlise de Anderson & Bushman, 2001).

2.3.4. Habitos de exposi¢do a conteudos de violéncia

Embora a exposi¢do a televisdo continue a ser mais frequente do que o recurso a jogos
electronicos, tem havido, nos ultimos anos, uma crescente procura deste tipo de
entretenimento como forma de ocupag@o dos tempos livres (e.g., Arriaga, 2000; Gentile,
Lynch, Linder & Walsh, 2004; Gentile & Walsh, 2002). As investigacdes procuram
determinar em que medida os habitos de jogo em geral (Lin & Lepper, 1987), ou de JV em
particular (Arriaga, 2000; Gentile ef al., 2004), s@o preditores da agressdo. Por exemplo, o
estudo recente de Gentile e co-autores (2004), com adolescentes, evidenciou que o uso de
jogos em geral estava associado apenas a um pior desempenho académico, mas que o uso
habitual de jogos violentos apresentava uma associacdo positiva com o comportamento
agressivo. Este resultado salienta a importancia do hébito de jogar JV para a agresséo.

2.3.5. Motivagdes individuais e sociais. Uma andlise das motivagdes € das preferéncias
por um tipo particular de entretenimento e de contetido podera ser importante para uma maior
compreensdo do seu impacto (Thornburgh & Lin, 2002). De acordo com a teoria da
Gratificagdo e Usos, os individuos usam os media para satisfazerem certas necessidades,
necessidades estas que variam em fung&o do tipo e do género de entretenimento (Rubin, 1994,

2002) e também de factores sociais e individuais (Lucas & Sherry, 2004).
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2.3.5.1. Motivagoes para o uso de jogos electrénicos. Os diversos meios de
entretenimento e a variedade de contetidos distintos cobrem vdarias necessidades e, por
contraste com a exposi¢éo & televisdo, € pouco provavel que os individuos participem em
jogos que néo lhes propiciem, no momento, alguma gratificacdo. Segundo Malone (1981), as
pessoas jogam jogos electronicos fundamentalmente por prazer. Como factores
intrinsecamente motivadores, Malone referiu o desafio, a fantasia, a curiosidade (Malone,
1981) e o controlo (Malone & Lepper, 1987).

Na opinido de Grodal (2000), as recompensas externas que o jogo fornece (e.g.,
pontuacdo, saude, niveis extra) também contribuem para a satisfagdo ou frustragdo que se
obtém. Este tipo de prazer contrasta, evidentemente, com a exposi¢do a um filme, em que o
individuo néo o relaciona com as suas capacidades. Mediante os éxitos e os fracassos com que
se confronta, o jogador avalia as suas capacidades, que determinam, em parte, a satisfagéo
com 0 jogo, € a sua auto-estima. Na opinido de Wood e co-autores (2004), o reforco, além de
intrinseco (i.e., pela satisfacdo que advém de melhorar o desempenho, de vencer alguém ou o
computador), pode ser extrinseco quando, por exemplo, resulta no granjear de respeito € de
admiragéo por parte de outras pessoas.

Outro factor relevante, que contrasta com a exposi¢do a televisdo, € o facto de ser o
jogador a exercer controlo sobre o ambiente e sobre as personagens, agindo por seu
intermédio, regulando os seus comportamentos e tomando decisdes (e.g., Goldstein, 1998a;
Grodal, 2000; Johnson, 2006). Esta interactividade poderd proporcionar um maior
envolvimento no ambiente. Em geral, o jogador assume o papel de uma ou de vdrias
personagens e interfere nos seus destinos, percorrendo varios cenérios que o transportam para
um mundo virtual. O enredo dos jogos €, muitas vezes, envolto em mistério, acompanhado
por melodias ou sons, que, em algumas circunstincias, criam um ambiente propicio ao

suspense e a intensificaco das emogdes.

125



Porém, numa fase inicial, € necessaria uma aprendizagem das regras do jogo ¢ de uma
certa mestria no uso dos comandos ou das teclas, o que pressupde treino. Segundo Grodal
(2000), & medida que o jogador interioriza todos os procedimentos complexos, necessarios
para cumprir as exigéncias do jogo, passa a exercer maior controlo e a jogar de um modo
bastante mais activo. Deste modo, quanto melhor o desempenho, maior poderd ser a
experiéncia de envolvimento e de imerséio durante essa actividade. Por compara¢@o com os
filmes, os jogos podem incidir mais na relag@o entre a percep¢do, a atengdo, a emogdo € o
controlo mental, sendo, portanto, actividades exigentes a nivel cognitivo, fisico, mas também
emocional (Grodal, 2000).

Apesar de ser frequente que as regras ja estejam pré-estabelecidas, na maioria dos jogos
electronicos a descoberta dessas regras faz parte da experiéncia de jogo, podendo a
interactividade proporcionada fornecer ao jogador a sensacéo de controlo. Por sua vez, esta
percepgdo de controlo permite ao jogador participar numa experiéncia emocional auto-
controlada (Goldstein, 1998a). Como caracteristicas adicionais que facilitam o controlo sobre
o0 jogo e a regulagdo dos estados emocionais pelo préprio jogador, os jogos apresentam, em
geral, as seguintes possibilidades: gerir o tempo de uso ou proceder a interrupgdes
tempordrias da actividade; guardar resultados intermédios que permitam a sua interrup¢do em
seguranga sem ter de o iniciar; escolher o nivel de dificuldade adaptado as capacidades do
jogador de modo a propiciar uma experiéncia gratificante (Grodal, 2000). Nesta perspectiva,
estas caracteristicas poderfo funcionar como “reguladores do humor”, tal como postulado
pela teoria da Gratificagdo e Usos (Rubin, 1994; 2002; Zillmann & Bryant, 1994).

Grodal (2000) acrescenta que a curiosidade, a surpresa € o suspense séo trés elementos
do processo de aprendizagem do jogo que poderfio proporcionar uma elevada activaglo
emocional. O facto de apresentar regras proprias que, em geral, sdo descobertas durante o

percurso do jogador no jogo, também pode manter a curiosidade € o fascinio. E, no entanto,

126



habitual que o jogador desenvolva expectativas que poderdo reduzir essa emocionalidade. Se
um determinado jogo surpreende o jogador em certas circunstancias, é natural que ele passe a
antecipar esse estado em jogos da mesma natureza. Assim, & medida que o jogador
desenvolve uma certa destreza e aprende, ndo apenas as regras, mas também a estrutura do
jogo, a excitacfo inicial pode ter tendéncia para diminuir e o jogador poderd procurar novos
desafios (Jessen, 1995). O entusiasmo e a satisfacdo perante os estados de tenséo e de
excitagdo que antecedem a vitéria também podera explicar o facto de alguns jogadores
prolongarem a fase de resolucéo do jogo (Grodal, 2000).

Além destes factores individuais, os jogos desempenham um importante papel social
(e.g., Holmes & Pellegrini, 2005; Jessen, 1995; Kubey & Larson, 1990; Wood et al., 2004),
podendo inclusive fomentar a formacéo de grupos sociais (e.g., Jessen, 1995; Lucas & Sherry,
2004; Marques, 1999), formando-se grupos para viverem as aventuras em conjunto, mesmo
em jogos que nédo permitem a intervencdo de varios jogadores em simultdneo (Jessen, 1995).
Mais, desenvolve-se uma linguagem especifica para a partilha de informagéo, de opinides, de
perspectivas sobre a melhor forma de resolugéo das dificuldades, e, em conjunto, resolvem-se
mistérios, decifram-se enigmas e descobrem-se passagens secretas. Apesar de esta actividade
ter custos elevados, € facil, a um jovem, ter acesso a estes produtos, copiando, alugando, ou
pedindo emprestado. Nas palavras de Jessen (1995), “(...) computer games are a social
medium that children can share, and it is tempting to imagine that this is the reason for the
success of the medium among children and the young”.

A este propésito, Greenfield (1996) defende que os jogos sdo um instrumento cultural
de socializagfo cognitiva, por facilitarem a interac¢fio social e favorecerem a regulagio
cognitiva, na medida em que se confrontam vérias abordagens para o mesmo problema,
proporcionando a resolugdo de problemas mais complexos. Por outro lado, Marques (1999)

refere-se ao efeito de aglomeragfo, sublinhando que a vivéncia em grupo de actividades de
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lazer tende a desencadear emogdes mais intensas.

Considera-se, assim, que a cultura social dos jogos se prolonga para 14 do jogo € que,
em torno deste, se desenvolvem auténticas relagdes sociais (Jessen, 1995; Lucas & Sherry,
2004). Através dos jogos, o jovem mostra aos outros e, em ultima instancia, a si proprio, as
suas capacidades. A natureza competitiva das relagdes sociais que os jovens estabelecem entre
si tornam o jogo um veiculo para o reconhecimento social (Jessen, 1995; Wood ez al., 2004).
Segundo Jessen (1995), a demonstragéio das capacidades através dos jogos estd adequada a
cultura dos rapazes adolescentes, numa fase em que a competi¢do € um factor relevante para
as suas relagdes.

Em termos da avaliagfo das caracteristicas estruturais que os jogos apresentam, o estudo
de Malone (1981) foi pioneiro. Mediante uma andlise de contetido dos jogos mais populares &
data da publicagio do seu trabalho, Malone (1981) identificou as seguintes caracteristicas que
poderiam torna-los mais atractivos para os rapazes: os efeitos sonoros; a informac&o sobre o
desempenho; os vérios niveis de dificuldade; a revelagdo gradual de informagdo sobre 0 jogo;
a exigéncia de rapidez nas respostas; e a incerteza durante o jogo. Recentemente, o estudo de
Wood e co-autores (2004) inquiriu adolescentes e adultos sobre as caracteristicas estruturais
mais importantes que os jogos electrénicos apresentam. Apesar de terem constatado algumas
divergéncias entre as opinides de homens e mulheres, as caracteristicas mais relevantes, para a
maioria dos jogadores, foram: o realismo (graficos, ambiente, caracterizacdo das
personagens); a opgdo para varios jogadores em simulténeo; a possibilidade de gravar o jogo;
a rapida integracfio e progressdo no jogo; e a personalizagdo e o desenvolvimento do caracter
das personagens.

Coerente com o exposto, a pesquisa tem identificado diferentes motiva¢bes para
enveredar por este tipo de entretenimento. Assim, a maioria dos individuos refere que joga

por diversdo ou por prazer (e.g., Arriaga, 2000; Griffiths & Hunt, 1995; Lucas & Sherry,
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2004; Media Analysis Laboratory, 1998; Phillips, Rolls, Rouse & Griffiths, 1995); para se
descontrair, relaxar, ou por mera ocupacgio dos tempos livres (e.g., Arriaga, 2000; Griffiths &
Hunt, 1995; Phillips et al., 1995); por ser um desafio (e.g., Griffiths & Hunt, 1995; Lucas &
Sherry, 2004), sendo a competicdo um factor relevante (e.g., Braun & Giroux, 1989; Lucas &
Sherry, 2004; McClure & Mears, 1984; Morlock et al, 1985), mas também pela
aprendizagem e pelo desenvolvimento das capacidades intelectuais e cognitivas (Arriaga,
2000). A excita¢dio que os jogos proporcionam e a procura de sensagdes fortes também t€m
sido valorizadas (e.g., Arriaga, 2000; Griffiths, 1993; Lucas & Sherry, 2004; Media Analysis
Laboratory, 1998), bem como a possibilidade de “entrarem” virtualmente num mundo de
fantasia, podendo viver em fic¢do o que nfo lhes € possivel viver na realidade e podendo
desempenhar papéis diferentes do habitual (e.g., Arriaga, 2000).

Além destes, sdo ainda referidos os seguintes motivos: a dependéncia do jogo que, em
geral, se expressa na dificuldade em interromper a actividade (e.g., Arriaga, 2000; Griffiths &
Hunt, 1995); a evitagdo de outras tarefas, nomeadamente dos trabalhos escolares (e.g.,
Anderson & Ford, 1986, Phillips ef al., 1995), ou uma via possivel para a fuga aos problemas
(e.g., Arriaga, 2000; Selnow, 1984). A este propdsito, Selnow (1984) argumentou que o jogo
pode tornar-se um “amigo electrénico”, eventual substituto das interac¢des sociais normais.
Griffiths (1993) realca que a utilizagfo deste entretenimento como substituto de amizades
reais pode facilitar a dependéncia do jogo, que tende a surgir em jovens deprimidos e
socialmente isolados. No entanto, outros estudos evidenciam que a maioria dos jovens joga
quando se sente auto-confiante (e.g., Anderson & Ford, 1986) e motivado para o convivio
social (e.g., Arriaga, 2000; Griffiths & Hunt, 1993; Lucas & Sherry, 2004). Em sintese, Lucas
e Sherry (2004) concluem ser seis os principais motivos para o uso de jogos electrénicos: o

desafio, a activa¢fio emocional, a diverso, a fantasia, a competicéo e a interac¢do social.
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2.3.5.2. Preferéncia por conteudos violentos. Numa perspectiva evolutiva, podera
existir uma predisposi¢@o inata nos humanos para prestar atencdo a sinais de perigo, entre os
quais a violéncia, que ameacem a sobrevivéncia (Shoemaker, 1996; Valkenburg & Cantor,
2000). Porém, esta perspectiva néo explica o motivo pelo qual algumas pessoas sentem prazer
em assistir a conteudos violentos.

A atractividade pela violéncia parece depender, fundamentalmente, das caracteristicas
do programa e do individuo (e.g., Cantor, 1998; Goldstein, 1998b; Kotler & Calvert, 2003;
Miron, 2003; Sparks & Sparks, 2000).

Uma explica¢do possivel remete para a teoria das Disposi¢des Afectivas de Zillmann
(1980; Zillmann & Bryant, 1994) em que se defende a importéncia de contetidos onde ocorra
reposi¢do de justica. Pressupde-se que as pessoas ficam satisfeitas quando verificam que o
“bem” prevalece sobre o “mal” e, portanto, quando o tema e a mensagem transmitida
evidenciam que as “boas” personagens vencem € que as “mds” sdo punidas pelas suas acg¢des
(e.g., Goldstein, 1998b; Kotler & Calvert, 2003; Raney, 2003; Raney & Bryant, 2002).
Segundo Valkenburg e Cantor (2000), ¢ reconfortante, especialmente para as criangas,
mostrar que existem resolugdes justas dos conflitos sociais (Valkenburg & Cantor, 2000). Por
exemplo, Orbach, Winkler e Har-Even (1993, cf. Cantor, 1998) afirmam que o facto de as
criangas terem tendéncia para repetir a exposigéo a histdrias que previamente as assustaram
pode estar relacionada com a necessidade de aprenderem a lidar com os seus medos € a
combaté-los.

As criangas e os jovens que procuram adquirir maior competéncia e independéncia no
seu desenvolvimento pessoal e social também poderdo manifestar um maior interesse pela
exposicdo a programas ou jogos em que as personagens revelam coragem, forga e poder. A
preferéncia por personagens que exibem estas qualidades pode estar relacionada com a

necessidade de encontrarem modelos que sirvam de guias para as suas proprias accdes (Kotler
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& Calvert, 2003), sentindo-se também mais poderosas ao se imaginarem, num filme, ou ao
desempenharem, num jogo, um papel herdico (cf. Cantor, 1998; Valkenburg & Cantor, 2000).

Outros autores salientam o papel que a agressividade desempenha na socializa¢io dos
rapazes, argumentando que este factor pode, por essa razdo, fazer da violéncia um ingrediente
mais atractivo para os elementos do sexo masculino (e.g., Cantor, 1998; Goldstein, 1998b;
Valkenburg & Cantor 2000). Nesta perspectiva, assistir a violéncia podera constituir uma
afirmaco de maturidade perante os outros, em particular para jovens do sexo masculino.
Segundo Zillmann, Weaver, Mundorf e Aust (1986), as ocasides em que os jovens assistem a
filmes de terror constituem oportunidades para o desempenho e para o fortalecimento dos
papéis tradicionais de género. Nestes momentos de exposicdo a violéncia e terror, os
individuos do sexo masculino podem mostrar as suas capacidades ao enfrentarem imagens
chocantes, enquanto os individuos do sexo feminino podem evidenciar a sua sensibilidade e a
necessidade de protecgio. Partilhando uma perspectiva semelhante, Goldstein (1998b) refere
que a exposi¢do a violéncia, por poder aumentar a popularidade dos jovens, encerra uma
fung@o social. Ainda a este propésito, Valkenburg e Cantor (2000) referem a pressdo do grupo
de pares para este tipo de entretenimento, acrescentando que a partilha dos jogos com os
amigos pode fornecer uma experiéncia de vinculagdio ao proporcionar emogdes mais fortes e
de maior intensidade.

Por outro lado, poderd constituir uma fonte de aprendizagem de comportamentos
agressivos, em particular para os jovens que vivem em ambientes nos quais predomina a
violéncia (cf. Cantor, 1998; Valkenburg & Cantor, 2000). Nestas situacdes particulares, as
criangas referem, geralmente, que os conteidos violentos as ajudam a reflectir acerca de
muitos aspectos das suas vidas e que contribuem para que aprendam a defender-se dos outros.

A literatura também indica que os individuos mais agressivos sdo os que manifestam

maior interesse por este tipo de conteudo, o que, na perspectiva de alguns autores (e.g.,
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Huesmann, 1995), poderia estar relacionado com a procura de justificacio da sua propria
agressividade. Refere-se ainda que a exposicdo a estes contelidos pode constituir uma
oportunidade para alguns individuos manifestarem os seus desejos de agredir terceiros, sem
sofrerem as consequéncias desses actos (e.g., Kotler & Calvert, 2003). De modo semelhante,
Tamborini, Stiff e Zillmann (1987) destacaram que um desejo pessoal de violagdo das normas
sociais pode estar relacionado com o prazer que a pessoa retira de assistir a conteudos em que
essas normas s3o violadas por outros. Pelo facto de muitos jovens verem restringido o seu
acesso a programas ou JV, foi ainda colocada a hipotese do “fruto proibido”'®. A ideia
subjacente a esta hipotese € a de que € o facto de serem proibidos que torna os JV apelativos,
incentivando os jovens a jogar com o proposito de desafiarem as restrigdes sociais. Porém, de
acordo com a revis@o da literatura efectuada por Cantor (1998), esta Gltima hipotese ndo tem
sido corroborada.

Tém sido propostas outras explicagdes para a preferéncia por conteudos que incluem a
violéncia, nomeadamente o interesse primordial pelas caracteristicas que tendem a aparecer
associadas a violéncia. Por exemplo, Sparks e Sparks (2000) referem que o principal
motivador para este tipo de cendrios poderd ser o conteudo sexual — conteido que €
frequentemente associado a violéncia. Outro factor associado a violéncia, e susceptivel de
captar a atengdo dos individuos, € a acgdo (e.g., Jessen, 1995; Potts, Huston & Wright, 1986;
Valkenburg & Cantor, 2000). O estudo de Potts e co-autores (1986), efectuado com criangas
do sexo masculino entre os trés e os seis anos de idade, evidenciou que a ac¢do dos filmes
manipulados despertou maior atengiio nas criangas, embora n3o se tenham constatado
diferencas significativas na atengdo em fungdo da violéncia. Assim, pode ser esta

“extravagéincia” sensorial que atrai os individuos para cenarios de violéncia (Jessen, 1995).

% Conceito que advém do tema biblico com a mesma designacdo, em que Eva e Adfo cedem a tentacdo de
saborear o fruto da drvore do conhecimento do Bem e do Mal, que Deus Ihes tinha vedado.
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A estética da violéncia e a qualidade do som sdo caracteristicas igualmente apreciadas
em filmes e em jogos (Sparks & Sparks, 2000). Este pode ser um dos motivos pelo qual estas
caracteristicas séo realcadas e divulgadas em revistas da especialidade.

Para Valkenburg e Janssen (1999, cf. Kotler & Calvert, 2003), um outro ingrediente
importante para captar o interesse das criancas, e que aparece associado a conteudos com
violéncia ou a contextos em que alguém é humilhado, nomeadamente nos desenhos animados,
€ o humor. A relevéancia desta varidvel para a agresséo ja foi abordada anteriormente.

Coloca-se também a hipdtese de certas circunstdncias contribuirem para uma maior
receptividade a estes conteudos. De acordo com a teoria da Regulagdo do Humor (e.g,
Zillmann & Bryant, 1994), as pessoas interessam-se pelo tipo de entretenimento que lhes
proporciona o estado de humor desejado, ou que altera o estado de humor em que se
encontram. Ou seja, o individuo tende a seleccionar formas de entretenimento que o acalmem
quando se sente sobrestimulado ou em condi¢des de stresse, € a procurar eventos estimulantes
(entre os quais se incluem os conteudos de violéncia) que desencadeiem emocgdes fortes,
quando se sente aborrecido.

Ha&, porém, alguma evidéncia empirica no sentido de a violéncia nfo ser o contetido
mais cativante para a maioria das pessoas (cf. Goldstein, 1998b; Sparks & Sparks, 2000). Na
revisdo da literatura sobre esta temdtica, Goldstein (1998, p. 225) concluiu: “It is worth
remembering that violent entertainment is the preferred form of entertainment only for a
minority of the general audience. Most viewers appear to prefer comedies and sitcoms to
violent entertainment”. No que respeita aos jogos, o estudo de Arriaga (2000), conduzido em
Portugal, também revelou que o contetido de violéncia nfo parece ser o ingrediente que mais
atrai os adolescentes: embora os jogassem, os JV néo eram os seus favoritos. Houve, porém,
individuos que mostraram preferéncia por JV, por gostarem de ver sangue, de simular que

roubam, que fogem a policia, ou por sentirem prazer em matar e lutar.
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2.3.5. Contexto social

O contexto social da exposi¢do também desempenha um papel consideravel nos efeitos
imediatos que os conteudos produzem, nomeadamente ao nivel das respostas agressivas (e.g.,
Leyens & Fraczek, 1984). E frequente que os programas sejam Vvistos em conjunto, como &
comum partilhar 0 mesmo jogo, em ambiente cooperativo ou competitivo. A este propdsito,
Leyens e Fraczek (1984) salientaram que a presenga dos outros pode afectar as reacgdes dos
espectadores, no sentido de uma maior instigagéo da agressdo, se a violéncia for socialmente
aprovada ou, pelo contrario, no sentido da inibi¢8io da agresséo, se a violéncia for reprovada.

Por outro lado, Vala e Monteiro (1981), numa revisdo da literatura sobre os efeitos da
exposi¢do a violéncia filmada, referem que a presenca de pares, principalmente se forem do
mesmo Sexo, t_end’e a desinibir a agressdo das criangas, mas que a presenga de um adulto pode
ser inibidora desse comportamento. Por este motivo, algﬁns autorés (e.g., Huesmanﬁ &
Miller, 1994) sugerem que os efeitos negativos da exposi¢do a violéncia podem ser reduzidos
se houver uma reflexdo construtiva sobre os episodios violentos a que as criangas sdo
expostas, explicando-se as consequéncias indesejaveis do recurso a violéncia para a resolucéo
de problemas e oferecendo sugestdes de alternativas néo violentas.

Por outro lado, a maioria das investigagdes caracteriza os jogos como sendo uma
experiéncia de entretenimento individual, descurando o facto de, na maior parte dos casos,
esta actividade envolver uma interac¢éo social e desempenhar um importante papel social e
cultural. Os jogos podem ser partilhados com os amigos, com os familiares € mesmo com
desconhecidos (e.g., “on-line”), desenvolvendo-se, em torno dos jogos, relagdes sociais

genuinas.
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CAPITULO 3.
CONCLUSOES SOBRE 0S EFEITOS PSICOLOGICOS E SOCIAIS DA EXPOSICAO A

VIOLENCIA






3.1. Conclusdes sobre os efeitos psicologicos e sociais da exposicio a violéncia filmada

A maioria dos autores que procedeu a uma revisdo da literatura concluiu que a
exposicéo a violéncia filmada exerce efeitos prejudiciais no espectador, contribuindo, entre
outros factores, para instigar e facilitar a agressdo (e.g., Dietz & Strasburger, 1991;
Josephson, 1995; Murray, 1998; Smith & Donnerstein, 1998; Sparks & Sparks, 2002;
Strasburger & Donnerstein, 1999; Villani, 2001). Porém, o reconhecimento de limita¢Ges nas
diferentes metodologias empregues tem contribuido para que nem todos adoptem o mesmo
posicionamento quanto & interpretacio dos resultados (e.g., Freedman, 1984, 2002; Gauntlett,
2005; McGuire, 1986).

Os estudos experimentais realizados em laboratoério, apesar de permitirem inferéncias
sobre o efeito das variaveis independentes sobre as dependentes, e de terem tendéncia para
apresentar uma elevada validade interna, sdo criticados pela fraca validade externa, devido a:
artificialidade da situagfo (e.g., local onde decorre a experiéncia; brevidade das exposicdes;
avaliagdo imediata das varidveis dependentes; falta de validade externa das medidas de
agressfo; presencga dos experimentadores; reconhecimento por parte dos participantes de que
estdo a ser avaliados e desenvolvimento de expectativas a propésito das hipéteses do
experimentador); recurso habitual a amostras de conveniéncia (geralmente estudantes
universitarios); consequente dificuldade em generalizar os resultados para o quotidiano dos
individuos.

O facto de os estudos de campo serem conduzidos no ambiente onde o individuo se
encontra, de os participantes ndo terem a percepgio de estarem a ser avaliados, de as medidas
de agressdo serem, supostamente, “naturais”, e de contemplarem participantes com
caracteristicas heterogéneas, pode aumentar a validade externa dos resultados. Porém, este

tipo de investigacdo também apresenta limitagdes, nomeadamente a dificuldades em manter o
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rigor na manipulagdo experimental, em termos, por exemplo, da aleatorizagdo dos
participantes pelas condig¢des, da comparabilidade entre os grupos e do dificil controlo de
variaveis “parasitas” que poderdo dificultar a interpretagéo dos resultados. Conquanto possam
apresentar maior validade externa, reduzem a confianga nas inferéncias de causalidade que se
extraem (cf. Paik & Comstock, 1994). Por outro lado, os locais seleccionados para a
realizacdo dos estudos também tém sido objecto de critica, devido a sua falta de
representatividade (e.g., estudos realizados com delinquentes em institui¢des de seguranga)
(e.g., Feshbach & Singer, 1971; Leyens, Camino, Parke & Berkowitz, 1975, Parke ef al.
1977).

A investigagdo também ndo tem sido consistente em relagdo a necessidade de provocar
ou de frustrar os participantes, antes ou depois da exposi¢éo, para que se produzam efeitos na
agressdo. Por exemplo, Freedman (1984) sustenta que a indugéo de um estado emocional
negativo antes do visionamento pode dificultar a interpretagdo dos efeitos da exposicdo a
violéncia, na medida em que, por si propria, essa provocagdo ou frustragdo pode instigar e
facilitar a agressdo. Pelo contrario, na opinido de Sherry (2001), esta seria a forma adequada
de testar a hipotese catartica subsequente & exposi¢do a violéncia. Para o autor, um estado
emocional de ira que anteceda a exposi¢do & violéncia permitiria analisar em que medida o
efeito dessa exposi¢io contribui para reduzir ou, pelo contrério, para aumentar a manifestacéo
da agressdo.

Os estudos por inquérito, de natureza correlacional e aplicados num tnico momento de
avaliagdo, procuram recolher informagfio sobre a exposi¢do no dia-a-dia e sobre a
manifestagdo habitual de vérias caracteristicas pessoais, como a agressividade. Em capitulos
anteriores, referimos j4 algumas das limitagdes destes estudos. De um modo resumido, poder-
se-4 afirmar que se bem que estes estudos permitam detectar em que medida existe uma

associagfo entre os habitos de exposicdo a violéncia e outras varidveis em andlise, podem
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também apresentar uma fraca validade interna. Isto, em virtude de usarem instrumentos de
auto e hetero-avaliagdo que dependem, entre outros factores, das recordagdes e da
desejabilidade social dos participantes; e pelo facto de ndo permitirem fazer inferéncias
causais entre as mesmas. Questiona-se, assim, a direccionalidade da relagio entre as varidveis
e os baixos coeficientes de correlacdo encontrados, colocando-se a possibilidade de serem
espurios ou de dependerem da relagéio que estabelecem com terceiras variaveis, podendo estas
ser responsaveis por cada uma das variaveis em analise e/ou pela associagio entre ambas.

Os estudos longitudinais também aplicam inquéritos para testar a relagdo entre as
variaveis, mas, por serem aplicados em momentos distintos da vida dos mesmos participantes,
permitem fazer inferéncias sobre as relagdes a longo prazo entre as variaveis em estudo e
sobre efeitos cumulativos, embora nfo possibilitem concluir sobre efeitos imediatos. Mantém-
se, assim, as criticas as medidas utilizadas, fundamentalmente no que se refere a validade
interna e a dificuldade em controlar o efeito de terceiras variaveis que possam afectar, em
simultdneo, ambas as variaveis em estudo.

Devido ao facto de a televiséo ter sido introduzida em diferentes comunidades e em
€épocas distintas, alguns autores procuraram determinar em que medida este factor contribuiu
para o aumento dos comportamentos agressivos, ou mesmo da criminalidade. O pressuposto é
o de que a simples exposicéo a este meio de comunicaggo implicaria uma elevada exposicio &
violéncia. Para o efeito, efectuaram comparagSes entre comunidades com e sem acesso 3
televis@io, tendo a recolha de alguns dados ocorrido antes e apés a introdugio deste meio de
comunica¢do (cf. Murray, 1998). Centerwall (1989, 1992) conduziu algumas investigagdes
epidemiolégicas e, embora reconhecesse que a televisio nio seria o Ginico factor a exercer um
efeito na criminalidade, alertou para o aumento das taxas de homicidio de alguns paises (e.g.,
Estados Unidos da América, Africa do Sul e Canada) apés o advento da televisdo. Estes

estudos apresentam varias limitagdes, entre as quais a dificuldade em estabelecer uma relaggio
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causal face ao conjunto de variaveis que podem contribuir para este efeito, e a acentuada
diferencia¢do entre os grupos. Para alguns autores (e.g., Felson, 1996), estas limita¢des
permitem considerar como espurios os resultados obtidos.

Como atrés referido, apesar de a vasta maioria dos trabalhos empiricos, com base em
metodologias distintas, evidenciar que a exposi¢do a violéncia filmada exerce efeitos
negativos nos espectadores, nem todas as revisdes da literatura extraem conclusdes
semelhantes, reportando, por um lado, as limitagdes metodologicas e salientando, por outro,
as investigagOes que apresentam resultados contraditorios. Como € sustentado por Hunter e
Schmidt (2004, p. 18): “(...) different narrative reviewers arrived at different conclusions
because they selected a different subset of “best studies”. Hence, the “conflicts in the
literature became “conflicts between the reviews”.

A via mais fértil para clarificar e extrair conclusdes sobre os resultados obtidos pela
investigagdo empirica € a meta-analise (Comstock & Scharrer, 2003). De acordo com Hunter
e Schmidt (2004, p. 17),

Meta-analysis integrates the findings across such studies to reveal the simpler patterns

of relationships that underlie research literature, thus providing a basis for theory

development. Meta-analysis can correct for the distorting effects of sampling error,
measurement error, and other artefacts that produce the illusion of conflicting findings.

A meta-analise permite aceder a uma revis3o sistematica e objectiva da literatura
empirica, na medida em que visa uma agregacdo quantitativa dos resultados obtidos em
estudos individuais, com o intuito de obter uma estimativa das dimensGes do efeito, quer
numa perspectiva global, quer tendo em consideragdo principais factores de interesse, sendo
igualmente apropriada para testar o efeito de possiveis variaveis moderadoras (Paik &
Comstock, 1994).

O recurso a técnicas estatisticas de meta-analise para estimar a direcgdo € a magnitude
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ou a dimensdo dos efeitos da exposigéo a violéncia filmada tem sido adoptado por diversos
autores. Face a incidéncia na analise dos efeitos dessa exposi¢do na agressdo ou agressividade
dos espectadores, publicaram-se, até & data, pelo menos sete meta-analises (Ver o Quadro 2).
A estes trabalhos acrescentam-se os da autoria de Shanahan e Morgan (1999), de Allen,
Emmers e co-autores (1995) e de Peck (1999, cf. Valkenburg et al., 2000), que incidiram,
respectivamente, na avaliacdo dos efeitos dessa exposi¢do na cultivagdo de crencas em geral,
na aceitagdo de mitos associados a violag@o, € no desencadeamento de reac¢des emocionais
de medo.
Quadro 2

Efeito da exposi¢éo & violéncia filmada na agresséo: estudos de meta-andlise
(Adaptado de Comstock & Scharrer, 2003, p. 208)

o o Magnitude
Autor(es) Variaveis Independentes Variaveis Dependentes N )
do efeito

Andison (1977) Violéncia na televisgo Agresséo 67 0,28

Hearold (1986) Representacdes anti-sociais  Comportamento anti-social 528 0,30
Wood, Wong & ~ ~ ~

Cachere (1991) Representacdes da agress@o  Agresséo 12 0,20

fla 9115 f)c Comistaek Violéncia na televiso Agressio 1142 0,31
Allen, D’Alessio & o

Brezgel (1995) Pornografia Agresséo 7 0,13

Hogben (1998) Violéncia na programagio RespoEtas relacionadas com 56 0,11
agressdo

ExsHEAn SylAdsreon. Violéncia na televiso Agressdo 202 0,15

(2001b)

Nota. N corresponde ao nimero de coeficientes representados pela dimenséo do efeito.

Andison (1977) foi o primeiro autor a estimar a direc¢éio e a dimenséo da relacéo entre a
exposicdo & violéncia filmada e a agressdo ou a agressividade, agrupando os resultados
obtidos num grupo bastante heterogéneo de investiga¢es que abrangeu 67 experiéncias de
laboratério e de campo, e estudos correlacionais. Com base nos 31 estudos laboratoriais que
compararam a exposi¢io & violéncia com o visionamento de material neutro, o autor concluiu
que a maioria dos estudos indicava efeitos imediatos significativos da exposi¢éo & violéncia
na manifestacdo subsequente de agressdo, com correlagdes que variavam entre 0,31 e 0,70.

Nos estudos de campo, as correlagdes entre estas variaveis foram igualmente positivas, ainda
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que mais fracas, variando entre 0,10 ¢ 0,30.

Decorridos cerca de 10 anos, Hearold (1986) analisou o impacto da exposi¢do a
diferentes contetidos (temadticas pro-sociais e violéncia) numa diversidade de varidveis
dependentes que abrangeram o comportamento pré-social e anti-social (e.g., agresso,
violagdo de regras, materialismo). Os resultados evidenciaram, de novo, que os participantes
expostos & violéncia manifestam maior comportamento anti-social que os participantes
expostos a outro tipo de material, sendo a dimens@o média do efeito 0,30, embora superior em
estudos experimentais conduzidos em laboratério, comparativamente com os estudos em
contexto natural, e nas investiga¢des em que foi utilizado material pré-social nos grupos de
controlo.

Os resultados evidenciaram, de novo, que nos participantes expostos a violéncia houve
maijor incidéncia de comportamento anti-social, por comparagdo com os participantes
expostos a outro tipo de material — dimensfo média do efeito igual a 0,30 —, embora este
efeito fosse superior em estudos experimentais conduzidos em laboratério, comparativamente
com os estudos em contexto natural.

Mais tarde, Paik e Comstock (1994) procederam a uma actualizacdo do estudo de
Hearold (1986), acrescentando 82 estudos a esta revisdo. Com base num conjunto de 217
investigagdes, conduzidas entre 1957 e 1990, os autores encontraram um efeito médio (r
=0,31) muito semelhante ao do estudo de Hearold (1986), tendo como varidveis dependentes
todas as formas de comportamento agressivo, o que incluiu crime violento e outras
actividades ilegais. O Quadro 3 mostra os resultados relativos & dimensdo dos efeitos
encontrados em fungdo do desenho da investigag@io, evidenciando um maior efeito nas
experiéncias conduzidas em laboratério. Para além desta andlise, ponderaram-se ainda a
importancia de algumas caracteristicas dos individuos (idade e sexo), as caracteristicas dos

programas, € o tipo de comportamento anti-social avaliado, ja desenvolvido no capitulo
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anterior. Acresce sublinhar o cuidado dos autores em averiguar a qualidade das investigagSes
em termos da sua validade interna. Os autores concluem que hd um efeito da exposiciio
violéncia filmada na agressfio e no comportamento anti-social, embora constatem que esse
efeito depende do modo de os operacionalizar.

A revisio de Wood, Wong e Chachere (1991) centrou-se na andlise dos estudos
experimentais que recorreram a uma avaliagio da agressio mais realista, circunscrevendo-se,
assim, a doze experiéncias independentes, cujo registo consistiu na observagio da agressio
esponténea de criancas e adolescentes em interac¢o social com os pares. Mais uma vez,
encontrou-se um efeito significativo da violéncia filmada no comportamento agressivo

subsequente.

Quadro 3
Resultados globais do estudo de meta-anélise efectuado por Paik e Comstock (1 994): efeitos
da exposi¢do a violéncia filmada no comportamento anti-social

N ZFisher r r 8 d

Conjunto dos estudos 1142 0,32 0,31 0,10 0,65
Metodologia '

Desenhos experimentais 732 0,39 0,37 0,14 0,80

Em laborat6rio 586 0,42 0,40 0,16 0,87

Em campo 97 0,31 0,30 0,09 0,62

Séries temporais 49 0,19 0,19 0,04 0,39

Estudos por inquérito/correlacionais 410 0,19 0,19 0,03 0,38

Incidindo apenas em experiéncias laboratoriais, o estudo de Allen, D’Alessio e Brezgel
(1995) analisou os resultados obtidos em 33 investigacdes, manipulando-se a exposigio a
filmes com contetdo sexual explicito e avaliando o seu efeito na agressdo. O valor do efeito,
embora significativo, foi bastante reduzido para o conjunto de estudos (0,13), embora
ligeiramente superior quando se cingiu aos efeitos da exposicdo a conteudo erdtico com
violéncia (0,22). Ainda em termos dos efeitos da exposicéo a violéncia sexual, a meta-anslise
conduzida por Allen, Emmers e co-autores (1995) revelou que o visionamento de pornografia
associada a violéncia tende a facilitar a aceitagio dos mitos associados & violag8o, ou seja, a

culpabiliza¢do da vitima e a desresponsabilizagio do perpetrador (r=0,16).
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Por outro lado, Hogben (1998) circunscreveu a meta-andlise as investigagdes que
mediram a exposi¢o habitual & violéncia filmada, excluindo os estudos em que essa
exposi¢do foi manipulada. Como medidas associadas, considerou o vasto conjunto de formas
anti-sociais de comportamento. A dimens@io média do efeito, embora positiva e significativa,
foi, igualmente, reduzida (0,11).

Recentemente, Bushman e Anderson (2001b) avaliaram as correlagdes obtidas entre a
exposicdo a violéncia filmada e a agressfo, ou a agressividade, ao longo de 25 anos (inicio em
1975 e a intervalos de cinco anos). Os autores constataram que, desde essa data, a dimensdo
do efeito € significativa e tem aumentado, o que pode corresponder a uma maior exposi¢io a
violéncia, ou ao visionamento de formas de violéncia com efeitos mais prejudiciais no
espectador.

Constata-se, deste modo, que as dimensdes do efeito tém sido variadas e dependem da
metodologia empregue ao nivel, por exemplo, do desenho da investigagdo, das caracteristicas
dos programas, da avaliag@io das varidveis dependentes, e de outras varidveis moderadoras
realcadas no capitulo anterior. De qualquer modo, na generalidade, a dimensio média
estimada tem sido aproximadamente de 0,30 (Comstock & Scharrer, 2003). A relevancia
deste valor tem sido debatida com diferentes argumentos. Em geral, os autores referem-se a
percentagem de varidncia explicada, interpretando que a exposicdo a violéncia explica a
agressdo em cerca de 10% (Comstock & Scharrer, 2003; Sparks & Sparks, 2002). Esta
observagdo € compreensivel se tida em consideragiio a miltipla e complexa variedade de
factores que pode contribuir para que um individuo agrida.

No que respeita aos efeitos do visionamento de violéncia na cultivagio de crengas e, em
particular, na percepgéo “paranéide” do mundo, a dimensgo do efeito, embora significativa, é
bastante reduzida (0,10) (Shanahan & Morgan, 1999). Por tltimo, a meta-anélise de Peck

(1999, cf. Valkenburg, Cantor & Peeters, 2000) destaca que a exposigfio a violéncia tende a
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desencadear emogOes negativas, em particular de medo, sendo este efeito superior em

elementos do sexo feminino.

3.2. Conclusdes sobre os efeitos psicologicos e sociais da participacio em jogos violentos

Os modelos teoricos descritos no Capitulo 1, apesar de incidirem sobre os efeitos da
exposicdo a violéncia filmada, séio igualmente uteis para aceder a uma maior compreensio,
quer das variaveis associadas ao uso de jogos electrénicos violentos, quer dos processos
intervenientes, principalmente no que se refere aos efeitos na agresséo interpessoal. Todavia,
como temos vindo a real¢ar nos capitulos anteriores, as diferengas existentes entre estes meios
de entretenimento devem ser tidas em considerag@o. Por exemplo, sustenta-se que 0s jogos
exigem uma participacdo mais activa por parte do individuo, mediante o exercicio de actos
continuos e repetidos de violéncia. Por recompensarem o jogador pelos seus actos bem-
sucedidos de destrui¢éo e de agressdo sobre as personagens, alguns autores defendem que este
meio electrénico pode originar um efeito mais negativo do que o causado pela simples
exposicdo a violéncia filmada (cf. Gentile & Anderson, 2003). A interactividade
proporcionada pelos jogos pode, ainda, facilitar a identificacdo do jogador com as
personagens. O jogador adopta os papéis das personagens e, por intermédio destas, envolve-se
em combates virtuais. Todavia, posi¢Oes diferentes também se tém pronunciado, defendendo
que a exposi¢do a violéncia filmada pode ser mais prejudicial devido a fraca qualidade das
imagens e ao reduzido grau de realismo (e.g., Cunningham, 1995; Graybill et al., 1985; Hull,
1985; Jenkins, 1999). Além de os jogos ndo serem representagdes reais, € possivel exercer
controlo sobre os momentos do jogo. E comum que o cendrio seja fantasista, sendo as
personagens, 0s contextos e 0s acontecimentos inexistentes e dificilmente passiveis de
sucederem no mundo real. Regra geral, a violéncia ¢ dirigida é criaturas antropomorfizadas,

super-humanas ou zombies, sem que sejam exibidas, nas vitimas, as consequéncias reais da
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violéncia exercida.

Apresentamos, em seguida, um resumo das investigagdes que tém evidenciado as
varidveis mais associadas a participagdo em jogos electrénicos violentos. Concluiremos o
presente capitulo com os estudos de meta-anélise levados a cabo neste dominio.

Os Quadros 4 e 5 retinem informag8o sobre as investigagcdes a que tivemos acesso,
efectuadas entre 1985 € o momento presentelg. No Quadro 4, descrevem-se, resumidamente,
as investiga¢gdes com metodologia experimental e quase-experimental; o Quadro 5 remete

para os estudos de natureza correlacional e descritiva.

3.2.1. Estudos experimentais

A maioria dos estudos experimentais testa os efeitos imediatos da participacdo em jogos
violentos (J¥) em varidveis de natureza cognitiva-emocional € comportamental, manipulando
a violéncia dos jogos. Porém, sfio poucos os estudos que procuram manter constante ou
controlar factores que possam afectar as dependentes, e ainda mais escassos 0s que procuram
aceder aos processos mediadores desses efeitos. De qualquer modo, os estudos que t€m em
considerago as diferencas individuais, quer para efeitos de controlo, quer para testar efeitos
de moderagéo, t€m usado fnedidas por auto-avalia¢do ou por hetero-avaliacdo. Habitualmente,
trata-se de questionarios de avaliacdo global da personalidade ou de avaliagdo do
comportamento habitual agressivo, anti-social, hostil, ou empatico, referindo-se, em geral, a
tragos especificos de personalidade. As questdes apresentadas dizem respeito & forma habitual
de comportamento do individuo (e.g., Inventdrio de Hostilidade, Buss & Durkee, 1957;
Questionéario de Agressividade, Buss & Perry, 1992).

Para a avaliagdo da subsequente manifestacdo da agressdo, a metodologia tem sido

1 Por ultrapassarem o 4mbito da presente tese, nfio incluimos as investigagdes que se debrucaram sobre os
efeitos positivos da participagdo em jogos electrénicos, nomeadamente em termos de desenvolvimento
cognitivo. Quanto ao uso de jogos violentos, ndo foi possivel a inclusédo de todas as investigagdes relevantes
neste dominio, devido a dificuldade de acesso a algumas teses de doutoramento em lingua estrangeira e ao facto
de os artigos que as citam nfo apresentarem dados suficientes que permitissem a sua descriggo.
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diversa, mas nfo se diferencia da usada em estudos sobre a violéncia filmada. S3o exemplos:
a) os estudos que adoptam um paradigma claramente semelhante ao das pesquisas de
Bandura, consistindo na observagdo sistematizada de comportamentos agressivos durante um
contexto livre de brincadeira e/ou registo da preferéncia por brinquedos agressivos e do tempo
despendido com os mesmos (e.g., Brusa, 1987, cf. Bensley & Eenwyk, 2001; Cooper &
Mackie, 1986, Irwin & Gross, 1995; Meyers, 2002; Schutte ez al, 2001, Silvern &
Williamson, 1987); b) o recurso a tarefas em que o participante tem a possibilidade de
prejudicar ou de infligir algum dano a outro individuo. Com criancas, a forma de
operacionalizar comportamentos agressivos e pro-sociais tem consistido, respectivamente, na
avaliagdo da aplicagdo de um castigo a uma outra crianga que se comporta habitualmente mal
e na recompensa atribuida a uma crianga com “bons comportamentos” (e.g., Cooper &
Mackie, 1986). No estudo de Graybill e co-autores (1987), foi cedido ao participante a
possibilidade de interromper o jogo de um outro jovem. Com jovens adultos, é habitual
recorrer-se a versdes modificadas do paradigma de Taylor, em que a agressdo se baseia nos
niveis de intensidade e de ruido administrados pelo participante a um presumivel adversério
(e.g., Anderson & Dill, 2000; Anderson & Murphy, 2003; Experiéncias 2 e 3 do estudo de
Anderson ef al., 2004; Bartholow & Anderson, 2002). Outra via consiste em medir a agressdo
mediante a apreciagdo, por parte do participante, do assistente de investigagio e/ou a reducdo
do suporte financeiro (e.g., Calvillo, 2002; Chambers & Ascione, 1987; Tamborini ef al.
2001; Winkel ez al., 1987). Por fim, ha estudos que contemplam ainda a avaliacio da agressdo

durante o proprio jogo (e.g., Anderson & Morrow, 1995; Wingrove & Bond, 1998).
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Quadro 4
Sintese dos estudos experimentais: efeitos dos jogos violentos na agressdo interpessoal, nos estados afectivos, cognitivos e fisiologicos

Autor(es) Ano N Qw:wo Sexo Condigdes experimentais Principais varigveis Resultados principais
etario dependentes
- JV: fantasias menos defensivas (i.e., menor
- Ideacsio agressiva perante atribuigdo de culpa a factores externos e menor
Graybill et al. 1985 116 Criancas J'eQ 2:JVvs. JNV §40 ag p negagdo da culpabilidade) e maior perseveranga
a frustragéo (P-F). 2 '
na procura de solugdes, que o JNV
- JNV mais dificil que o JV.
Intra-sujeitos: - Estado afectivo de - Néo houve altera¢des no estado de hostilidade
Nelson e Carlson . v . s ; ;
Criangas Avaliagdo antes e apds  hostilidade; apos o JV.
(cf. Bensley & Van 1985 24 d i N £ . w4
e adolec. JV - Psicoticismo. - Néo houve associagdes entre a preferéncia pelo

B ykaz2000) JV, o estado afectivo hostil € o psicoticismo.

3: JV moderado vs. J¥' - Estados afectivos - JV clevado: estados de ansiedade e de

. hostilidade mais elevados que o grupo de
Anderson ¢ Ford 1986 60  Adultos Q.o@ Mwwﬂwwwww Controlo %%MMM%WMM MMMMMMMMV controlo; JV moderado: maior hostilidade que o

grupo de controlo.

3: Jogar ou observar JV/ - JV: brincar mais agressivo, menos calmo e

¢ ; . 20,
. . vs. jogar ou observar - Brincar-livre™; exigente, e maior actividade em geral (apenas em
Cooper e Mackie 1986 84 Criangas OfeQ JNV vs. jogar ou - Agressdo e v
observar jogo de papel  comportamento pré-social® ? 7 ) .
e lapis - Néo houve diferencas entre jogar e observar.
Austin (cf. Bensley . . ; A .
2: JV elevado vs. JV - Estado afectivo de - Néo houve efeitos do grau de violéncia do jogo
MMW\.MS Eenwiyk, A037 102 Zduligs OjeQ moderado hostilidade. na hostilidade.
Brusa (cf. Van - Brincar agressivo e pro- - Néo houve efeitos do Jogo nas dependentes.
Bensley ¢ Eenwyk, 1987 32 Criangas J'eQ 2:JV vs. JNV social (antes € apos as - Antes de jogar: os O mais agressivos que as Q;
2001) condigbes experimentais)  no pés-jogo: a agressdo nos O diminuiu para

2% Na observagio das brincadeiras foi registado o tempo que as criangas ocupavam com brinquedos agressivos ¢ ndo agressivos, brinquedos exigentes e de accio, e 0 nimero
de alteracdo de actividades.

1 Os comportamentos agressivos e pro-sociais foram operacionalizados de acordo com a duragdo do castigo administrado a uma crianga "m4" e da recompensa atribuida a
uma crianga "boazinha".
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Entre os estudos conduzidos com criangas em que se procedeu ao registo sistematizado
das suas brincadeiras em contexto natural, ou as suas op¢des por brinquedos definidos como
“agressivos” (e.g., Brusa, 1987, cf. Bensley & Eenwyk, 2001; Irwin & Gross, 1995; Schutte et
al., 1988; Silvern & Williamson, 1987; Cooper & Mackie, 1986; Meyers, 2002), a maioria
constata que, quando comparadas com grupos de controlo, aquelas criangas manifestam mais
agressdo (Irwin & Gross, 1995, Schutte et al., 1988), e escolhem um maior numero de
brinquedos agressivos (Cooper & Mackie, 1986; Schutte et al., 1988), apés a exposi¢do a um
JV. Embora no estudo de Silvern e Williamson (1987) néo houvesse diferencas significativas
entre a participagdo num JV e a exposicdo a um desenho animado, constatou-se que a
agressdo aumentou apés a exposi¢do a estes dois entretenimentos violentos. Dito isto, os
estudos de Brusa (1987, cf. Bensley & Eenwyk, 2001), de Irwin e Gross (1995) € de Meyers
(2002), apresentam resultados excepcionais a este respeito. O primeiro, por néo ter encontrado
diferencas entre o uso de jogos com e sem violéncia e ter verificado uma diminui¢éo da
agressdo por parte dos rapazes apos o jogo; € os seguintes, conduzidos com rapazes, por néo
terem evidenciado efeitos significativos do J¥ nas opgdes por brinquedos agressivos.

Com recurso a medidas laboratoriais para avaliar a agressdo, os resultados com criangas
e adolescentes tém sido inconsistentes. Enquanto os estudos de Graybill e co-autores (1987),
de Cooper e Mackie (1986) e de Funk e co-autores (2003) ndo evidenciaram efeitos do jogo
nas respostas agressivas, Funk e co-autores (2003) referem a associag@o positiva entre o
habito de jogar jogos violentos (HJV) e a opgdo por respostas menos empaticas € tragos
preexistentes de empatia. Por outro lado, o estudo realizado por Irwin e Gross (1995)
evidenciou um efeito do JV na agressdo fisica face a provocagdo de um comparsa do
experimentador e, no estudo de Chambers e Ascione (1987), a exposi¢do ao JV reduziu o
comportamento pré-social, que consistiu numa menor doagdo de dinheiro para uma causa

apresentada como id6nea.
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Em relacdo aos estudos com jovens adultos, geralmente estudantes universitarios, a
maioria evidenciou um efeito dos J¥ no comportamento agressivo (e.g., Anderson & Dill,
2000; Anderson & Murphy, 2003; Experiéncias 2 ¢ 3 de Anderson et al., 2004; Ballard &
Lineberger, 1999; Bartholow & Anderson, 2002), mesmo controlando varidveis como a
activacéo fisiologica (e.g., Anderson & Dill, 2000; Anderson et al., 2004) ou o estado afectivo
(Anderson et al., 2004). Séo excepcdo as investigagdes de Calvillo (2002) e Tamborini e co-
autores (2000), em que ndo se verificaram diferengas significativas na agressdo entre os
participantes que foram expostos a um JV e os grupos de controlo.

O estudo de Anderson e Morrow (1995) analisou ainda o efeito da modalidade de jogo
(cooperativo ou competitivo) na agressdo, evidenciando que a sugestfio de uma participagio
competitiva num jogo influencia a agressfo, tendo esta sido operacionalizada com base na
eliminag&o das personagens do jogo pelos participantes.

Os estados afectivos so geralmente medidos através de auto-avaliagdes, em que se
solicita aos participantes que referiram a forma como se sentiram durante ou ap6s o jogo, e,
em desenhos intra-sujeitos, antes de o iniciarem. Como mostra o Quadro 4, sdo exemplos, a
apresentagdo de listas de adjectivos, como a de Fekken (1984 - Adjective Checklist), utilizada
no estudo de Ballard e Wiest (1996); a lista de Zuckerman (1960 - Multiple Affect Adjective
Checklist), utilizada nos estudos de Anderson e Ford (1986), de Calvert e Tan (1994) e de Yu
(2002); ou a Escala de Estado de Hostilidade (State Hostility Scale), desenvolvida por
Anderson, Deuser & DeNeve, 1995), usada por Williams e Clippinger (2002) e por Anderson
e co-autores (e.g., Anderson & Dill, 2000; Anderson & Morrow, 1995). A investiga¢do tem
usado amostras de conveniéncia com estudantes universitarios e tem avaliado os estados
afectivos em geral (positivos e negativos) (e.g., Brooks, 2000; Yu, 2002), embora incida,
fundamentalmente, nos estados de hostilidade, de ira ou agressivos (Anderson & Dill, 2000,

Estudo 2; Anderson & Ford, 1986; Austin, 1987, cf. Bensley & Van Eenwyk, 2001; Ballard &
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Wiest, 1996; Calvert & Tan, 1994; Fleming & Rickwood, 2001; Nelson & Carlson, 2001, cf.
Bensley & Van Eenwyk, 2001; Panee & Ballard, 2002; Ullmann & Swanson, 2004; Williams
& Clippinger, 2002; Wingrove & Bond, 1998), ou de ansiedade (Anderson & Ford, 1986;
Baldaro et al., 2004; Wingrove & Bond, 1998).

Uma interpretagdo centrada no numero de publicagdes que tem testado estes efeitos, €
no nivel de significAncia dos resultados encontrados, poderia sugerir que nfo ha efeitos da
participacdio em JV nos estados emocionais dos jogadores. Efectivamente, um conjunto vasto
de estudos nfio encontrou efeitos destes jogos, ou do grau de violéncia do jogo, nos estados de
hostilidade/ira ou na percepgdo de um estado geral negativo (Anderson & Dill, 2000, Estudo
2; Austin 1987, cf. Bensley & Van Eenwyk, 2001; Calvert & Tan, 1994; Nelson & Carlson,
2001, cf. Bensley & Van Eenwyk, 2001; Ullmann & Swanson, 2004). Por outro lado, na
investigacdo de Yu (2002), os participantes apresentaram um estado afectivo mais positivo na
condi¢fio de JV do que na condi¢@io JNV. Entre os estudos que sugerem que a participagdo em
JV afecta o estado de hostilidade, destacam-se as investiga¢des conduzidas por Anderson e
Ford (1986), de Ballard e Wiest (1996) e de Fleming e Rickwood (2001). O estudo de Brooks
(2000) também evidencia um efeito significativo do grau de violéncia na afectividade
agressiva, embora referira que o controlo da frustragéio anula os efeitos. Outras investigagdes,
cujos objectivos ndo incidem especificamente na influéncia da participagédo num JV, destacam
que: a) o perder durante o jogo pode aumentar os estados de ira, de descontentamento e de
ansiedade (Wingrove & Bond, 1998); b) a sugestfio para o uso de estratégias mais agressivas
pode contribuir para um estado de maior hostilidade (Panee & Ballard, 2002); ¢) o estado de
hostilidade pode ser superior em condi¢des em que o participante joga contra o computador,
por comparagdo com o jogar contra um adversirio real do mesmo sexo (Williams e
Clippinger, 2002); ¢ d) a ansiedade pode ser, igualmente, um efeito da participagdo num JV’

(Anderson & Ford, 1986; Baldaro et al., 2004; Wingrove & Bond, 1998)
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A nivel fisioldgico, as investigagdes tém medido, fundamentalmente, a frequéncia
cardiaca e a pressdo sanguinea (sistolica e distdlica) em criangas, adolescentes e adultos. Ja
referimos no Capitulo 1 que, os jogos em geral, e os de acgfo em particular, entre os quais se
incluem os de violéncia, tém tendéncia para desencadear um aumento de activagdo fisioldgica
face a niveis de registo iniciais (e.g., Anderson et al., 2004, Estudo 1; Ballard & Wiest, 1996;
Calvert & Tan, 1994; Griffiths & Dancaster, 1995). Por outro lado, comparando a
participagdo em diferentes tipos de jogos, verifica-se que os JV sdo mais activadores do
sistema nervoso auténomo do que os JNV sem a componente de ac¢do (e.g., Baldaro ef al.,
2004; Fleming & Rickwood, 2001), ou comparando-os com a observagdo de violéncia num
jogo ou na televisiio (Brooks, 2000). E por este motivo que alguns autores, ao invés de
testarem os efeitos de diferentes jogos nesta variavel, procuram controlar estatisticamente o
seu efeito em outras varidveis dependentes (e.g., agressdo, acessibilidade a construtos
agressivos) (Anderson et al., 2004), ou optam por proceder a uma selec¢éo prévia de jogos de
accfio (violentos e ndo violentos) que desencadeiem uma activagfo fisiolégica semelhante
(Anderson & Dill, 2000).

No que se refere a avaliagdo dos efeitos do uso de JV na acessibilidade a construtos
agressivos na memoria, a sua operacionalizacdo tem sido efectuada com tarefas de
processamento de informacdo, que t€m a vantagem de evitar os problemas associados aos
testes de auto-avaliacdo (Williams ef al., 1997). Neste ambito, tal como para a violéncia
filmada, sfc usadas tarefas de produgéo de palavras (Calvert & Tan, 1994; Tamborini ef al.,
2000, 2001), de leitura de palavras (Anderson & Dill, 2000), de completamento de
fragmentos de palavras (Anderson et al., 2004; Meyers, 2002) e o Stroop emocional (Kirsh,
Olczak & Mounts, 2005). Com excep¢do do estudo de Meyers (2002), que ndo evidenciou
efeitos na acessibilidade a construtos agressivos em funcfo da participacdo e observacéo de

jogos e videos com conteudo violento e nfo violento, a maioria das investigagdes oferece
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algum suporte a esta hipétese (e.g., Anderson & Dill, 2000; Anderson et al., 2004; Calvert &
Tan, 1994; Kirsh et al., 2005).

Ainda no que se refere a efeitos cognitivos, varios autores tém também procedido a uma
avaliagdo de crengas normativas sobre a agressio (Meyers, 2002), e ao estudo de
enviesamentos nas expectativas (Bushman & Anderson, 2002) e nas afribuicdes (Kirsh,
1998). A avaliagdo das crengas normativas é operacionalizada através de uma escala de auto-
avaliacio (Normative Beliefs about Aggression Scale, Huesmann & Guerra, 1997) que mede a
aceitacdo da agressdo como resposta a situagdes diversas, com e sem provocacdo. Para a
avaliacio das expectativas e das atribui¢des sfo usadas tarefas de completamento de histoérias
ambiguas. Trata-se de pequenos dilemas sobre situa¢des conflituais ou de provocagio, em que
a intencfio dos intervenientes nfo é explicita, solicitando-se aos participantes que exponham
as suas expectativas sobre o desenrolar dessas situagdes ou a interpretarem a intenc&o dos
protagonistas (e.g., Bushman & Anderson, 2002; Kirsh, 1998). Quanto mais expectativas ou
atribui¢Ses hostis, maior o enviesamento interpretativo. Alguns autores tém ainda recorrido a
testes projectivos, com destaque para o Teste de Frustragio desenvolvido por Rosenzweig
(Rosenzweig Picture-Frustration test, Rosenzweig, 1978), usado nos estudos de Graybill e co-
autores (1985, 1987). Esta medida avalia os modos habituais de reac¢éo a frustragdo, atraves
da apresentagdo de um conjunto de cartdes que contemplam situacdes conflituais entre duas
pessoas. E usada em criangas e pré-adolescentes e permite avaliar as fantasias de reacgfo
agressiva em termos dos alvos a que se dirige (e.g., o proprio, o ambiente) e do tipo de
ideacdo agressiva. Algumas destas investigagdes experimentais j&4 foram descritas em
pormenor no Capitulo 1. Recordamos, apenas, que os estudos de Bushman e Anderson (2002)
e de Kirsh (1998) alertam para um efeito da participago em JV no enviesamento das
expectativas e das atribui¢des, no sentido de se verificar maior tendéncia para esperar que 0s

outros reajam a potenciais conflitos com agressfo e para interpretar as atitudes dos outros
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como mais hostis. Num sentido semelhante, o estudo de Meyers (2002) mostrou que as
criangas expostas a conteudos violentos (em video e durante o jogo) manifestaram maior
propensdo para a aceitagdo da agress@o como uma via possivel em variadas situagdes, mas
principalmente perante as situacdes em que héd provocacdo. Pelo contrério, Graybill e co-
autores (1985) concluiram por possiveis efeitos catarticos decorrentes da participagdo em JV,
ao verificarem que as criancas que jogaram o JJ mostraram maior perseveranga na procura de
solugdes para a frustragfio e fantasias menos defensivas (i.e., menos tendéncia para negarem
responsabiliza¢éo e menor culpabilizagdo dos outros ou de circunstincias externas) do que as
criancas da condi¢co JNV. Porém, os autores ressalvam o maior grau de dificuldade do JNV,
que pode ter influido nos resultados. Em 1987, os autores ndo replicam os resultados, e
constatam a ndo existéncia de diferengas entre as condi¢Ges de jogar ou observar um JV e de

jogar ou observar um JNV nas fantasias agressivas.

3.2.2. Estudos correlacionais

Em estudos correlacionais, as medidas sobre a participagdo em jogos nem sempre se
referem a JV. A maioria procede a uma avaliacdo do habito de jogar em geral, e apenas
algumas contemplam o hdabito de jogar jogos violentos (HJV) e/ou a preferéncia dos
participantes por jogos desta natureza.

Como possiveis variaveis associadas, t€ém sido avaliados factores individuais, como a
inteligéncia (van Schie & Wiegman, 1997, Wiegman & van Schie, 1998), o autoconceito
(Durkin & Barber, 2002), a auto-estima (Barnett et al, 1997; Colwell & Payne, 2000;
Dominick, 1984; Fling et al., 1992; Gibb et al., 1983) e tragos gerais de personalidade
(Arriaga & Ribeiro, 2001; Kestenbaum & Weinstein, 1985; McClure & Mears, 1986).
Destaca-se, fundamentalmente, a avaliag8o da agressividade (Anderson & Dill, 2000; Arriaga

& Ribeiro, 2001; Chory-Assad & Mastro, 2000; Colwell & Payne, 2000; Dominick, 1984;
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Lin & Lepper, 1987; Fling er al., 1992; Gentile et al., 2004; Griffiths & Hunt, 1995; van
Schie & Wiegman, 1997; Wiegman & van Schie, 1998) ou da hostilidade (Gentile ef al,
2004; Gibb et al., 1983), da impulsividade e da pouca tolerdncia a frustragdo (Kestenbaum &
Weinstein, 1985; Lin & Lepper, 1987), dos estilos de resolugdo de conflitos (Chory-Assad &
Mastro, 2000), dos estilos atribucionais hostis (Krahé & Moller, 2004), da delinquéncia e dos
comportamentos desviantes ou de risco (Anderson & Dill, 2000; Dominick, 1984; Durkin &
Barber, 2002; Ellis, 1984; Gibb er al, 1983; Griffiths & Hunt, 1995; Kestenbaum &
Weinstein, 1985; McClure & Mears, 1986), das atitudes face a agressdo ou a violéncia (Funk
et al., 1998; 2004; Krahé & Moller, 2004; Rushbrook, cf. Bensley & Van Eenwyk, 2001) e da
competitividade (Kestenbaum & Weinstein, 1985). Os autores avaliam ainda varidveis de
natureza semelhante como os comportamentos pré-sociais habituais (van Schie e Wiegman,
1997; Wiegman & van Schie, 1998), a empatia (Barnett ef al., 1997; Funk et al., 1998; 2004)
e a conformidade social (Gibb et al., 1983).

H4 ainda autores que tiveram em consideragio factores como o controlo parental do HJ
(Colwell & Payne, 2000; Ellis, 1984; Gentile et al, 2004), o desempenho académico
(Anderson & Dill, 2000; Dominick, 1984; Durkin & Barber, 2002; Ellis, 1984; Gentile ef al.,
2004; Lin & Lepper, 1987; van Schie e Wiegman, 1997), os estados afectivos habituais antes
ou ap6s jogarem (Fling ef al., 1992; Kestenbaum & Weinstein, 1985), a soliddo, o isolamento
social ou a popularidade (Lin & Lepper, 1987; van Schie e Wiegman, 1997); e as crengas
sobre o mundo (Anderson & Dill, 2000; Chory-Assad & Mastro, 2000; Mierlo & Bulck,

2004).
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Como mostra o Quadro 5, os resultados tém sido variados € nem sempre consistentes
para a maioria das varidveis. Todavia, no que se refere 4 agressividade ou a medidas que
avaliam construtos relativamente semelhantes (e.g., hostilidade, comportamentos desviantes
ou de risco, delinquéncia, atitudes pro-violéncia), a maioria sugere uma relagdo com os HJ
(e.g., Arriaga & Ribeiro, 2001; Chory-Assad & Mastro, 2000; Colwell & Payne, 2000;
Dominick, 1984; Fling et al., 1992; Gentile et al., 2004; Kestenbaum & Weinstein, 1985;
Rushbrook, 1986, cf. Bensley & Van Eenwyk, 2001; Lin & Lepper, 1987), com a preferéncia
por JV e com o HJV (e.g., Anderson & Dill, 2000; Arriaga & Ribeiro, 2001; Funk ef al.,
2002; Gentile ef al., 2004; Wiegman & van Schie, 1998), embora possa depender de outros
factores, como o sexo do individuo (e.g., Lin & Lepper, 1987) ou da idade (e.g., Chory-Assad
& Mastro, 2000).

As meta-anélises que apresentamos adiante permitirdo esclarecer sobre a dimens&o do

efeito para estes resultados que, a primeira vista, parecem inconsistentes.

3.2.3. Conclusdes finais

A propésito dos efeitos e varidveis associados a participagdo em JV, conduziram-se
também algumas meta-analises (Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001; Sherry, 2001).

Na meta-analise de Sherry (2001), que englobou 25 estudos independentes (19 de
natureza experimental e seis correlacionais), a dimensdo média do efeito geral do uso de JV
na agressdo foi significativa, mas muito reduzida (» = 0,15) e inferior & encontrada em
publicagdes sobre os efeitos da violéncia filmada. No entanto, o autor real¢a que, em estudos
mais recentes, os efeitos parecem ser mais elevados, o que pode ter correspondéncia com os
avangos tecnoldgicos nesta drea, avangos estes que tém vindo a proporcionar uma maior
experiéncia de presenca no ambiente de violéncia dos jogos.

As dimens&es médias dos efeitos da meta-anélise de Anderson e Bushman (2001) foram
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ligeiramente superiores e permitiram aos autores concluir que a participagio em JV estd
associada ao estado de hostilidade (7= 0,18), a activacdo fisiologica (r= 0,22), & activagdo de
pensamentos agressivos (= 0,27), a manifestacdo de comportamentos agressivos (= 0,19) e
a menos comportamentos de ajuda (r = - 0,16). Entre os 54 estudos independentes que
entraram na analise, a maioria era de natureza experimental, sugerindo uma relagfio causal
entre a participagdo em JV e estas variaveis dependentes. Quanto a possibilidade de a idade e
o sexo dos participantes poderem ter influéncia sobre, ou modificarem a relagio entre, as
variaveis, Anderson e Bushman (2001) concluem pela nio moderagio destes factores.

Em 2004, Anderson actualiza a investigagdo e diferencia os estudos que considerou
apresentarem uma metodologia adequada dos que apresentam inumeras limitagdes. A
avaliag@o dos efeitos em fungdo desta disting@o permitiu-lhe concluir que, nos primeiros, as
dimensdes dos efeitos sdo claramente superiores. A Figura 8 ilustra os resultados obtidos em
fungdo do tipo de investigagdo (experimental ou correlacional), evidenciando que as
dimensdes dos efeitos sdo ligeiramente superiores em estudos experimentais.

Por 0ltimo, realgamos duas lacunas da investigagio nesta area para as quais a presente
tese pretende contribuir. Primeiro, o nimero limitado de estudos que analisa os processos
intervenientes entre as variaveis em estudo, de modo a contribuir para o esclarecimento dos
efeitos que a participagdo em jogos violentos produz, em particular na agresso interpessoal.
Segundo, a escassez de estudos que incidam nos possiveis efeitos da exposi¢io repetida a JV

na dessensibilizacio emocional.

169



04

0.3 ,[ T l I
0.2 1 T |
&
S 0.4 K=l 1
K] N=l66
<9 {=3
% N=Z30
1

= 4
& K=10 K=Y (=7 =3
Z N=R3Y N=Y32 N=42H N=229
1} . . -

0.1 4 K=7 K=6 K=2
E N=[R8v2 N=1236 N=(iY
=
=
= 0.2
L Tipo de estudo
el
el - <
= O Experimental

-0.3 4 <y ;

Correlacional
-(3.4 1
— T - T -
Comp. Cognigoes Afecto Comp. Activ.
Agressao Agressivas Agressivo Ajuda Fisiol.

Nota. K = nimero de amostras independentes; N = niimero
total de participantes.

Figura 8

Associagdes entre o uso de jogos violentos e 0 comportamento agressivo, cogni¢des
agressivas, afecto agressivo, comportamentos de ajuda e activagéo fisiologica, em fungdo do
tipo de estudo (Adaptado de Anderson, 2004, p. 118)
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PARTEIL.
PARTICIPACAO LUDICA EM ENTRETENIMENTO VIOLENTO: INVESTIGACAO

EMPIRICA






ENQUADRAMENTO DOS ESTUDOS






Na presente tese procurar-se-a testar algumas hipéteses apresentadas no Capitulo 1
sobre os efeitos da participagdo em jogos electronicos violentos. Como modelo integrador
dessas varias hipoteses realcamos o Modelo Geral da Agressdo (GAM) proposto por Anderson
e co-autores (e.g., Anderson & Bushman, 2002a; Anderson & Carnagey, 2004; Anderson &
Dill, 2000; Lindsay & Anderson, 2000). A Figura 9 ilustra 0 GAM em termos dos possiveis
efeitos imediatos e a longo prazo, da participag@o em jogos violentos no jogador.

Os autores postulam que jogar jogos violentos — variavel situacional — facilita a
manifestagio do comportamento agressivo, devido a possivel mediacio de variaveis afectivas
(aumento do estado de hostilidade), fisiologicas (aumento da excitabilidade) e/ou cognitivas
(acessibilidade a construtos agressivos) (e.g., Anderson, 2004; Anderson & Dill, 2000).
Embora estejam, a data, insuficientemente investigadas, o GAM propde ainda que duas
variaveis individuais — a personalidade agressiva e o sexo do jogador — podem afectar as
respostas agressivas e serem, por isso, relevantes para explicar os efeitos imediatos do jogo
violento nos jogadores (Anderson & Dill, 2000; Bushman, 1995; Bushman & Geen, 1990).

Foi com o intuito de testar os efeitos imediatos da participagio em jogos violentos,
propostos no GAM, que levamos a cabo os Estudos 1 e 2. O Estudo 1 analisou os efeitos da
participagdo em jogos violentos nos estados afectivos de hostilidade e de ansiedade, e na
activagdo fisiolégica. O Estudo 2 procurou determinar em que medida esse estado afectivo de
hostilidade e a excitagdo fisiologica sdo mediadores da agressio interpessoal. Tendo em
consideracdo este modelo, o Estudo 2 testa ainda os efeitos do uso de um jogo violento na
acessibilidade a construtos agressivos e de medo e os possiveis efeitos de mediago destas
varidveis na relagdo entre a participagdo em jogos violentos e o comportamento agressivo. No
Estudo 2, foram ainda considerados factores individuais como a personalidade agressiva € 0

sexo, devido aos seus potenciais papéis moderadores.
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Figura 9

Modelo Geral da Agressdo: efeitos imediatos e a longo prazo da participagio em jogos
violentos (Adaptado de Gentile & Stone, 2005, p. 339)

No que diz respeito aos efeitos a longo prazo da utilizag@o repetida de jogos violentos, o
GAM defende que estes consistem no desenvolvimento de crencas, de atitudes, de esquemas e
de scripts agressivos, bem como numa dessensibilizacdo a violéncia. O modelo sustenta,
ainda, que estes efeitos cognitivos e emocionais de longo prazo também podem facilitar a

manifestacdo da agressgo.
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O efeito de dessensibilizagdo emocional & violéncia, embora frequentemente
mencionado na literatura, tem escassa documentagfo empirica, principalmente no 4mbito dos
jogos electrénicos. Os Estudos 3 e 4 incidem sobre esta importante lacuna na investigagéo.
Estes dois estudos visam testar os efeitos da participagdo em jogos violentos, investigando o
habito de jogar jogos violentos na dessensibilizagdo a violéncia (Estudo 3) e a possivel
media¢do dessa dessensibilizagdo no comportamento agressivo (Estudo 4). Foi ainda
considerada a agressividade como potencial moderadora dos efeitos do jogo na

dessensibiliza¢@o emocional a violéncia (Estudo 3).
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CAPITULO 4.
EFEITOS IMEDIATOS DA PARTICIPACAO EM JOGOS VIOLENTOS: AS HIPOTESES
DE INDUCAO DE ESTADOS EMOCIONAIS NEGATIVOS, ACESSIBILIDADE A
CONSTRUTOS AGRESSIVOS, ACTIVACAO FISIOLOGICA E SEUS EFEITOS

MEDIADORES NA AGRESSAO INTERPESSOAL






4.1. Estudo 1 — Efeitos imediatos da participacdo em jogos violentos nos estados

emocionais: ansiedade, hostilidade e activacio fisiologica

4.1.1. Fundamentagdo tedrica dos objectivos e das hipdteses em estudo

Neste primeiro estudo experimental, proceder-se-4 4 analise dos efeitos imediatos do
uso de um jogo de computador violento nos estados afectivos de hostilidade e de ansiedade, e
na activagio fisiolégica (medida através da frequéncia cardiaca e da actividade
electrodérmica).

Além do uso de jogos néo violentos (com e sem ac¢#0), e para efeitos de comparagio,
interessou-nos usar equipamento de realidade virtual (RV), por se considerar que a imers&o
num ambiente virtual violento pode oferecer aos jogadores uma maior sensagfo de presenca
no jogo, e, portanto, uma experiéncia mais intensa de realismo. Esta, por sua vez, podera
contribuir para aumentar o impacto da utilizagdo do jogo violento (Stanney, Mourant &
Kennedy, 1998), quer na percepgdo do estado afectivo (hostilidade e ansiedade), quer na
reactividade fisiolégica, em particular em medidas periféricas de actividade autonémica (e.g.,
Wiederhold, Davis & Wiederhold, 1998). Para Tamborini e co-autores (2001), o impacto de
um jogo violento € determinado pela possibilidade de o individuo se sentir envolvido e imerso
nesse ambiente, que, por seu turno, pode favorecer a identificagdo com as personagens do
jogo. Na medida em que consiste numa simulagdo computorizada de um cenario a trés
dimensdes, a tecnologia da realidade virtual (RV) pode possibilitar ao jogador observar,
deslocar objectos e “entrar” no mundo imaginario do jogo, fornecendo a sensacgio de que faz
parte desse mundo, de que pode interagir nesse ambiente, como se da realidade se tratasse
(Gaja, 1993; Tamborini et al., 2001). A imersdo pode ser visual, sonora, tactil e muscular o
que, em geral, requer a utilizagio de acessdrios especiais, nomeadamente os capacetes

estereoscopicos, fundamentais para uma viséio estereoscOpica e para proporcionar a sensagio
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de perspectiva. Porém, o facto de ser uma tecnologia recente e dispendiosa pode contribuir
para a pouca investigagdo sobre os efeitos destas novas tecnologias aplicadas ao
entretenimento. A este respeito, constituem excepgdo os estudos de Calvert e Tan (1994) e de
Tamborini e co-autores (2000, 2001), cujas conclusdes alertam para a possivel inefici€ncia
destas tecnologias em proporcionar a imersividade que seria de esperar.

O presente estudo apresenta um desenho experimental inter-sujeitos com as seguintes
quatro condi¢des experimentais: jogar um jogo ndo violento e sem acgéo (JNV sem acgo);
jogar um jogo ndo violento de ac¢do (JNV com acgdo); jogar um jogo violento, visualizando-o
no ecrd do computador (JV no ecrd) ou através de um capacete de realidade virtual (J7 com
CRV). Dado que a expectativa e o desempenho de qualquer tarefa podem aumentar a
activacdio fisiolégica, tendo esta tendéncia para diminuir gradualmente a medida que os
participantes se habituam a tarefa, procurar-se-4 preparé-los para uma primeira tarefa de jogo,
que consistira em jogar um jogo néo violento e sem acgdo (7etris), antes da sua distribui¢éo
aleatéria por uma das quatro condigdes experimentais referidas.

De acordo com os objectivos deste estudo, e com base nas meta-andlises publicadas
sobre os efeitos imediatos dos jogos violentos nos estados afectivos®® (Anderson, 2004;
Anderson & Bushman, 2001), é esperado que a percep¢do de um estado de hostilidade seja
superior em participantes que joguem o jogo violento, quando comparados com os
participantes que participam nos jogos ndo violentos (Hipotese 1), e que jogar um jogo
violento com capacete de realidade virtual, por permitir uma maior imersdo no jogo violento,
contribua para um estado de maior hostilidade, por compara¢do com o acto de jogar esse
mesmo jogo visualizado-o no ecrd do computador (Hipétese 2). No que se refere a percepcéo

do estado de ansiedade, e em virtude de poucos estudos incidirem nesta avaliagdo (Anderson

40 Saliente-se, no entanto, que entre as varidveis tidas em consideragdo nestas meta-anélises, a dimensdo do
efeito nos estados de hostilidade é a mais baixa (» = 0,18 e r = 0,19, respectivamente nos estudo de Anderson,
2004 ¢ de Anderson & Bushman, 2001), pelo que o teste desta hipdtese é pertinente para a investigagdo em
curso.
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& Ford, 1986; Baldaro et al., 2004; Wingrove & Bond, 1998), a analise que propomos terd
um caracter exploratério.

No que diz respeito a activagdo fisiologica (avaliada pela frequéncia cardiaca e pela
actividade electrodérmica), esperam-se resultados diferentes entre as quatro condigGes
experimentais, a saber, que:

a) Os participantes que joguem os jogos de ac¢fo (JV e JNV com acgdo) apresentem
uma maior activagdo fisiolégica face & condicdio de jogo sem acgfo (JNV sem acgio)
(Hipotese 3);

b) Ocorra uma maior activagio fisiologica durante o jogo violento (J7 no PC e com
CRYV) do que durante os jogos ndo violentos (JNV com e sem acgéo) (Hipdtese 4);

¢) Jogar um jogo violento com capacete de realidade virtual (/7 com CRV) contribua
para uma maior activagfo fisiolégica, comparativamente com a condigfo de jogar o mesmo
jogo violento no ecrd do computador (JV no ecrd) (Hipétese 5).

Por ultimo, devido a possibilidade de a exposi¢do ao jogo violento intensificar o estado
afectivo do jogador em virtude do efeito excitatério do seu conteudo, testar-se-4 se a activacéio
fisiolégica ¢ mediadora da relagéo entre jogar o jogo violento e os estados de ansiedade e de

hostilidade.

4.1.2. Método
Participantes

Participaram nesta experiéncia 87 estudantes universitarios (53 do sexo masculino e 34
do sexo feminino), de 25 cursos diferentes, leccionados em distintas universidades de Lisboa,
entre os 18 e os 25 anos de idade (M =21,10; DP =2,15).

Com excepcdo de um participante, os restantes sfo jogadores e jogam

predominantemente no computador (91,9%, n = 79) e/ou em consolas (52,3%, n = 45). Entre

183



os jogadores hé, ainda, um nimero considerével de participantes que joga em salas de jogo
(43%, n=37).

Os participantes foram distribuidos aleatoriamente para uma das seguintes quatro
condi¢Bes experimentais: Jogar JNV com acgdo (n = 20), jogar JNV sem acgéo (n = 20), jogar
JV visualizado no ecrd do PC (n = 24) ou jogar JV jogado com um CRV (n = 23)]. A

distribuicdio dos participantes pela condigéo de Jogo e em fungdo do Sexo ¢ apresentada no

Quadro 6.
Quadro 6
Distribuigdo dos participantes em fungfo do jogo e do sexo
Sexo
Masculino  Feminino Total
Jogo  JNV sem acgdo 12 8 20
JNV com acg¢do 13 7 20
JV (no ecrd) 15 9 24
JV (com CRYV) 13 10 23
Total 53 34 87
Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo ndo violento; CRV — capacete

de realidade virtual

No respeitante & experiéncia prévia com os jogos, 65% dos participantes que jogaram 0
JNV com acgio estavam familiarizados com o Lotus, 42,6% dos participantes das condigdes
de JV ja tinham jogado o Doom I, mas nenhum participante da condi¢&o JNV sem ac¢éo tinha
jogado o Flowers, v* (2, N = 87) = 18,87, p < 0,001. Por outro lado, nenhum participante
tinha jogado previamente com equipamento de realidade virtual. Quanto a sensag@o de
nduseas e de tonturas, dois participantes que jogaram o JV Com CRV referiram estes sintomas.
Todos participaram voluntariamente na experiéncia, sendo exigido que ndo sofressem de

epilepsia.

Medidas e material
Factores sociodemogrdficos. Para caracterizagdo da amostra foi recolhida informag&o

sobre os seguintes dados sociodemograficos: idade, sexo, curso e ano de escolaridade
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frequentado.

Hdbitos de jogo. Para obter informagfo sobre os habitos de jogos em geral, inquiriu-se
os participantes acerca do tempo despendido a jogar jogos electrénicos, solicita-os a estimar,
numa escala que varia de 0 (nunca) a 4 (mais de 11 horas por semana), as horas que

despendem, em média, por semana, a jogar no computador, em consolas e em salas de jogos.

Jogos. As seguintes condi¢des serviram de critério para a selecgdio dos jogos: (1)
relativamente simples de jogar; (2) pertencentes a diferentes categorias em termos de
violéncia e de acgéo, de modo a estudar o seu distinto impacto afectivo e fisiolégico; (3)
passiveis de serem jogados por um tnico individuo; e (4) jogo violento passivel de ser jogado
no ecré do computador e com capacete de realidade virtual (CRV).

Como foi referido anteriormente, para efeitos de preparagdo para a tarefa usou-se um
jogo ndo violento e sem acgdo (Tetris Classic, Versdo 1.0) antes de expor os participantes a
uma das quatro condig¢des experimentais. O Tetris Classic € um jogo de puzzle, néo violento,
cujo objectivo consiste em estabelecer combinagdes geométricas conexas de pecas. Apds este
jogo, os participantes jogaram um dos seguintes trés jogos: o Flowers (JNV sem acgdo), o
Lotus (JNV com acg¢éo) ou o Doom I (JV).

O Flowers (Versdo 1.0) € considerado um jogo estratégico, do tipo “domin6”, cujas
pecas apresentam o formato de flores. O principal objectivo consiste na colocag¢do de pegas
com a mesma cor em conjuntos de quarto. N&o contém violéncia, nem é um jogo de acgo.

O Lotus € um jogo de corridas de rally, e portanto, de ac¢io mas sem violéncia, durante
o qual o individuo compete com outros jogadores. O objectivo deste jogo € terminar a corrida
com o melhor tempo possivel.

O Doom I é um jogo com violéncia, que exibe graficamente as consequéncias dessa

violéncia, como a morte, o sangue ¢ a dor das personagens. Para sobreviverem os jogadores
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necessitam de aniquilar as outras personagens e evitar serem atacados, de modo a néo
perderem satide e, consequentemente, a ndo perderem o jogo. Cada nivel termina quando o
jogador consegue abrir a porta de saida. Porém, para alcangar esta meta, o jogador necessita
de matar os inimigos, adquirir saude e encontrar chaves para as diversas portas que vai
encontrado. De acordo com a classificagdo americana da Entertainment Software Rating
Board (ESRB, 1999-2004), este jogo foi avaliado para maiores de 17 anos [Marture (17+)] e
descrito como tendo violéncia animada, com exibi¢do de sangue (4nimated Blood & Gore,
and Animated Violence).

Na condi¢dio de JV com CRYV, os participantes jogaram no sistema Forte Technologies
VEXI. Este capacete acompanha-se de um par de auscultadores em estéreo para simular as
sensacdes auditivas e sensores que detectam o movimento. Nas restantes trés condi¢des, os

jogos foram visualizados num ecrd de 17 polegadas.

Avaliacdo dos jogos e da experiéncia proporcionada. Para verificagdo da manipulagéo
dos jogos em termos da violéncia e da ac¢fo, foi pedido aos participantes que os avaliassem
nestas duas caracteristicas. A avaliagdo da violéncia do jogo foi efectuada numa escala de
resposta ordinal unipolar que variou entre 0 (nada violento) e 3 (muito violento) e a ac¢éo do
jogo num formato de resposta bipolar de cinco pontos, a variar entre 0 (muito passivo) ¢ 4
(muito activo). Considerou-se, ainda, relevante ter em conta a avaliagdo por parte do
participante sobre o seu desempenho, que foi respondida numa escala de formato unipolar (0
— muito desagraddvel a 5 — muito agraddvel), e em que medida se sentiu envolvido no jogo
(vs. distante), considerou a experiéncia com o jogo estimulante (vs. aborrecida) e agraddvel
(vs. desagraddvel). Estes trés factores foram respondidos em escalas bipolares de cinco
pontos, a variar entre 0 e 4 valores. Por ultimo, devido ao facto de um grupo ter usado

equipamento de realidade virtual, foi pedido aos participantes para avaliarem a intensidade
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com que sentiram nduseas e tonturas ou vertigens durante a experiéncia, numa escala de
formato resposta unipolar cujos valores podem variar entre 0 (nada) e 3 (muito).

Experiéncia prévia com o Jogo. A experiéncia prévia com os jogos violento e ndo
violentos utilizados na experiéncia foi avaliada através da pergunta Com que frequéncia jé
tinha jogado este jogo?, podendo os participantes responder Nunca (0), Algumas vezes (1), ou

Muitas vezes (2).

Estado de Hostilidade. Foi avaliado o estado de hostilidade através dos 35 itens que
compdem a Escala de Hostilidade Estado (State Hostility Scale; SHS) da autoria de Anderson,
Deuser e DeNeve (1995). A SHS foi desenvolvida a partir da escala Multiple Affect Adjective
Check List de Zuckerman e co-autores (1964, cf. Anderson, Deuser & DeNeve, 1995), e da
State Anger Scale de Spielberger e co-autores (1983, cf. Anderson, Deuser & DeNeve, 1995),
e tem sido aplicada em vérias investigagdes conduzidas por Anderson e os seus colaboradores
(e.g., Anderson & Morrow, 1995; Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Anderson, 1997;
Anderson, Anderson, Dill & Deuser, 1998; Anderson, Carnagey & Eubanks, 2003; Anderson
& Dill, 2000; Lindsay & Anderson, 2000). A SHS foi traduzida para este estudo por trés
investigadores. O relato sobre a forma como o participante se sente no momento do
preenchimento da escala € feito numa escala de concordéncia com cinco pontos que varia
entre 1 (Discordo Totalmente) e 5 (Concordo Totalmente). Dos 35 itens, onze encontram-se
invertidos, sendo necessario recodificar a sua pontuagfo, de modo a que um resultado global
mais elevado possa ser interpretado como um maior estado de hostilidade. De acordo com
Anderson, Carnagey e Eubanks (2003), a escala apresenta habitualmente uma consisténcia
interna elevada (entre 0,90 e 0,95). No presente estudo, a SHS apresentou uma consisténcia
interna com um valor igualmente elevado (o = 0,87), tendo-se mantido os 35 itens da escala
original. Para obter um valor global de hostilidade procede-se ao somatério dos itens,

podendo os valores variar entre 35 e 175. No presente, os resultados variaram entre 37 e 90
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(M= 57,55, DP = 10,60; Mdn = 57).

Estado de Ansiedade. Para a avaliagdo do estado de ansiedade foi usado o Inventdrio de
Trago-Estado de Ansiedade - Forma Y (State-Trait Anxiety Inventory — Form Y; STAI -Y) de
Spielberger, Gorsuch, Lushene, Vagg e Jacobs (1983), traduzido por Baptista, em 1986. De
acordo com Keedwell e Snaith (1996), o STAI — Y corresponde a um dos inventarios de
avaliagdo da ansiedade mais utilizado em investigagdo. Este inventdrio inclui duas escalas,
com 20 itens cada, que permitem a avaliagdo do trago e do estado de ansiedade. No presente
estudo é apenas relevante avaliar a percepg¢do do individuo sobre a intensidade do seu estado
de ansiedade. Para esta avaliagfo, solicita-se o participante a avaliar a forma como se sente no
momento, numa escala de intensidade de quatro pontos, que varia entre 1 (nada) e 4 (muito),
relativamente a 20 indicadores deste estado afectivo transitrio como por exemplo, a fensdo
(item 3), o nervosismo (item 12), ou a preocupagdo (item 17). Nesta escala, nove itens
remetem para uma baixa ansiedade, sendo necessério inverter a pontua¢do de modo a que uma
maior pontuagio global corresponda a maior percepedo do estado de ansiedade. No presente
estudo, o coeficiente de consisténcia interna (alfa de Cronbach) foi de 0,87. Dado que a
pontuagdio de cada participante corresponde ao somatério dos itens deste escala, os valores
possiveis podem variar entre 20 e 80, tendo variado entre 20 e 60 (M = 33,17; DP = 6,59;

Mdn = 33).

Activagdo fisiolégica. Como medidas periféricas da actividade autondémica foram
obtidos os registos da frequéncia cardiaca (FC) e da actividade electrodérmica (4E), por
serem métodos ndo invasivos e os mais utilizados no &mbito da investigagdo sobre as
emocdes. A forma de medir a AE estd dependente do estimulo utilizado e do tempo de

exposicdo a esse estimulo (Dawson, Schell & Filion, 2000). Em funco destes parametros,
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podera ser mais indicado avaliar o nivel elecirodérmico (NE) ou a resposta electrodérmica
(RE). De um modo geral, avalia-se a exposi¢do a tarefas, com flutuacGes lentas e estaveis,
através do NE, correspondendo & acgdo ténica do sistema simpatico, e procede-se ao registo
dos niveis de condutdncia dérmica (NEC). Por outro lado, em experiéncias que usam
estimulos discretos, avalia-se a componente RE (correspondente & accfio fasica do sistema
simpatico) e registam-se, habitualmente, as respostas da conduténcia dérmica (REC). As
REC traduzem assim variagSes muito breves do NEC. Para o presente estudo procedeu-se
apenas ao registo dos NCD desde o inicio ao final da participaco na experiéncia®!.

Foram usados trés eléctrodos descartdveis para medir a FC. Dois eléctrodos foram
colocados nos pulsos e o terceiro no tornozelo esquerdo do participante. Para o registo do
NCD, foi colocada uma pasta electrolitica de Cloreto de Sédio (NaCl) em eléctrodos de
cloreto de prata (Ag/AgCl), que foram aplicados na segunda falange dos dedos indicador e
médio da méo ndo dominante do participante.

Quadro 7

Valores médios e de dispersio para as medidas fisioldgicas nas trés fases da experiéncia
(nivel de base, preparacéo, jogo)

Nivel de conduténcia dérmica Frequéncia cardiaca
Navel Preparacgéo Jogo Nivel Preparacgéo Jogo
de base de base
Meédia 6,23 7,20 7,42 87,03 91,85 92,24
Mediana 5,36 6,38 6,19 86,07 89,75 89,77
Desvio-padréo 3,68 3,98 4,08 13,73 16,19 15,74
Minimo 1,00 1,29 1,76 59,80 60,30 65,30
Maéximo 15,50 15,50 15,87 121,90 124,50 132,40

Devido a dificuldades de registo*’, excluiu-se das analises da FC oito participantes e
onze participantes do NCD. Para os restantes, foram calculados os valores médios da FC

(avaliada em batimentos por minuto; bpm) e do NCD (avaliado em microSiemens; ps),

T Ambos os dados fisiolégicos foram registados no sistema BIOPAC MP100, com o sofiware Acqknowledge
3.5.4.

2 Além de dificuldades na aquisicdo de dados, em alguns casos, os valores registados encontraram-se fora das
amplitudes recomendaveis relativamente aos registos da frequéncia cardiaca e do nivel electrodérmico.
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registados durante o nivel de base, a fase de preparagdo (7etris) e as condigdes experimentais
de Jogo (ver o Quadro 7).

Para determinar os efeitos do jogo na actividade electrodérmica (NCD) e na frequéncia
cardiaca (FC), foram calculadas as alteragdes entre os valores médios obtidos nos quatro

minutos de jogo e os valores médios registados no nivel de base.

Procedimentos

No més anterior & sessdo experimental, durante um periodo regular de aulas, os
participantes foram convidados a participar num estudo experimental com jogos de
computador. Os participantes interessados em colaborar preencheram um protocolo com o
intuito de recolher informagdo relativa aos seus dados sociodemograficos, habitos de jogo €
contacto telefonico para futura participagéo.

Os participantes que aceitaram participar foram recrutados para o Laboratorio,
sublinhando-se que o objectivo do estudo consistia em testar os efeitos da participagdo num
jogo de computador a nivel fisiologico. Foi-lhes pedido que lessem ¢ assinassem o
consentimento informado. Em seguida, colocaram-se os eléctrodos para o registo fisiologico
da frequéncia cardiaca e da actividade electrodérmica, procedendo-se a sua avaliagdo ao longo
de téda a experiéncia.

Para familiarizar os participantes com os jogos, foram fornecidas instrugdes sobre os
objectivos e a forma de os jogar.

A sessdo experimental envolveu as seguintes quarto fases:

1. Registo inicial das respostas fisiolégicas dos participantes, expondo-os ao tema
musical “Distant Thunder” (Stanton, 1996, faixa 2), com uma melodia suave (2°39°");

2. Fase de preparacdio para a tarefa, durante a qual os participantes jogaram o 7Tetris

(2°00);
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3. Manipulagdo experimental do jogo, distribuindo-se aleatoriamente os participantes
por uma das seguintes quatro condigdes: jogar um jogo ndo violento e sem accdo (JNV sem
accdo); jogar um jogo ndo violento de ac¢do (JNV com acgdo); jogar um jogo violento,
visualizando-o no ecrd do computador (JV no ecrd) ou jogar este jogo violento com um
capacete de realidade virtual (J7 com CRV).

4. Administragdo das escalas para avaliagio subjectiva da experiéncia com os jogos,
dos estados afectivos de ansiedade e de hostilidade.

No final, agradeceu-se a participagdo e referiu-se que seriam contactados

posteriormente para o debriefing (ap6s a conclusdo final do estudo).

4.1.3. Resultados

O presente estudo apresenta um desenho experimental inter-sujeitos, com as seguintes
quatro condigOes experimentais: jogar um jogo néo violento e sem acgdo (JNV sem acgdo);
jogar um jogo n#o violento de acgio (JNV com acgdo); jogar um jogo violento, visualizando-o
no ecrd do computador (JV no ecrd) ou através de um capacete de realidade virtual (J7 com
CRYV).
Controlo da manipulagdo e andlise de potenciais concomitantes

Para verificar a manipulagio experimental da violéncia e da acgio dos jogos, optou-se
por realizar duas analises de varidncia univariadas (ANOVAs), em vez de uma analise
multivariada, pelo facto de o teste BOX M ter revelado que a matriz de covaridncia das
varidveis dependentes difere entre as condi¢des [Box M = 21,52, F (6, 86442,40) = 3,42, p<
0,05]. Como era esperado, os resultados mostram que as condigdes de jogo diferem em
termos de violéncia, F' (3, 83) = 78,30, p < 0,001, MSE = 0,36. Um contraste planeado,
comparando o JV com os JNV, evidencia que o JV [jogado no ecrd (M = 3,08) ou através de

um CRV (M = 3,12)] foi percepcionado como sendo significativamente mais violento do que
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os JNV [com acgdo (M = 1,25) e sem ac¢do (M = 1,00)], £ (3, 83) = 15,26, p < 0,001. Houve
igualmente diferengas entre as condigdes experimentais na avaliagio sobre a-ac¢do do jogo, F
(3, 83) = 18,72, p < 0,001, MSE = 0,66. Um contraste planeado, comparando o JNV sem
accdo com as outras trés condi¢des, evidencia que este jogo foi considerado com menor ac¢do
(M = 1,40) que o JNV seleccionado para ser de acgdo (M = 2,45) e que o JV (M= 3,04 para JV
no ecrd e M = 3 para JV com CRYV).

Com o intuito de aumentar a precis3o dos efeitos e excluir a possibilidade de um efeito
espurio do jogo nas variaveis dependentes devido ao efeito de uma terceira variavel,
procedeu-se & identificagio de possiveis varidveis concomitantes que a literatura sugere
poderem afectar as dependentes. Com este intuito testa-se, em primeiro lugar, se as condigGes
experimentais se diferenciam em fun¢do da avaliagdo da experiéncia de jogo como
estimulante (vs. aborrecida) e agradavel (vs. desagradavel), bem como ao envolvimento (vs.
distante) e & avaliagdo do desempenho no jogo. Em segundo lugar, testa-se a relagdo existente
entre estas variaveis e as dependentes. SO serdo usadas como concomitantes as variaveis que
mostrarem uma associagdo moderada com as dependentes.

As comparagdes entre os grupos nestes quatro factores foram efectuadas através de
analises de varidncia univariadas (ANOVAs), para cada variavel dependente, devido aos
valores obtidos no teste Box M terem sido significativos quando se efectuou uma analise
multivariada [Box M = 57,73, F (30, 17998,46) = 1,75, p < 0,01]. Os valores médios € de
desvios-padrdo obtidos para cada variavel dependente, em fungdo das condig¢des de jogo, sdo
apresentados no Quadro 8.

As ANOVAs evidenciaram que os jogos foram percepcionados de modo semelhante em
termos do envolvimento que proporcionam, F (3, 83) = 0,38, ps > 0,10, ¢ como sendo
igualmente estimulantes, F (3, 83) = 0,26, ps > 0,10. No entanto, houve diferengas

significativas na avaliagdo da agradabilidade, F (3, 83) = 2,84, p < 0,05, MSE = 0,46, € na
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avaliag8io do desempenho alcangado no jogo, F (3, 83) = 9,25, p <0,001, MSE = 0,75. No que
se refere a agradabilidade, as comparagdes post-hoc, com ajustamento Bonferroni, evidenciam
que apenas existe uma tendéncia para uma diferenga significativa entre as avalia¢bes dos
participantes que jogaram o JNV com acgio (M = 3,05) € os participantes que jogaram o JV
no ecrd (M = 2,50), p = 0,054. As restantes compara¢des nio mostram diferencgas
significativas entre as condi¢des. Quanto & avaliagdo do desempenho alcangado no jogo, os
participantes que jogaram o JNV de acgio (M = 3,35) consideraram ter tido um melhor
desempenho por comparagio com o0s participantes que jogaram o JNV sem ac¢do (M= 2,60),
p<0,05,e0JVnoecrd (M= 2,58), p < 0,05, ou com CRV (M = 1,96), p <0,001.
Quadro 8

Comparagdes entre as condigSes experimentais relativamente as avaliagdes dos jogos e do
desempenho alcangado

Jogos ndo violentos Jogo violento
sem acgdo com acgéo no ecra com CRV F(3,83)
(n=20) (n=20) (n=24) (n=23) i

M DP M DP M  DP M  DP
Violéncia 0 0 025 044 2,12 0,74 209 0,79 7830%**
Accdo 1,40 1,14 245 0,76 3,04 046 3,00 080 1 8,72%**
Estimulante 2,55 069 270 047 2,54 066 2,65 0,88 0,26
Agradabilidade 295 069 3,05 051 250 0,66 274 0,81 2,84*
Envolvimento 245 089 260 0,68 242 072 235 0,88 0,38

Avaliaggo do 2,60 0,75 335 0,67 258 1,02 196 093 925%*
desempenho

Nota. CRV — capacete de realidade virtual; * p <0,05; *** p<0,001.

O Quadro 9 apresenta as correlages lineares entre as avaliagdes dos jogos como
estimulantes, agradaveis e envolventes, desempenho alcancgado, ¢ as varigveis dependentes do
presente estudo (medidas fisioldgicas e estados afectivos).

Verifica-se que o envolvimento no jogo apresenta uma associagfo linear positiva
significativa com a frequéncia cardiaca, r (78) = 0,29, p < 0,05, € que uma avaliagdo positiva
do desempenho se associa a uma menor ansiedade, 7 (87) = -0,25, p < 0,05. Porém, sendo
estes valores de associagfo baixos, nfo se considera necessério utilizar estas variaveis como

concomitantes em analises posteriores.
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Quadro 9
Correlacdes lineares entre as avaliagdes dos jogos e do desempenho alcangado, € as medidas
fisioldgicas e os estados afectivos

Medidas fisiologicas Estados afectivos
Avaliagdo dos jogos ANCD  AFC  Ansiedade Hostilidade
n=76) @®m=78) (n=287) (n=287)
Estimulante -0,02 0,18 -0,08 -0,09
Agradabilidade -0,10 0,02 -0,16 -0,20
Envolvimento -0,05 0,29* 0,08 0,11
Avaliagdo do desempenho -0,11 -0,15 -0,25% -0,19

Nota. NCD — Nivel de condutancia dérmica; FC — Frequéncia cardiaca; * p < 0,05.

Efeitos do jogo nos estados afectivos de hostilidade e de ansiedade

Para testar se existem diferengas nos estados afectivos de hostilidade e de ansiedade em
funcdo do jogo, foi efectuada uma andlise de varidncia multivariada (MANOVA), uma vez
que estas duas varidveis dependentes apresentam uma relagéo linear positiva e moderada entre
si, 7 (87)=0,51, p <0,001.

Os resultados da MANOVA mostram um efeito significativo para o conjunto destas
duas varidveis, F' (3, 83) = 2,90, p < 0,05, np2 = (,10. Todavia, de acordo com as analises
univariadas, existe apenas um efeito marginalmente significativo para o estado de hostilidade,

F(3,83)=2,63,p=0,055, MSE = 106,22, np2 =0,09.

Quadro 10
Hipéteses sobre os efeitos dos jogos no estado de hostilidade: coeficientes dos contrastes

planeados

Jogo
NV Serm com v 09 JV com CRV
acg8o ~ ecrd
acgdo

Hipoétese 1: JNV vs. JV Ya 72 -2 -2
Hipétese 2: JV no ecrd vs. JV 0 0 1 1

com CRV
Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo néo violento; CRV — capacete de realidade virtual.

De acordo com as hipéteses colocadas (ver o Quadro 10), foram efectuadas dois testes
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planeados, F' (2, 83) = 3,94, p < 0,05, que, por um lado, confirmam a hipétese de que apos a
participagéo no jogo violento o estado de hostilidade é superior, por comparagdo com o uso de
jogos néo violentos (Hipétese 1), p < 0,01; mas, por outro lado, infirmam a hipétese de que o
uso de jogos violentos com capacete de realidade virtual contribui para um maior estado de
maior hostilidade, por comparag&o com o uso desse jogo no ecrd do computador (Hipétese 2).
Os valores médios e de desvio-padréio para a ansiedade € a hostilidade em funcéo da condigéo

experimental € apresentada no Quadro 11.

Quadro 11
Estados afectivos de ansiedade e de hostilidade em fungdio da condigéio experimental
Jogos néo violentos Jogo violento
sem accéo com acgdo no ecréa com CRV F

(n=20) (n=20) (n=24) (n=23) (3,83)
Estados afectivos M DP M DP M DP M DP
Ansiedade 3360 838 32,00 546 3433 6,12 3257 639 0,54
Hostilidade 5455 10,93 54,15 741 61,54 11,79 5896 10,23 2,63

Nota. CRV — capacete de realidade virtual; | p <0,09.
Efeitos do jogo na activagdo fisiolégica

Pelo facto de a associagfo linear entre a actividade electrodérmica (medida pelos NCD)
e a frequéncia cardiaca durante o Jogo n#o ser significativa, r (72) = 0,21, p = 0,081, foram
efectuadas duas anélises de varidncia univariadas, separadamente para estes dois indicadores
de activagdo fisioldgica. Comparou-se as quatro condi¢cbes de Jogo relativamente as
alteragdes registadas durante o Jogo (i.e., subtraindo o valor médio durante o jogo pelo valor
médio obtido no nivel de base), mediante contrastes planeados, cuja matriz e valores médios
obtidos, por condiggo, sdo apresentados no Quadro 12.

No que se refere 4 comparaggo das alteragdes nos NCD, houve um efeito significativo
para os trés contrastes planeados, F (3, 72) = 6,50, p < 0,01, MSE = 2,55, ’r]pz = 0,21. Os
resultados estdo de acordo com as hipéteses e mostram que: os jogos de ac¢do proporcionam
maiores NCD que o jogo sem acgdo, p < 0,01; a participacdio num jogo violento desencadeia

maiores alteracdes nos NCD quando comparado com os jogos ndo violentos, p < 0,05; e jogar
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um jogo violento com capacete de realidade virtual desencadeia maiores alteragées nos NCD,
quando comparado especificamente com a participagdo no mesmo jogo violento jogado no

ecrd do computador, p < 0,05.

Quadro 12
Hipdteses sobre os efeitos dos jogos nas medidas fisioldgicas: coeficientes dos contrastes

planeados

Jogos néo violentos Jogo violento
sem accdo com ac¢do no ecrd com CRV

Hipdtese 3: Jogo sem
accdo vs. Jogos com -1 173 173 1/3
ac¢do
Hipotese 4: JNV vs. JV -2 -2 72 Y2
Hipétese 5: JV no ecrd 0 0 1 1
vs. JV com CRV
A NCD (Média) 0,06 1,47 0,99 2,36
A FC (Média) -1,16 3,54 8,23 11,34

Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo ndo violento; CRV — capacete de realidade virtual;
NCD — Niveis de condutancia dérmica; FC — Frequéncia cardiaca.

Quanto a FC, o efeito do Jogo foi igualmente significativo para os contrastes planeados
atras mencionados, F' (3, 74) = 4,27, p < 0,01, MSE = 138,75, np2 = 0,15. De modo
semelhante a actividade electrodérmica, verificou-se: que os jogos de ac¢do produzem uma
maior acelerag@io cardiaca que um jogo sem acgdo, p < 0,01; e que jogar um jogo violento
desencadeia maiores alteracdes na FC que jogar jogos ndo violentos, p < 0,01. No entanto,
quando se comparam as alterages na FC entre a participacdo no JV com e sem o CRV,
verifica-se que as diferencas nfo séo significativas, p > 0,10.

Pelo facto de os estados afectivos avaliados (ansiedade e de hostilidade) nZo
apresentarem associagdes significativas com as medidas de activagfio fisiologica (actividade

electrodérmica e frequéncia cardiaca) ndo foram testadas as hipdteses de mediagfo.
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4.1.4. Discussdo

O principal objectivo da presente investigacio consistiu em analisar os efeitos imediatos
de jogar um jogo violento nos estados afectivos de hostilidade e de ansiedade e na activagfio
fisiologica.

O padrdo dos resultados obtidos sugere que jogar um jogo violento pode ter um efeito
negativo imediato no estado afectivo, em particular no estado de hostilidade, mas nfio no de
ansiedade. O resultado de uma maior hostilidade na sequéncia da participagdo num jogo
violento, por comparagio com o uso de jogos ndo violentos, confirma a nossa primeira
hipétese — estava prevista no GAM e est4 de acordo os estudos de meta-andlise (Anderson,
2004; Anderson & Bushman, 2001). Todavia, ao contréario do que previamos (hipétese 2), o
facto de se jogar o jogo violento com capacete de realidade virtual nfo contribui para uma
maior hostilidade. A hipétese de uma diferenciagdo no estado de hostilidade em fungfo do
uso de capacete de realidade virtual vs jogar o Jjogo violento no ecrd do computador baseava-
s¢ no pressuposto de que esta tecnologia aumentaria a imersio no jogo, por conferir ao
jogador uma maior sensacgfio de presenca. No entanto, € possivel que o uso de equipamento de
realidade virtual possa n#o ter proporcionado uma maior sensacdo de presenc¢a no ambiente
virtual. Ao invés, este tipo de equipamento pode ter sido mais exigente em termos de
adaptac@o a tarefa de jogo, dificultando assim a imersdo. O estudo de Tamborini e co-autores
(2001) apresenta conclusdes semelhantes, tendo os autores referido que esta nova tecnologia,
por ser desconhecida para a maioria dos participantes, pode nfo ter facilitado o envolvimento
no jogo. Destaque-se ainda que a curta duragdo do jogo que proporciondmos aos participantes
(apenas quatro minutos) pode ter dificultado a aprendizagem desta tarefa, isto &, ter ocorrido
uma maior preocupagio por parte dos participantes em conciliar a aprendizagem do uso desta
tecnologia com as regras do jogo, em detrimento de um maior envolvimento efectivo no jogo

violento. Foram ainda assinaladas tonturas por parte de alguns participantes, tal como no
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estudo de Calvert e Tan (1994). Face a estas possiveis limitagdes, pensamos que seria
pertinente que, em investigacdes futuras com equipamento de realidade virtual, se analisasse
em que medida esse tipo de dispositivo facilita a experiéncia ludica e a efectiva imerséo no
jogo. Por outro lado, independentemente do uso deste tipo de equipamento, seria importante
prolongar a duraggio do jogo de modo a disponibilizar mais tempo para a aprendizagem das
regras do jogo e facilitar, deste modo, a experiéncia no ambiente de jogo.

No que diz respeito aos efeitos fisiologicos, os resultados obtidos estfio parcialmente de
acordo com as hipéteses formuladas. Ou seja, a acgdo (hipotese 3), a violéncia (hipétese 4) € o
uso de realidade virtual (hipétese 5) foram factores que desencadearam maiores niveis de
condutancia dérmica. Quanto & frequéncia cardiaca, verificou-se igualmente uma maior
aceleracdio proporcionada pela acgdo (hipdtese 3) e pela violéncia (hipdtese 4) dos jogos.
Todavia, nesta medida, nio se constatou uma diferenciacdo entre a utilizacdo de um
dispositivo de realidade virtual e a visualizagdo do mesmo jogo no ecrd do computador. Uma
interpretacdo para os diferentes resultados entre a frequéncia cardiaca e a condutdncia dérmica
poder4 estar relacionada com a especificidade destas duas medidas fisiologicas. A frequéncia
cardiaca, de origem supra ventricular, é enervada por ambos os sistemas simpéatico e
parassimpatico. Perante uma activagdio do sistema simpatico, o organismo tem tendéncia para
mobilizar mecanismos compensatorios, com acgéo do sistema parassimpético, de modo a
restabelecer € a estabilizar os indices fisiologicos para os niveis iniciais (Bauer, 1998;
Zillmann, 1991b). Por contraste, a condutincia é apenas um indice de actividade simpética,
sendo um indicador mais directo de mudancgas na activagfo entre as diferentes tarefas a que os
participantes séo expostos (Bauer, 1998). Um dado consistente com esta diferenciagéo foi ter-
se verificado a auséncia de uma associagfo significativa entre os niveis de condutincia e a
frequéncia cardiaca. Neste sentido, a investigacdo empirica tem mostrado que as medidas

fisiolégicas de activagdo emocional, de que sdo exemplo as contempladas neste estudo, sdo
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independentes (Vila, 2000) e determinadas por uma combinagio de factores pessoais e
situacionais (Brody, 1999).

Outro resultado também aparentemente contraditério foi a auséncia de associagdes entre
a activago fisioldgica durante o jogo e a percepgdo de estados afectivos especificos, como a
hostilidade e a ansiedade, ap6s o jogo. Estes resultados podem sugerir que a percepgdo destes
estados afectivos especificos nio tem, necessariamente, uma correspondéncia linear com a
forma como o nosso organismo regula e gere a activagfio fisiolégica vivenciada. E, na
verdade, o problema da integragio do sistema fisiolégico com as virias formas de expressio
das emogdes, entre as quais a percepgdo subjectiva de estados afectivos especificos, nfo é
recente e remonta ao debate entre as teorias de James e Lange e de Cannon e Bard (Vila,
2000). Uma explicagdo possivel seria a nio especificidade emocional da activagio fisiologica,
que ndo exclui a possibilidade de operar em paralelo com processos interpretativos das
emogdes (Tannenbaum & Zillmann, 1975). Por outro lado, o desfasamento temporal entre a
avaliag8io dos dados fisiolégicos € o relato do estado afectivo também pode ter contribuido
para a ndo correspondéncia entre estes dois tipos de registo (Oliveira & Cardoso, 2001).

De qualquer modo, a partir destes resultados pode concluir-se que a activagdio
fisiolégica nio medeia a relagdo entre jogar um jogo violento e a percepgdo do estado
hostilidade e, portanto, que sera o jogo violento, e nfio a intensificaggio fisiologica que este
desencadeou, a contribuir para a hostilidade.

Continua por esclarecer a possibilidade de, durante a avaliacéo do estado afectivo, estar
presente um residual excitativo, desencadeado pelos jogos, que facilite a subsequente
express@o do comportamento agressivo. Efectivamente, o presente estudo nfio se centrou nos
efeitos dos jogos violentos no comportamento, mas nos estados emocionais. Por outro lado,
esse estado de hostilidade também podera mediar a relagdo entre 0 jogo e a agresséo. Assim, o

Estudo 2, que em seguida se apresenta, pretende medir, além do estado de hostilidade e da
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activacdio fisiolégica, a acessibilidade a construtos agressivos - propostas no Modelo Geral da

Agressiio como eventuais mediadoras dos efeitos do jogo violento no comportamento

agressivo.
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4.2. Estudo 2 - Efeitos imediatos da participacio em jogos violentos na agressiio
interpessoal: o papel mediador do estado interno

4.2.1. Fundamentacdo tedrica dos objectivos e das hipdteses em estudo

Tendo como referencial teorico o Modelo Geral de Agressdo (GAM; e.g., Anderson,
Anderson & Deuser, 1996, Anderson & Dill, 2000; Gentile & Stone, 2005), a presente
investigacio visa testar os efeitos imediatos da participagio num JV no estado interno (estado
afectivo, activagdo fisiologica e acessibilidade a construtos agressivos) e no comportamento
agressivo, considerando, a titulo exploratorio, as possiveis moderagdes da agressividade e do
sexo dos participantes. Por outro lado, pretende-se identificar os processos que intervém entre
a participagdo num jogo violento e a agress3o interpessoal, testando as variaveis relativas ao

estado interno como possiveis vias (parciais ou completas) de mediagio (ver a Figura 10).

Hostilidade

Acessibilidade a construtos associados a
agressao

Acessibilidade a construtos associados a
medo
Jogo violento Agressio

Activagdo fisiolégica

Figura 10
Efeitos hipotéticos de mediagdo na relagéo entre a participagio num jogo violento e a
agressao
Tendo presentes os resultados obtidos no estudo anterior, a avaliagio da hostilidade,
mas ndo da ansiedade, afigura-se relevante para a avaliagdo do estado afectivo. Em termos
fisiologicos, considerar-se-4 a actividade electrodérmica como unico indicador de

excitabilidade, por traduzir, de modo mais inequivoco do que a frequéncia cardiaca®, a

activagdo do sistema simpético (Bradley, Greenwald, Petry & Lang, 1992; Zillmann, 1991b).

“ A frequéncia cardiaca nfio serd avaliada, por ser uma medida menos precisa da activacdo autondmica
(Zillmann, 1991a).

201



A possibilidade de o uso de tecnologia de realidade virtual ndo proporcionar maior
envolvimento no ambiente de jogo, e o facto de alguns participantes terem sentido nduseas e
tonturas durante o jogo no estudo anterior, levou-nos a considerar esta tecnologia
inapropriada para os efeitos a testar.

Relativamente 3s outras variaveis em analise, o presente estudo foi precedido por quatro
estudos prévios que tiveram as seguintes fungdes: (1) proceder a uma selecgéo criteriosa dos
jogos electrénicos (Estudo prévio 1); (2) seleccionar palavras portuguesas para uma tarefa de
Stroop emocional, de modo a avaliar a acessibilidade a construtos associados a agressdo € a
medo (Estudos prévios 2 e 3); e (3) desenvolver e validar uma medida experimental para
medir a agressdo interpessoal (Estudo prévio 4).

O presente estudo apresenta, assim, um plano experimental 2' Jogo (JV vs. JNV) X 2
Sexo (masculino vs. feminino) X 2 Agressividade (mais elevada vs. menos elevada).

Prosseguiremos agora para o desenvolvimento dos objectivos e apresentagdo das
hipoteses relativamente as seguintes varidveis em estudo:

1. Comportamento agressivo.

Recordando a literatura publicada neste dmbito, que sugere um efeito desinibidor e
facilitador da agress3o apés exposigdo a contetidos violentos, sejam estes exibidos em filmes
ou em jogos (ver as conclusGes dos estudos de meta-analise apresentadas no Capitulo 3),
espera-se que, no presente estudo, os participantes da condi¢do J7” manifestem mais agressdo
(i.e., administrem ruidos de maior intensidade e duragdo a um adversario) do que os
participantes da condigdio JNV. Por outro lado, a literatura também sustenta que a agressdo
podera depender de certas caracteristicas individuais, como a personalidade agressiva € 0 sexo
do individuo. Deste modo, ao considerar-se que a agressividade constitui uma predisposi¢éo
para a agressdo, poder-se-ia supor que a participagdo de individuos agressivos num JV

facilitasse a manifestacio da agressfio. Porém, a investigacdo ndo tem mostrado resultados
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consistentes a este propdsito (Anderson & Bushman, 2001). Assim, além do efeito (esperado)
de agressividade no comportamento agressivo, a avaliagdo da interacgfo entre a condicdo de
jogo e esta variavel serd exploratéria. Pela mesma ordem de razdo, dado que os resultados
quanto ao efeito moderador do sexo também n#o s3o consistentes, a analise que propomos
serd, igualmente, exploratéria.

2. Estado interno: hostilidade, activagdo fisiolégica e acessibilidade a comstruios
associados a agressdo e a medo.

Como referido, o estudo anterior revelou efeitos do jogo violento no estado de
hostilidade. Em primeiro lugar, espera-se replicar este resultado no presente estudo, sendo, de
novo, colocada a hipétese de a participagdo num JV contribuir para um estado de maior
hostilidade, por comparagfo com o jogar um jogo ndo violento (JNV). No que se refere a
andlise da interac¢fo da agressividade e/ou do sexo com o Jogo neste estado afectivo, as
analises seréo exploratérias. Por ultimo, testar-se-4 o papel mediador da hostilidade na relagdo
entre jogar o JV e a agressio.

No que diz respeito a activagdo fisiolégica desencadeada pelos jogos, ndo se esperam
diferengas significativas entre as condigdes experimentais, uma vez que seleccionamos jogos
de acglo, percepcionados como sendo igualmente excitantes. Decidiu-se, porém, efectuar a
sua avaliagdo para testar em que medida esta activagio pode mediar o efeito do Jogo nas
respostas agressivas.

Quanto ao énfase na avaliagdo do impacto que um JV pode exercer no processamento
de informacdo subsequente, foi tido em consideragio que a grande generalidade das
investigagdes corrobora a ocorréncia de uma maior acessibilidade a construtos agressivos
apos participagdo em JV (e.g., Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001), sendo também
colocada a hipétese de esta varidvel ser mediadora da relagiio entre jogar JV e o

comportamento agressivo (Anderson & Dill, 2000).
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Embora o Modelo Geral de Agressdo nio o contemple de modo explicito, consideramos
relevante averiguar o efeito da participagdo num jogo violento na acessibilidade a construtos
associados a medo. Se alguns autores referem que estados emocionais negativos como 0
medo podem resultar da exposi¢do a violéncia (e.g., Harrison & Cantor, 1999; Hoekstra et al.,
1999; Peck, 1999, cf. Valkenburg et al., 2000), outros acrescentam que a violéncia também
pode igualmente activar estruturas de conhecimento associadas a esse construto emocional
(e.g., Berkowitz, 1998; Josephson, 1987). Todavia, além de este efeito ter sido
insuficientemente estudado, sdo apresentadas duas consequéncias alternativas e opostas no
comportamento agressivo. De um modo geral, sustenta-se que o medo e a activacdo de
construtos emocionais associados possa inibir as tendéncias agressivas (e.g., Berkowitz, 1998;
Josephson, 1987; Tedeschi & Felson, 1994); no entanto, segundo os estudos sobre a
Cultivagdo de Crengas, o medo da violéncia e da vitimag#o (e.g., Bryant, Carveth & Brown,
1981; Monteiro, 1984; 1999; Morgan, 1983; Vala, 1984) pode ter implicacBes nos
relacionamentos interpessoais, nomeadamente numa maior desconfianca face aos outros
(Gerbner & Gross, 1976; Gerbner et al., 1980; Monteiro, 1984; 1999; Shrum, 1999), sendo
possivel que possa igualmente contribuir para respostas agressivas. Assim, serd pertinente
testar o efeito mediador desta varidvel na relagdo entre a participagdo no JV e a agressdo
interpessoal.

Entre as diversas tarefas de processamento de informag&o usadas para operacionalizar a
acessibilidade a construtos, recorremos ao Stroop emocional (cf. Anderson, Anderson &

Deuser, 1996; Kirsh et al., 2005). Como na tarefa original de Stroop™* (The Stroop color-

% No seu estudo original, Stroop (1935) verificou que os individuos demoravam mais tempo a identificar a cor
de uma palavra, quando esta tltima aparecia escrita com uma cor diferente do seu significado (por exemplo, a
palavra azul escrita em tinta verde). Estudou, assim, o fenémeno de interferéncia que parece ocorrer entre a
nomeagio da cor da palavra e a leitura da palavra, quando estas sdo incongruentes. Numa revisfio exaustiva da
literatura sobre este efeito, MacLeod (1991) aponta varias explicagdes, considerando que uma das mais
adequadas é a proposta pelo modelo conexionista de Processamento Distribuido em Paralelo (Parallel
Distributed Processing - PDP), desenvolvido por Cohen, Dunbar e McClelland (1990). Numa perspectiva muito
suméria, podemos dizer que o modelo PDP sugere que a interferéncia ocorre porque as duas vias de
processamento principais — para a cor e para o significado da palavra - sdo activadas em simultaneo e de modo
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naming task;, Stroop, 1935), no Stroop emocional® solicita-se ao participante que nomeie, &0
rapidamente quanto possivel, a cor da palavra, ignorando o conteido seméntico da mesma.
Todavia, pressupde-se que a informagéo sobre o significado da palavra possa fluir do mesmo
modo e ser suficiente para afectar a velocidade da resposta na nomeagéo das cores (Williams
et al., 1997). Ou seja, mesmo sendo explicito que o significado da palavra nfo € importante
para a execucdo da tarefa, a relevincia afectiva do seu contetido para o individuo pode
influenciar o processamento da informago, interferindo com os processos da atengio™.

Por estes motivos, a tarefa de Stroop emocional é habitualmente usada para avaliar
enviesamentos cognitivos, enviesamentos da atenc¢éio ou a acessibilidade a construtos (e.g.,
Williams et al., 1997; Wikstrém, Lundh & Westerlund, 2003). No Capitulo 1 salientdmos
que este tipo de medida pode envolver processos igualmente cognitivos e emocionais, pelo
que consideramos mais preciso o seu uso para medir a acessibilidade a construtos emocionais.

A interferéncia tende a ocorrer em palavras cujo significado tenha sido previamente
activado (efeito de priming) e que possa ser congruente com o estado de humor desencadeado
(mood-congruent bias), mas também em palavras com uma valéncia emocional congruente

s s 387 _— S g .4 .
com os esquemas pessoais do individuo ou com as suas caracteristicas individuais 7 (trait-

continuo, sendo a velocidade e a adequagfio da resposta determinada pela forga de activagdo das conexdes. Uma
vez que, em regra, a leitura é mais praticada do que a nomeagfo das cores, a interferéncia ocorre face a exigéncia
da tarefa.

3 A tarefa de Stroop emocional consiste numa modificagfo da tarefa original, mediante a introduggo de palavras
de contetido emocional que sio igualmente escritas em cores diferentes. Inicialmente, utilizou-se esta tarefa para
investigar o processamento de informagfio em perturbagdes emocionais, em particular das perturbagdes da
ansiedade (MacLeod & Mathews, 1991; Williams, Mathews & MacLeod, 1996).

% Uma maior laténcia na nomeagéio das cores ¢ interpretada como um efeito de interferéncia devido a uma
deslocacfio da ateng#io para o significado da palavra. Quanto mais relevante for o significado da palavra para o
individuo, maior podera ser a interferéncia na nomeagfo da cor dessa palavra. Sustenta-se que possa existir um
maior envolvimento de recursos quando sdo activadas estruturas de conhecimento especificas para o individuo,
mediante a activagio de determinadas emogdes e de pensamentos a elas associados (Bower, 1981). Esta
explicagio baseia-se na teoria das redes semanticas de Bower (1981; Bower & Forgas, 1999), que defende que as
conexdes associativas poderfio iniciar, de modo involuntério, processos que interferem no desempenho da tarefa
(Williams et al., 1997).

47 Em relacfo as diferencas individuais no processamento de informagfo, defende-se que a activagio repetida ou
a frequente activagio de um conceito pode resultar num acesso crénico ao construto e que, quanto mais
acessivel, maior sera a probabilidade de este ser utilizado para processar e interpretar informacéo social num
leque variado de situagdes (Bushman, 1998). Esta predisposi¢io ¢ entendida como sendo uma tendéncia do
individuo para reagir & maior activagdo de construtos associados ao seu esquema cognitivo. Em rigor, os
esquemas cognitivos organizam e direccionam o processamento de informagfio acerca de objectos, situagdes,
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congruency hypothesis).

Em termos de caracteristicas individuais, € possivel que um individuo com tragos
agressivos utilize com bastante frequéncia construtos semanticamente associados a agresséo e
que a associacfio entre os nodulos deste construto seja forte. Referiu-se, em capitulos
anteriores, que os individuos agressivos apresentam esquemas sociais que conduzem a
percepedes hostis, expectativas e atribui¢des enviesadas (e.g., Anderson, 1997; Crick &
Dodge, 1994; Dill et al., 1997; Epps & Kendall, 1995; Mischel, 1993) e que a utilizacdo
destes esquemas hipervalentes — amitde irrelevantes para a situagdo, mas que orientam o
processamento de informagéo - pode inibir outros esquemas mais adaptativos e adequados a
situagdio. Apesar de escassas, as investigagdes sobre o processamento de informagfo em
individuos com tragos agressivos sugerem um desempenho diferenciado neste tipo de tarefas
face a outros grupos de individuos menos agressivos (Cohen, Eckhardt & Schagat, 1998;
Eckhardt & Cohen, 1997; Smith & Waterman, 2003; 2004; Van Honk et al., 2001). Porém, o
facto de a maioria dos estudos ser conduzida junto de estudantes universitdrios tem
contribuido para a escassa investigagdo sobre os enviesamentos no processamento de
informacdio em individuos com este tipo de tragos (Eckhardt & Cohen, 1997). As
investigacdes de Smith e Waterman (2003; 2004) — uma excepgdo a este respeito - usam
amostras de agressores a cumprirem pena em instituigdes prisionais € confirmam os
enviesamentos®® no processamento de estimulos agressivos por parte de individuos mais
agressivos.

Quanto as diferencas entre homens e mulheres no enviesamento do processamento de

informac&o para construtos agressivos, destaca-se o estudo de Smith e Waterman (2005). Os

eventos, self e outros (Mischel, 1993). Deste modo, ao influenciarem a informagdo que € retida (vieses
selectivos), a forma como € organizada (distorgéio do significado dos acontecimentos) e a rapidez com que €
recordada (memoéria selectiva), aumentam a probabilidade de um armazenamento e de uma recordagdo
consistentes de informagfio. Sendo que as pessoas activam construtos distintos perante um mesmo evento, €
natural que possam extrair diferentes significados desse mesmo acontecimento (Kunda, 1999).

8 Estes enviesamentos foram testados com recurso a tarefas dot-probe (Smith & Waterman, 2004, 2005), Stroop
emocional (Smith & Waterman, 2003) e pesquisa visual (Smith & Waterman, 2004).

206



resultados revelaram que os homens demoraram mais tempo a nomear correctamente as cores
de palavras relacionadas com actos de agressdio directa, sugerindo um enviesamento
consistente com o facto de também serem os homens a relatar maior agressividade directa.
Por outro lado, a agressividade fisica foi preditora do enviesamento para palavras agressivas.
Este dado pode levar a concluir que a agressividade fisica ¢ uma varidvel relevante para a
saliéncia das palavras agressivas na tarefa de Stroop emocional.

Em suma, se o JV for facilitador da activagdo mnésica de construtos agressivos ou
associados a medo, € esperado que ocorram efeitos principais do jogo (JV vs. JNV) na
acessibilidade a estas duas categorias. Ou seja, por comparagdo com os participantes da
condi¢do JNV, os que jogarem o JV deverdio apresentar laténcias superiores na nomeagéo da
cor de palavras associadas a agressdo e a medo, em relacéo a estimulos de controlo.

E possivel que exista uma interacgdo entre a condigio de jogo e a agressividade dos
participantes, podendo o trago de agressividade potenciar o efeito do jogo violento na
activag¢do de estruturas de conhecimento agressivas. Porém, na auséncia de literatura que
suporte uma hipdtese especifica sobre esta interacgfio, esta andlise serd exploratéria. Pela
mesma ordem de razfo, ndo sfo feitas predi¢des a proposito dos efeitos de interacgéo entre o

sexo € 0 jogo na acessibilidade a construtos associados a medo.

4.2.2. Método
Participantes

Participaram neste estudo 130 estudantes (7 do Ensino Secunddrio e 123 do Ensino
Superior que frequentavam cursos distintos), de ambos os sexos (48,5% do sexo masculino e
51,5% do sexo feminino), entre os 18 e os 26 anos de idade (M = 22,45; DP = 2,07). A
maioria é jogadora (71,5%, n = 93) e utiliza para o efeito o computador (87,1%, n = 81).

Alguns participantes usam ainda a consola para jogar (35,5%, n = 33) ou frequentam salas de
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jogo (30,1%, n = 28).

Os participantes foram distribuidos aleatoriamente por uma das seguintes duas
condi¢des experimentais: jogar o JV (47,7%) ou jogar o JNV (52,3%), tendo havido uma
distribuicdo equilibrada dos grupos em fungfo do sexo, como mostra 0 Quadro 13. Quanto 2
experiéncia prévia com o Jogo manipulado, a grande maioria dos participantes nunca tinha
jogado o jogo a que foram expostos (91,5%), correspondendo a 90,5% dos participantes que
jogaram o JV e 92,5% dos que jogaram o JNV. Nenhum dos participantes sofria de
daltonismo ou de epilepsia.

Quadro 13
Distribui¢do dos participantes pelos jogos em fun¢fo do sexo

Jogo violento Jogo ndo violento Total

Sexo Masculino 30 33 64
Feminino 33 34 67
Total 63 67 130

Medidas e material
Factores sociodemogrdficos. Foi solicitado aos participantes informagdo acerca dos

seguintes factores: sexo, idade, grau de escolaridade, curso e universidade que frequentam.

Habito de jogo. Esta variavel foi avaliada de modo semelhante ao estudo anterior, i.e.,
solicitando os participantes a estimarem, numa escala que varia de 0 (nunca) a 4 (mais de 10
horas por semana), o tempo que ocupam, em média, por semana, a jogar em salas de jogos,

no computador ou em consolas.

Jogo. Pela importancia das variaveis que foram descritas em pormenor no Capitulo 2,
considerou-se relevante efectuar uma avalia¢do prévia de versdes de jogos mais recentes que
as utilizadas no Estudo 1 e garantir que se diferenciassem igualmente na violéncia (JV vs.
JNV), apresentassem um semelhante grau de dificuldade, pudessem ser jogados por um tUnico

jogador e fossem ambos de ac¢do. Além destes factores, foram tidos em considera¢@o outros
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factores relevantes, quer em termos das reacgdes que desencadeiam, quer de contetdo, que
sdo apresentados no Estudo prévio 1.

Estudo prévio 1. Avaliagdo prévia dos jogos electronicos. Ap6és uma andlise de diversos
jogos de accdo e de violéncia, com demonstragdes disponiveis na Internet, foram
seleccionados para avaliagdo os seguintes dois jogos de computador: o jogo violento (JV)
Unreal Tournament € o jogo ndo violento (JNV) Motocross Madness.

A organizagio Americana Entertainment Software Rating Board (ESRB, 1999-2004)
classificou o jogo Unreal Tournament como sendo apropriado para individuos com 17
anos ou mais [Mature (17+)] e alerta para as animagdes de violéncia que o jogo integra.
Este jogo é, geralmente, classificado pela industria de “First Person Shooter”, por ser
jogado na perspectiva da primeira pessoa e consistir em combates com recurso a armas.
Os participantes jogaram em modo “Death Match”, no cenério “Gothic”, com nivel
médio de exigéncia, sendo o objectivo do jogo a aniquilagdo do maior nimero de
adversarios e a minimizag¢do do namero de mortes do seu personagem. Cada personagem
do jogo é premiada com um ponto por cada adversirio que consegue matar, sendo
vencedora a que conseguir obter o maior nimero de pontos durante o tempo estipulado
(sete minutos). Para este torneio, foram escolhidos seis adversarios aleatoriamente e,
dependendo do sexo do participante, foi seleccionada a personagem masculina Othello ou
a feminina Olga para representante do jogador.

O Motocross Madness foi classificado pela ESRB como adequado para todas as pessoas
mas apropriado para criangas com seis ou mais anos [Everyone (6+)]. Caracteriza-se por
ser um jogo de competigio de motocross, com acg¢do, mas sem violéncia. Foi
seleccionado o modo de jogo “National Race” (i.e., campeonato nacional nos EUA), no
circuito “Flatsland Easy”. Ao participante foi dada a opgdo de escolha do seu proprio
piloto e da motorizada. Ao longo dos sete minutos de jogo, a personagem do participante
e os seis adversarios t&m por objectivo cumprir o maior nimero de voitas, sendo
vencedor o que alcangar o primeiro lugar na classificagdo final.

Para participarem nesta pré-avaliagdo dos jogos foi exigido que ninguém sofresse de
epilepsia. Participaram 59 estudantes universitarios, entre os 18 e os 25 anos de idade (M
= 21,42; DP = 1,63), sendo 27 elementos do sexo masculino (45,8%) e 32 do sexo
feminino (54,2%). Estes participantes foram distribuidos aleatoriamente por uma das
seguintes duas condigdes experimentais de jogo: jogar o jogo violento (JV) (n = 33,
55,9%) ou jogar o jogo ndo violento (JNV) (n = 26, 44,1%), apés a qual se pediu a
avaliacio subjectiva da experiéncia com o jogo e uma analise do seu contetdo.

Em relagfo a experiéncia com o jogo, avaliou-se em que medida o participante sentiu que

participou numa experiéncia agraddvel, identificou-se com a personagem que assumiu
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durante o jogo, ficou desiludido com o seu desempenho e sentiu-se animado, activo,
excitado, satisfeito, e ainda incomodado, chateado, desorientado, amedrontado, nervoso,
limitado, humilhado e frustrado. Todos os itens sdo respondidos numa escala de
intensidade que varia entre 1 (De maneira nenhuma) € 5 (Muitissimo).

Com o objectivo reduzir o nimero de varidveis necessarias para os descrever, foi feita
uma analise factorial exploratéria desses 15 itens, utilizando o método de extracgdo das
Componentes Principais com rotagdo Varimax (ortogonal), pelo critério Kaiser. O
Quadro 14 mostra a opgdo por uma solugfo de trés factores, que convergiram em cinco

iteragdes e que explicam 54,66% da varidncia total.

Quadro 14
Matriz das componentes principais, relativa a avaliacdo subjectiva da experiéncia de jogo
Factores
1 3
Animagdo/ Satisfacdo ) Insatisfagdo com
) Incémodo c .
com 0 jogo 0 proprio

Animado 0,84 -0,29 0,07
Activo 0.74 0,25 -0,02
L 0.69 20,30 0,12
agradavel
Excitado 0.68 0,26 0,38
Satisfeito 0.63 -0,32 0,12
Identificado com a 0.58 0.20 20,04
personagem =
Incomodado -0,17 0.80 0,02
Desorientado -0,15 0.71 0,27
Chateado 0,18 0.67 0,13
Amedrontado 0,05 0,56 0,01
Nervoso 0,06 0,49 0,39
Limitado -0,08 0,08 0.86
Desiludido com o 10,02 0,05 0.73
desempenho =
Humilhado 0,03 0,27 0,66
Frustrado 0,29 0,15 0.44

Os testes Kaiser-Meyer-Olkin (KMO = 0,63) e de esfericidade de Bartlett (p < 0,0001),
mostram que h4 uma razoavel correlagdo entre as varidveis, necesséria para a aplicagdo
deste modelo factorial. O primeiro factor, que se designou Animagdo/satisfacdo com o
Jjogo, explica 22,64% da varidncia e inclui os itens “Animado”, “Activo”, “Experiéncia
agradavel”, “Excitado”, “Satisfeito” e “Identificado com a personagem” (o de Cronbach
= 0,77); o segundo factor inclui os itens “Incomodado”, “Desorientado”, “Chateado” e

“Amedrontado”, corresponde ao Incémodo proporcionado pelo jogo e explica 21,47% da
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variancia (o, de Cronbach = 0,71); e o terceiro factor, que se designou Insatisfacdo com o
préprio, explica 10,56% da variéncia e inclui os itens “Limitado”, “Desiludido com o
desempenho”, “Humilhado” e “Frustrado” (o. de Cronbach = 0,64).

O item “Nervoso” néo foi incluido por apresentar um peso factorial baixo e semelhante
em mais do que um factor. Porém, foi usado em andlises posteriores, dado o particular
interesse deste item para a comparagdo entre os jogos. Deste modo, constituiram-se trés
indices, Animacédo/satisfagdo com o jogo, Incomodo e Insatisfacdo com o prdprio, que
integram a informagfo dada pelos itens e que foram calculados mediante o somatério das
respostas aos respectivos itens, dividindo este valor pelo numero de itens correspondente.
Para avaliar se o conjunto destes estados proporcionados (4nimagdo/satisfagdo com o
Jjogo, Incémodo, Insatisfagdo com o prdprio e Nervosismo) difere em fungéo do jogo, foi
efectuada uma andlise de varidncia multivariada (MANOVA). Os resultados mostram
que ndo ha diferengas significativas entre os dois jogos para o conjunto destas variaveis,
F (4, 50) = 0,90, p > 0,10, npz = 0,10. O Quadro 15 apresenta os valores médios e de
desvio-padrio para as avaliagdes subjectivas da experiéncia com o jogo, em fungédo das
condicdes de jogo.

Quadro 15
Avaliagdo subjectiva da experiéncia com o jogo em funcéo das condi¢bes de jogo
Jogo violento Jogo néo violento

(n=30) (n=25)
M DP M DP
Animac&o/satisfacéo com o
jogo 2,49 0,59 2,67 0,75
Incémodo 1,56 0,57 1,33 0,30
Insatisfagdo com o proprio 1,33 0,45 1,34 0,49
Nervosismo 2,00 0,98 1,60 0,65

Para a avaliagiio do contetido do jogo, foram tidos em consideragdo os critérios para a
seleccdio dos filmes dos estudos de Monteiro (1981) e Vala (1981), relativamente a
avaliagdo da Compreensdo (itens “Confuso” “Compreensivel” e “Estranho”), do
Interesse (itens “Entusiasmante”, “Magador”, “Interessante”, “Idiota”, “Inteligente” e
“Criativo”) e da Violéncia dos jogos (itens “Brutal”, “Agressivo”, “Cruel”, “Historia
violenta” e “Imagens violentas™). Considerou-se igualmente relevante incluir os itens
“Excitante”, “Envolvente” “Réapido” e “Dificil”, contemplados nos estudos sobre os
efeitos dos jogos de Anderson e co-autores (Anderson & Dill, 2000; Anderson & Ford,
1986; Anderson & Morrow, 1995). Todos os itens sdo respondidos numa escala de
concordancia que varia entre 1 (Discordo totalmente) e 5 (Concordo totalmente).

De novo, para identificar factores subjacentes neste grupo de itens, submeteram-se os 19
itens a uma analise factorial exploratoria, utilizando o método de extrac¢do das

Componentes Principais com rotagdo Varimax (ortogonal). Os testes KMO = 0,83 e de
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esfericidade de Bartlett (p < 0,0001) evidenciam uma boa associagéo entre as varidveis. O
Quadro 16 apresenta a matriz das componentes principais, com os respectivos pesos de
cada item para os factores, ap0s rotagdo Varimax. Como se pode observar, a solug@o de
trés factores teoricamente interpretavel ndo engloba todos os itens originais. Estes
factores convergiram em cinco iteragdes e explicam 64,12% da varidncia total. O
primeiro factor, que explica 39,16% da variéncia, foi designado Conteddo violento e
integra os itens “Histéria violenta”, “Imagens violentas”, “Agressivo”, “Cruel” e “Brutal”
(o de Cronbach = 0,95); o segundo factor, que designdmos Conteudo excitante, explica
18,52%, e inclui os itens “Excitante”, “Entusiasmante”, “Estimulante”, “Envolvente” e
“Répido” (o de Cronbach = 0,86); e o terceiro factor, que remete para o Contetido
Criativo/Inteligente, explica 7,45% e integra apenas os dois itens “Criativo” e

“Inteligente” (o de Cronbach = 0,71).

Quadro 16
Matriz das componentes principais relativa & avaliagdo do contetido do jogo
Factores
1 2 3
Contetdo  Contetido ~ Contetdo criativo
violento excitante e inteligente

Historia violenta 0.92 -0.04 0.11
Imagens violentas 0.90 -0.06 0.08
Agressivo 0.89 -0.08 0.24
Cruel 0.88 -0.19 0.14
Brutal 0.85 0.04 0.01
Excitante 0 0.87 -0.11
Estimulante -0.22 0.84 -0.05
Entusiasmante -0.02 0.84 -0.10
Envolvente -0.16 0.82 -0.02
Répido 0.23 0.55 -0.27
Criativo -0.15 0.21 -0.82
Inteligente -0.09 0.21 -0.67
Estranho 0.53 -0.13 0.50
Compreensivel -0.53 0.41 -0.25
Confuso 0.51 -0.27 0.25
Interessante -0.28 0.69 -0.41
Idiota 0.35 -0.58 0.49
Macador 0.07 -0.52 0.52
Dificil 0.30 0.13 0.40

Ngo foram retidos os itens “estranho”, “compreensivel”, “confuso”, “interessante”,

“idiota”, “magador” e “dificil” por uma ou mais das seguintes razdes: a) apresentarem
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pesos factoriais muito semelhantes em mais do que um factor; b) a sua contribui¢do para
os factores diminui a consisténcia interna; e/ou ¢) ndo se adequarem em termos de
significado aos factores em que o peso factorial foi mais elevado. Devido a relevancia da
avaliacdo da “dificuldade” do jogo para a comparacdo entre os jogos, este item sera tido
em consideracdo em analises subsequentes. Assim, para avaliar em que medida o
conjunto destes critérios (Conteudo violento, Conteudo excitante, Conteido
criativo/interessante e dificuldade do jogo) se diferencia em fungéo do jogo, procedeu-se
a uma MANOVA. Os resultados mostram um efeito do jogo para o conjunto das
variaveis, F' (4, 54) = 44,38, p < 0,001, np2 = 0,77 (Ver o Quadro 17). Como era esperado,
as analises de varincia univariadas mostram que o JV foi avaliado como mais violento,
(1, 57) = 181,36, p < 0,001, MSE = 0,49, np2 = (0,76, mas nfo se diferencia do JNV em
termos de excitagdo ¢ da dificuldade (ps > 0,05). Porém, na opinidio dos participantes, o
JV é como menos criativo € menos inteligente do que o JNV, F (1, 57) = 6,69, p < 0,05,
MSE =092, n,”=0,11.

Quadro 17
Avaliagio do contetido dos jogos
Jogo violento Jogo ndo violento F
(n=33) (n=26) (L, 57) MSE  n
Conteudo M DP M DP i
Violento 4,24 0,67 1,77 0,74 181,36%** 0,49 0,76
Excitante 3,11 0,87 3,39 0,83 1,61 0,73 0,03
Criativo/inteligente 2,09 1,03 2,77 0,86 6,69%* 092 0,11
Dificil 3,85 0,87 3,35 1,09 3,86 0,95 0,06

Nota. ***p <0,001; ** p <0,01.

Além desta avaliagdo da violéncia, procedeu-se ainda a sua caracterizagdo, de acordo
com os seguintes critérios propostos por Wilson e co-autores (1997) no National
Television Violence Study™: a) as razdes para a violéncia (protecgio da vida, 6dio/raiva,
retaliacdo, ganho pessoal, divertimento e cumprimento das regras do jogo); b) a
recompensa e/ou punic¢do pelo uso de violéncia, c) a gravidade do acto violento; ¢ d) o
realismo e a exibigdo das consequéncias da violéncia. Os resultados relativos a esta
caracterizagdo, que se apresenta no Anexo 3 (ver os Quadros 27, 28 e 29), permitem
concluir que ambos os jogos sdo avaliados pela maioria dos participantes como
irrealistas, quer em termos da representacdo de personagens — parecem-se mais com
bonecos animados do que com pessoas reais (52,4%) -, quer na representacio da

destruicdo das personagens ou dos objectos (50,85%). Por outro lado, para alguns

* Estes critérios foram usados por Smith, Lachlan ¢ Tamborini (2003) numa anélise de contetido de jogos
electronicos populares, e também por Vala, Lima e Jerénimo (2000) em andlises da violéncia na programacio
televisiva Portuguesa.
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participantes, as personagens € os acontecimentos s3o plausiveis € poderiam ter
acontecido na vida real (de acordo com 48,48% dos participantes que jogaram o JV e
57,69% dos que jogaram o JNV). Para a maioria dos participantes, a violéncia do JV tem
como principal objectivo a obtengdo de maior pontuagdo, poder, armas, saude (75,76%) e
faz parte do divertimento (78,79%). A maioria também concorda que a personagem que
assumiu no JV é recompensada (51,52%) e ndo punida pelos actos violentos que pratica
(72,73%).

E possivel concluir sobre a diferenciagio dos jogos em termos da violéncia e, apesar de
nio ter sido possivel manter equivalente algumas das suas caracteristicas (e.g., inteligente
e criativo), ndo houve diferengas entre os grupos para as variaveis consideradas na

literatura como mais relevantes.

Em suma, para o presente estudo, foram utilizados os seguintes trés jogos de
computador. Para efeitos de manipulagfio experimental, foram usados os jogos violento
Unreal Tournament (Epic Games, 1999) e ndo violento Motocross Madness (Microsoft,
1998), e com o intuito de preparar o participante a uma tarefa de jogo, usou-se de novo o
jogo Tetris Classic (Sphere, 1992). Cada participante jogou o Jogo violento (JV) ou o Jogo

ndo violento (JNV), sendo esta variavel inter-sujeitos.

Agressividade. Para avaliar a agressividade foi usada a adaptagdo para a populagéo
portuguesa por Simdes (1993) do Questionario de Agressividade (4ggression Questionnaire;
AQ) desenvolvido por Buss e Perry (1992). Trata-se de uma modificagdo do Inventdrio de
Hostilidade de Buss-Durkee (BDHI, Buss-Durkee Hostility Inventory, Buss & Durkee, 1957),
que foi desenvolvido para ultrapassar as insuficiéncias em termos das propriedades
psicométricas deste inventario. Buss e Perry (1992) aplicaram inicialmente 0 AQ a um total de
1252 estudantes universitarios, entre os 18 e os 20 anos de idade. Apos analise factorial
exploratéria, com rotagdo obliqua, o questionério ficou composto por 29 itens, repartidos
pelos seguintes quatro factores: agressividade fisica, agressividade verbal, irritabilidade e

hostilidade. Segundo os autores, a agressividade fisica e a agressividade verbal representam a
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componente instrumental ou motora; a irritabilidade, a componente afectiva ou emocional; e a
hostilidade, a componente cognitiva. Este modelo de quatro factores foi confirmado através
de anélises factoriais confirmatoérias (e.g., Buss & Perry, 1992; Harris, 1995). Relativamente a
fidelidade, as subescalas e o valor global tendem a apresentar uma boa consisténcia interna e
uma estabilidade adequada ao longo do tempo (Buss & Perry, 1992; Harris, 1997). Apresenta
validade convergente e discriminante (Buss & Perry, 1992). Desde a sua publicagdo original
que o AQ tem sido utilizado em variados contextos, testando a relagdo das suas subescalas
com outras medidas de personalidade e com varios comportamentos relacionados (e.g., prazer
em observar comportamentos agressivos, frequéncia de envolvimento em actos agressivos),
indicadores da validade de construto (e.g., Archer, Kilpatrick & Bramwell, 1995; Harris,
1996; 1997, Harris, Rushton, Hampson & Jackson, 1996).

As propriedades psicométricas do AQ tém sido testadas em varios paises,
nomeadamente em Portugal (Simdes, 1993), no Canadé (Harris, 1995, 1997), no Reino Unido
(Archer et al., 1995), na Holanda (Meesters, Muris, Bosma, Shouten & Beuving, 1996), na
Suécia (Prochazka & Agren, 2001), no Japdo (Nakano, 2001) e em Espanha (Garcia-Léon,
Reyes, Vila, Pérez, Robles & Ramos, 2002), tendo sido confirmada a sua estrutura factorial,
embora com pequenas modificacdes.

Destaca-se o estudo de adaptacdo do AQ para a populacéo portuguesa efectuado por
Simdes (1993), por se tratar da versdo aplicada no presente estudo. O autor recorreu a uma
amostra de 227 participantes, maioritariamente da Universidade de Coimbra, entre os 16 € os
44 anos de idade. Foi encontrada uma solucdio de quatro factores que explica 37,7% da
variancia total, mantendo-se os 29 itens da versdo original. As quatro subescalas avaliam a
agressividade fisica (nove itens), a agressividade verbal (quatro itens), a irritabilidade (oito
itens) e a hostilidade (oito itens). Nas instru¢cdes de aplicagio do AQ é pedido aos

participantes que avaliem até que ponto cada item se aplica a si préprio, numa escala que
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varia entre 1 (Ndo se aplica nada) e 5 (Aplica-se muito). Dos 29 itens, € necessario recodificar
dois, de modo a fazer corresponder uma maior pontua¢do a maior agressividade.

No presente estudo, procedeu-se ao célculo da média do conjunto dos 29 itens para
obter uma medida global de agressividade, correspondendo uma maior pontuagdo a uma auto-
avaliacdo de maior agressividade. Entre os valores possiveis desta medida, que podem estar
compreendidos entre 1 e 5, registaram-se valores entre 1,45 e 3,55 (M e Mdn = 2,38; DP =
0,46, Mdn = 0,44). A fidelidade, mediante uma medida de consisténcia interna - alfa de

Cronbach - foi adequada (o0 = 0,83).

Avaliacéo dos Jogos. Por se ter constatado no Estudo prévio 1 que os jogos se
diferenciam em rela¢do em termos de criatividade e de inteligéncia e por se considerar que
esta percepcdo poderd afectar as variaveis dependentes, solicitou-se os participantes a
avaliarem o jogo nestas duas caracteristicas numa escala de resposta de concordéncia que

varia entre 1 (Discordo totalmente) e 5 (Concordo Totalmente).

Desempenho nos Jogos. Por se considerar que o desempenho dos participantes podera
afectar as variaveis dependentes do presente estudo, procedeu-se ao registo da pontuagdo
alcancada nos jogos violento e nfo violento. No jogo violento registou-se o nimero de vezes
que a personagem do participante “matou” os adversarios do jogo (Max = 33) e no jogo ndo
violento, o numero de voltas que a personagem completou na pista de motocross (Max = 15).
Para efeitos de equipara¢@o do desempenho dos participantes nestes dois jogos (violento € ndo
violento), dividiu-se a pontuacgdo obtida pelo participante, pela pontuagéio maxima obtida no
seu grupo. Além desta avaliag@o objectiva do desempenho, considerou-se também relevante

avaliar a percepgdo do participante quanto a sua desilusdo com o desempenho alcangado no
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jogo, numa escala de resposta de concordancia que varia entre 1 (Discordo totalmente) € 5

(Concordo Totalmente).

Experiéncia prévia com o Jogo. A experiéncia prévia com os jogos violento e ndo
violento foi avaliada conforme o estudo anterior, através da seguinte questdo: Com que
frequéncia jd tinha jogado este jogo?, podendo os participantes responder Nunca (0),

Algumas vezes (1) ou Muitas vezes (2).

Estado de Hostilidade. Os 35 itens da Escala de Hostilidade Estado (State Hostility
Scale; SHS) de Anderson, Deuser e DeNeve (1995) foram de novo utilizados (cf. Estudo 1) e
apresentaram, no presente estudo, uma consisténcia interna adequada (. de Cronbach = 0,86).
A escala de resposta varia entre 1 (Discordo Totalmente) e 5 (Concordo Totalmente). Para
quantificar o estado de hostilidade, ap6s recodificacdo dos itens invertidos, procedeu-se ao
somatorio dos 35 itens, podendo os valores variar entre 35 e 175. Quanto maior o resultado,

maior a percep¢do de um estado de hostilidade por parte do participante. No presente estudo,

os valores obtidos situaram-se entre 41 e 134 (M = 69,89; DP = 19,10; Mdn = 67).

Activagdo fisiolégica. Como indicador da activagio fisioldgica foi medida a actividade
electrodérmica ao longo de toda a experiéncia. Foram usados os mesmos procedimentos
referidos no estudo anterior para o registo do nivel de conduténcia dérmica (NCD).

Perante as analises dos registos efectuados apenas foi possivel ter em considerag@o as
respostas de 86 participantes’ 0 Para estes participantes, calculou-se a média do NCD (em

microSiemens - us) no nivel de base, na fase de preparagdo e nas duas fases do Jogo (JV e

5% Devido a dificuldades no registo ou pelo facto de alguns participantes ndo apresentarem valores aceitaveis (us
> 16), foi necessério excluir 44 participantes das analises do NCD.
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JNV). O Quadro 18 apresenta os valores médios e de dispersdo do NCD, durante o nivel de
base, fase de preparacéo e as duas fases do jogo.

Para determinar se houve efeitos das varidveis independentes na activagdo
electrodérmica, foram calculadas as alteragdes entre cada fase de jogo (1* e 2* vez que
jogaram o JV ou o JNV) e o nivel de base (para efeitos de controlo), subtraindo aos valores
médios registados nos sete minutos de jogo os valores do nivel de base para cada participante.
Obteve-se, assim, dois indices de activagdo electrodérmica: as alteragdes nos NCD durante a
primeira e a segunda vez em que os participantes jogaram o JV ou o JNV.

Quadro 18
Valores de médios e de dispersdo para os niveis de condutdncia dérmica durante o nivel de

base, a fase de preparacdio e as duas fases em que o participante jogou o jogo
Niveis de condutincia dérmica

Nivel Fase de Jogo

de base preparagdo 1 vez 2%vez
Meédia 6,82 7,67 8,56 9,35
Mediana 6,22 7,00 8,16 9,79
Desvio-padrdo 3,65 3,87 3,91 4,02
Minimo 1,09 1,00 1,86 2,35
Maéximo 15,10 15,61 15,63 15,78

Acessibilidade a construtos. Com o intuito de analisar o efeito activador (ou priming)
que o uso antecedente de um JV poderd exercer na acessibilidade a construtos associados a
agressdo ou a medo, bem como os seus efeitos de mediagdo na agressdo interpessoal, foi
usada uma tarefa Stroop emocional. Com o intuito de incluir nesta tarefa, palavras
semanticamente associadas a agressdo € a medo, e palavras para controlo, foram efectuados
dois estudos prévios (Estudos prévios 2 € 3).

Estudos prévios 2 e 3: Selecgdo de palavras portuguesas para a tarefa Stroop emocional.
O primeiro estudo (Estudo Prévio 2) procurou recolher palavras associadas
semanticamente a agressdo e a medo e a construtos de valéncias neutra e positiva para
efeitos de controlo. Esta pré-selec¢do de palavras foi realizada junto de 271 estudantes
universitarios (46% do sexo masculino e 54% do sexo feminino), entre os 18 e 0s 29 anos
(M = 20,79; DP= 2,77). Como o acesso cognitivo aos construtos pode depender do

significado que lhe € atribuido socialmente, surgiu a necessidade de usar uma técnica que
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permitisse seleccionar palavras que resultassem da actividade simboélica do grupo social
escolhido e com as quais os participantes estivessem familiarizados®'. Recorreu-se, assim,
ao registo das evocagles espontineas dos participantes, mediante a técnica de recolha
aberta - associagdo livre e continuada de palavras -, utilizada, quer em estudos sobre
representacdo social (Vala, 1984), quer na selec¢do do vocabuldrio para o Portugués

Fundamental (Nascimento, Rivenc & Cruz, 1987). Mediante a apresentacdo de trés
995

2% &6

palavras-estimulo (“agresso”, “medo” e “tempos livres %), foi pedido aos participantes
que associassem para cada uma, pelo menos, 15 palavras-resposta que lhes parecessem
pertinentes e adequadas ao tema proposto. Cada palavra-estimulo aparecia no inicio da
frase: “(palavra-estimulo) faz-me pensar em...” (Anexo 4). A aplicagéo dos questionarios
teve a duracgfio de sete minutos. Para a selecgdo final, escolheu-se as 25 palavras referidas
com maior frequéncia para cada categoria®. Dado que as palavras associadas a “tempos
livres” pareciam apresentar uma conotagdo predominantemente positiva, houve
necessidade de incluir novas palavras que pudessem ter uma valéncia neutra. Para o
efeito, foram seleccionadas 25 palavras neutras™ do estudo desenvolvido por Nascimento
e co-autores (1987), por ter recorrido a uma metodologia semelhante”™ com jovens
universitarios.

Para integrar as palavras neutras e as diferenciar do conjunto de estimulos, realizou-se
outro estudo (Estudo prévio 3) que teve a colaboragdo de 145 estudantes universitarios,
de ambos os sexos (57,2% do sexo feminino), entre os 18 e os 29 anos de idade (M =
20,69; DP = 2,85). Para seleccionar as palavras mais associadas a cada uma das quatro
categorias de palavras-estimulo, procedeu-se a aplicagdo de um questionério composto

por 100 palavras na totalidade (25 palavras X 4 categorias)’®. Mediante uma percentagem

5T E importante a familiaridade subjectiva dos participantes com as palavras-estimulo (e.g., Connine, Mullennix,
Shernoff & Yelen, 1990; Gernsbacher, 1984), uma vez que o tempo de resposta é a forma de operacionalizar a
acessibilidade de construto.

32 Considerou-se que as palavras associadas a “tempos livres” poderiam permitir a selecgdo de palavras com
valéncia positiva e sem valéncia afectiva (neutras).

53 Para esta selecco, procedeu-se inicialmente a algumas correcgdes e uniformizagdes, em termos de lapsos e de
grafias, sempre que nio colocavam problemas de interpretagdo das intengdes dos inquiridos, fosse pelo facto de
desconhecerem regras ortogréficas, apresentarem dislexia ou ndo terem uma percepgéo exacta de fonemas. Em
segundo lugar, como apenas interessava seleccionar palavras isoladas, com unidade lexical, foram excluidas
sequéncias que correspondessem a lexias compostas ou complexas, sintagmas substanciais, adjectivais e verbais
em que ndo ocorre qualquer processo de lexicalizagdo (e.g., “violéncia doméstica™) e verdadeiros enunciados.

54 Palavras seleccionadas a partir do estudo de Nascimento, Rivence e Da Cruz (1987): Centro, Esclarecer, Gerir,
Mandar, Prometer, Comprar, Escritério, Governo, Méquina, Reunifo, Comunicar, Fabrica, Horério, Povo,
Sociedade, Comunidade, Falar, Informar, Presidente, Trabalho, Empresa, Fazer, Lei, Profisséo, e Unidade.

55 Associacdo livre, a partir das teméticas “vida politica”, “relagdes de trabalho” e “problemas econdmicos de
caréacter colectivo”.

5 Foram desenvolvidos dois questionérios com a mesma lista de palavras (Anexo 5), mas com uma ordem
distinta de apresentagdio, para evitar, quer efeitos de ordem, quer a influéncia de colegas préximos. Os dois
questionarios foram distribuidos alternadamente pelos estudantes, no contexto de aula. Cada participante apenas
respondeu a um questionario, sendo solicitado que indicasse, para cada palavra, em que medida a palavra esta
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de concordéncia superior a 60%, foram seleccionadas doze palavras para cada categoria
(ver o Quadro 19). Por fim, devido & possibilidade de a dimensdo da palavra poder
afectar os tempos de resposta na tarefa Stroop (Stafford & Gurney, 2004), comparou-se a
dimens&o das palavras (namero de letras que as compdem) entre as quatro categorias. De
acordo com os resultados, as quatro categorias nfo diferem no tamanho das palavras, F
(3, 9)= 0,36, p > 0,10, confirmando a sua adequagio para a medir a acessibilidade aos

construtos pretendidos.

Quadro 19
Palavras seleccionadas para a tarefa Stroop emocional
< VALENCIA VALENCIA
AGREFSA MERO POSITIVA NEUTRA
Agressédo Angustia Alegria Centro
Armas Fobia Amigos Empresa
Bater Inseguranca Convivio Escritorio
Luta Medo Diverséo Fébrica
Murro Nervos Férias Gerir
Odio Péanico Liberdade Governo
Pontapé Pavor Musica Horério
Porrada Receio Namorar Mandar
Racismo Perda Passear Maquina
Raiva Perigo Praia Povo
Violagéo Susto Prazer Reunifo
Violéncia Terror Sol Unidade

Na tarefa de Stroop emocional, as 12 palavras de cada categoria (agressdo, medo,
valéncias positiva e neutra) sfio apresentadas, individualmente, no computador’’, em trés
cores distintas (verde, azul e amarelo) com um fundo negro, correspondendo a um total de
144 palavras-estimulo (12 palavras X 4 categorias X 3 cores). Definiu-se previamente a
aleatorizacdio da apresentacdo das palavras ao longo dos 144 ensaios, obedecendo, porém, as
duas seguintes restricdes: a mesma palavra nfo aparece repetida e as palavras de cada
categoria e da mesma cor ndo so apresentadas em mais do que dois ensaios consecutivos. A
preceder cada palavra é apresentado no centro do ecrd do computador o sinal “+”, durante 800

milissegundos (mss.), para indicar o preciso local onde a palavra aparecera.

associada a “agressfio”, a “medo”, constitui uma palavra neutra (sem valéncia afectiva) ou € uma palavra
positiva.

7 A apresentagdio desta tarefa foi efectuada através do sofiware TEC - Testes Experimentais em Cognigdo:
Aplicagdo para apresentagdo e controlo de estimulos visuais e auditivos (Nucleo de Cognigdo Visual e de
Neuropsicologia do Laboratério de Psicologia Experimental da F.P.C.E-U.L., 2000).
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Devido a falhas técnicas, o programa ndo registou as respostas de dez participantes. Em
relag8o aos restantes, procedeu-se a uma andlise prévia do numero total de erros durante a
realiza¢do desta tarefa. De acordo com o diagrama de caule e folhas, foi possivel observar
dois valores extremos que também foram excluidos da anélise (nimero de erros > 15).

Em estudos experimentais que utilizam a laténcia como forma de operacionalizar a
variavel dependente, ¢ comum existirem algumas pontuacdes extremas™® e as distribui¢des
apresentarem uma assimetria positiva (Perea, 1999). Por afectarem o célculo dos valores
médios, varios procedimentos t€m sido propostos com a finalidade de reduzir estes
enviesamentos (para uma revisdo ler Perea, 1999, Ratcliff, 1993, ou Ulrich & Miller, 1994).
No presente estudo, optou-se pela transformacéo logaritmica dos tempos de resposta, por ser
um dos mais utilizados, procedendo-se, em seguida, ao céalculo dos valores médios por
categoria. Porém, para facilitar a compreenséio dos resultados apresenta-se os valores das

laténcias em milissegundos (ms.) (ver o Quadro 20).

Quadro 20
Meédias e desvios-padréo das laténcias para as quatro categorias de palavras emocionais
Categoria M DpP
Agressdo 614,41 121,10
Medo 613,22 121,83
Positiva 617,40 126,99
Neutra 617,47 121,91

Foram calculados indices” de acessibilidade a construtos associados a agressdo e a
medo, de acordo com o procedimento empregue por Anderson (1997) e por Anderson e Dill
(2000). Estes autores sugerem que se teste, em primeiro lugar, se as laténcias aos estimulos de

controlo (construtos de valéncia neutra e positiva) diferem de modo significativo em fungio

% Estes valores extremos podem resultar de simples distracgdes dos participantes. S5o exemplo, laténcias
excessivamente rapidas devido a precipitacdo na resposta, ou demasiado lentas apds fracasso no ensaio
precedente. Podem também ocorrer por desmotivagdo ou por falta de atencfio, devido a eventos irrelevantes para
a tarefa, como o espirrar ou o recordar de um outro evento.

% O célculo destes dois indices nfio s6 simplifica a compreensdo dos resultados como reduz a possibilidade de
enviesamentos relacionados com varidveis que possam interferir no tempo de resposta aos estimulos, tais como
fadiga, desmotivacdo, ou diferencas individuais.
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da condicdo experimental e, se ndo houver diferencas, poderdo ser agrupados num tnico
indice de controlo. No presente estudo, a andlise de varidncia para medidas repetidas, 2 Jogo
(JV vs. JNV) X 2 Estimulos de controlo (Valéncia positiva, Valéncia Neutra), com o primeiro
factor inter-sujeitos e o segundo intra-sujeitos, mostrou que néo houve efeitos principais nem
de interacgfio entre as variaveis independentes para as laténcias (ps > 0,05), o que permitiu
calcular a laténcia média das duas categorias de controlo. Em segundo lugar, o indice de
acessibilidade a construtos associados a agressdo € criado calculando a diferenga entre os
valores médios as laténcias para esta categoria e a média das laténcias as categorias de
controlo. Valores elevados indicam uma maior interferéncia cognitiva a palavras associadas a
agressdo e, portanto, uma elevada acessibilidade a construtos agressivos. De modo
semelhante, a férmula para a determina¢io do indice de acessibilidade a construtos
associados a medo consistiu em subtrair as médias na laténcia as palavras das categorias de

controlo pelas médias de laténcia para a categoria medo.

Agressdo. Sendo o principal objectivo da presente investigagéo testar em que medida a
participagdo num JV afecta o comportamento agressivo, depardmo-nos com a necessidade de
construir uma medida para a sua operacionalizagfo. Optou-se por desenvolver uma medida de
agresséo, inspirada no paradigma de Taylor (1967), medida esta validada no Estudo prévio 4.
Trata-se de uma tarefa de simulada competi¢iio com um adversario, em que € possivel ao
participante penalizd-lo com ruidos de intensidade e de durag#o escolhidos por si ao longo de
25 ensaios. Estes dois indicadores (intensidade e duragfio de ruido escolhidos) constituirfio a
forma de operacionalizar a agressfio. Esta tarefa serd realizada no final da sessdo
experimental, depois de o participante ter sido avaliado nas outras varidveis internas (estado
de hostilidade, e acessibilidade a construtos agressivos e associados a medo), e imediatamente

ap0s ter sido exposto pela segunda vez ao jogo.
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Estudo prévio 4. Construgdo e validacdo de uma medida experimental para avaliar a
agressdo. Este estudo prévio teve como objectivos o desenvolvimento e a validacdo de
uma tarefa que avalie a agressdo em contexto de laboratdrio. Foi construida uma tarefa
competitiva de tempo de resposta, que se baseia no paradigma de Taylor e € relativamente
semelhante a utilizada nos estudos de Anderson (e.g., Anderson, Anderson, Dorr, DeNeve
& Fanagan, 2000; Anderson & Dill, 2000) e Bushman (e.g., Bushman, 1995). Neste
estudo, analisou-se a validade de construto desta medida, mediante a avaliagdo da
associagdo entre a forma de operacionalizagdo do comportamento agressivo (intensidade e
duragdo dos ruidos que o participante administra a um presumivel adversério) e as
respostas dos individuos numa medida de auto-avaliagdo da agressividade (a Escala de
Agressividade Directa e Indirecta; DIAS, Bjorkqvist, Lagerspetz & Osterman, 1998;
adaptada®® por Arriaga, Esteves & Monteiro, 2004]. Neste estudo de validagdo,
desenvolvido por Arriaga e co-autores (2004), participaram 67 estudantes®’ de distintos
cursos universitarios, entre os 18 € os 27 anos de idade (M = 22,45; DP = 2,34), sendo 33
do sexo masculino e 34 do sexo feminino.

A tarefa de agressdo é executada no computador e engloba um total de 25 ensaios. Em
cada ensaio é apresentado um circulo no ecrd do computador que altera da cor vermelha
para a verde. A tarefa consiste em tocar numa tecla o mais rapido que o participante
conseguir logo apds a alteragdo da cor do estimulo. O participante € informado que
desempenhara a tarefa em competicdo com um colega e que, previamente a cada ensaio,
podera seleccionar a intensidade e a duragdo de um ruido que pretenda administrar ao seu
adversario, sendo esta aplicada caso seja mais rapido do que ele na reaccdo ao estimulo.
Do mesmo modo, se o participante perder a prova receberd um ruido de intensidade e
duragdo escolhido pelo adversario. Serdo estes dois indices de ruido (intensidade e
duragdo) escolhidos pelo participante, que permitirfio avaliar a agresséo fisica.

Com o intuito de reduzir a ocorréncia de uma eventual frustraco, o participante serd o

vencedor da competi¢do. Para este efeito, o participante vence 13 e perde 12 ensaios.

6 A versdo utilizada neste estudo é constituida por 24 itens e foi adaptada para auto-relato. Esta escala avalia
dois tipos de estratégias agressivas (directa e indirecta), em trés dimensGes: agressividade fisica, verbal e
indirecta. Na sua aplicagfio, € pedido aos participantes que indiquem a reac¢o habitual quando tém problemas
ou se zangam com alguém, numa escala que varia entre 0 (Nunca) e 4 (Com muita frequéncia). A estrutura
dimensional da DIAS, no estudo de Arriaga-Ferreira e co-autores (2004) foi distinta da proposta de Bjorkqvist ez
al. (1998), tendo-se optado por uma solugo de quatro factores. No entanto, estes quatro factores avaliam as duas
estratégias agressivas referidas pelos autores da escala. A estrutura interna da escala DIAS, considerando as
intercorrelagdes das subescalas, revelou-se adequada e confirmou que ndo sdo dimensdes independentes, mas
que avaliam o mesmo construto geral. Em relac8o a analise da fidelidade, as correlagdes de cada item com a sua
subescala indicam que avaliam o construto que pretendem medir; a consisténcia interna foi adequada. Os valores
teste-reteste também foram aceitdveis e demonstram que a DIAS se apresenta estavel para um periodo de quatro
semanas. Na analise da validade convergente, as subescalas da DIAS associaram-se positivamente com as
subescalas do AQ.

! Inicialmente o ntimero de participantes era de 72. Porém, foram excluidos cinco participantes por terem
desconfiado da simulagfo da experiéncia.
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Vence no primeiro ensaio € os restantes 24 foram divididos em trés blocos de oito ensaios
cada, correspondendo a um namero idéntico de vitérias e de perdas em cada bloco™.

Este paradigma também tem sido acusado de ndo oferecer alternativas néo agressivas ao
participante. Tedeschi e Quigley (2000) recomendam que se inclua a opgdo de uma
resposta ndio agressiva para se garantir que foi por opgdo que o participante puniu o
adversario. Contemplou-se, portanto, a possibilidade do participante n&o punir o outro,
podendo optar, numa escala continua, entre dez niveis de intensidade (zero dB a 95 dB) e
de duragdo do ruido (0 a 4 segundos).

Ha estudos que indicam que o ruido administrado é geralmente proporcional ao ruido de
que foram alvo (Anderson et al, 2000; Bettencourt & Miller, 1996; Giancola &
Chermack, 1998; Taylor, 1967). Optou-se neste estudo pela programagéo de uma medida
de agressdo em que a administragdo do ruido no participante € “ambigua” 6 de modo a
reduzir este efeito de retaliacdo proporcional. Por outro lado, uma vez que a escolha dos
niveis de ruido a aplicar ao adversario também pode estar relacionada com a preocupagé@o
de controlo do comportamento do outro (Anderson et al., 2000) optou-se por n&do tornar
visivel no ecrd o ruido pré-programado, para permitir que o participante responda mais
livremente, sem ser tdo directamente influenciado pelas escolhas do adversario®.

Para a aplicagdo desta tarefa, foi necessario ter em consideragdo as dificuldades
metodologicas que geralmente lhe estdo associadas. Procurou-se, portanto, dissimular a
hipétese, a situagdo experimental e a variavel dependente, tendo em conta as sugestdes de
autores que recorrem a este paradigma (Anderson & Bushman, 1997; Giancola &
Chermack, 1998). Por outro lado, foi necessario que os mesmos nparticipantes
respondessem ao questiondrio de auto-avaliagdo e realizassem a tarefa, mas para que néo
relacionassem as duas medidas, foi-lhes dito que se tratava de dois estudos
independentes. Neste mesmo sentido, os participantes preencheram a DIAS e
desempenharam a tarefa de agressdo em momentos distintos. A simulagdo da
independéncia dos estudos € necessaria para evitar a contaminagdo dos efeitos

sequenciais de aplicagdo de duas medidas que avaliam construtos semelhantes (Camilo,

62 Existe, contudo, um tempo limite para o desempenho de cada ensaio, estando contemplada a possibilidade de
o participante perder se o exceder, mesmo que, especificamente nesse ensaio, o computador estivesse
programado para atribuir a vitéria ao participante. Esta possibilidade foi programada por se considerar que seria

pouco credivel, numa situagio de competigdo, que o participante ganhasse sem ter realizado a tarefa.

% O ruido que é administrado ao participante tem a mesma intensidade e duragdo (média = nivel 6) em cada um
dos trés blocos de ensaios, correspondendo aos niveis 2, 9, 6 € 7 no primeiro bloco; niveis 6, 3, 10 € 5 no
segundo bloco; e niveis 4, 8, 3 ¢ 9 no terceiro bloco. Em cada bloco de ensaios estes niveis de intensidade e de

duragsio do ruido apresentam uma ordem aleatdria para cada participante.

6 Procedimento que contrasta com os estudos de Anderson e Bushman (Anderson et al., 2000; Bushman &
Geen, 1990), nos quais os participantes s3o informados no ecrd do computador acerca do nivel de ruido que o

adversario aplicou, ou que tinha previsto aplicar se ganhasse.
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1974, cf. Vala, 1984). Assim, entre 10 a 20 dias apds a aplicacdo da DIAS, foi realizada a
tarefa de agresséo.

Tendo em consideracdo a definicdo apresentada para agressdo, a sua avaliagdo em
contexto laboratorial deve reflectir as intengdes do participante em prejudicar o
adversério (Anderson & Bushman, 1997). Assim, ao supormos que o ruido pretende
medir a agressdo, torna-se necessario que os participantes acreditem que o ruido ira, de
algum modo, prejudicar ou incomodar o adversario. Por este motivo, antes de o
participante iniciar-a experiéncia, foram exemplificados varios niveis de ruido, de modo a
que o participante compreendesse as possibilidades de ruido que poderia administrar ao
seu adversério e o incomodo que produziria. Tal como nos estudos de Anderson e
Bushman (e.g., Anderson et al., 2000; Bushman & Geen, 1990), o ruido foi veiculado
através de auscultadores.

A possibilidade de os participantes desconfiarem que o investigador pretende avaliar
explicitamente a agressdo também pode contribuir para um enviesamento dos resultados
(Anderson et al., 2000; Giancola & Chermack, 1998; Tedeschi & Quigley, 1996). Neste
sentido, procurou-se simular os objectivos da tarefa e assegurar igualmente a
manipulacdo controlada da interac¢fio, conduzindo o participante a acreditar que iréd
competir com outra pessoa para os motivar a um bom desempenho, embora na realidade
ndo exista um adversario.

Por outro lado, de modo a que as caracteristicas do adversario (e.g., idade, sexo,
aparéncia fisica) néo afectassem os resultados (e.g., Bettencourt & Miller, 1996), optou-
se por nfo utilizar comparsas, comunicando ao participante que se pretendia preservar o
anonimato de todos os sujeitos.

Apds esclarecidas as instrucBes, o experimentador retira-se da sala de laboratdrio para
ndo afectar as respostas dos participantes. O tempo médio de desempenho da tarefa foi
aproximadamente de 10 minutos. No final da tarefa, o experimentador procede a uma
entrevista semi-estruturada, com as finalidades de detectar se os participantes
desconfiaram dos reais objectivos do estudo; de averiguar as razdes que os motivaram a
aplicar o ruido no adversario; e de analisar a percepgéo do incomodo provocado pelo
ruido que lhes foi aplicado e do incomodo que pensam ter causado no adversério. Esta
identificacdo das motivagdes dos participantes na aplicagdo do ruido ao adversério e do
incomodo que pensam ter-lhe causado é importante para a relagdo entre a varidvel
conceptual e a sua operacionalizagdo (Giancola & Chermack, 1998; Tedeschi & Quigley,
1996; 2000). De acordo com os resultados obtidos®® destaca-se, em primeiro lugar, o

intuito dos participantes em prejudicarem o adversario, nomeadamente pelo incémodo

8 Para descrigio pormenorizada dos resultados ler Arriaga, Esteves e Monteiro (2004).

225



que pensam ter causado e o que sentiram, bem como pelas motivagdes quanto &
administragcdo do ruido®. Outro resultado importante evidencia que os dois indicadores
de agressio fisica (intensidade e duragdo do ruido) apresentaram uma associag@o bastante
elevada entre si, » (67) = 0,76, p < 0,001, mostrando que ambas sdo validas para a
avaliagio da agressdo (Giancola & Chermack, 1998). Por fim, os resultados s&o
indicadores da sua validade de construto, embora a correspondéncia entre os resultados
obtidos nesta medida e as respostas dos individuos na auto-avaliagdo da sua agressividade
(através da DIAS) tenha sido globalmente baixa [e.g.,  (62) = 0,27, p < 0,05, entre a
intensidade e a agressividade geral, e r (62) = 0,25, p < 0,05, entre a durac@o ¢ a
agressividade geral], indiciando a possibilidade de essa relagdo ser influenciada por

outras varidveis cognitivas, emocionais mas também contextuais®’.

No presente estudo, registou-se com éxito as respostas de 118 participantes®®. Todos
estes participantes consideraram que incomodaram o adverséario, e numa escala que varia
entre 0 (ndo incomodou nada) e 10 (incomodou bastante), a avaliagdo do incomodo variou
entre um minimo de 0,2 e um méaximo de 10 (M = 4,52; DP = 2,73). Por Gltimo, nenhum
participante incluido nesta andlise desconfiou que a tarefa pretendia avaliar a agress&o.

Tal como no Estudo prévio 4, a relagdo entre a intensidade e a duragdo do ruido
administrados ao adversario foi elevada, » (119) = 0,76, p < 0,001. Por outro lado, os indices

de fidelidade, calculados pelo coeficiente de consisténcia interna para os 25 ensaios, foram

8 Foram referidas, fundamentalmente, os dois tipos de estratégias agressivas que a literatura diferencia:
instrumentais/competitivas (e.g., “aplicava o ruido para o incomodar e ele perder”; “para o desconcentrar e eu
ganhar”; “porque jogo € jogo e queria ganhar”) e reactivas ou de retaliagdo (e.g., “por vinganga”; “porque ele era
mauzinho™).

%7 Devemos ter em consideragio a critica de Mischel (1968) aos questiondrios de personalidade, pela reduzida
validade preditiva para situagdes distintas das avaliadas. O autor referiu-se ao “coeficiente de personalidade”
para caracterizar as fracas correlagdes entre as auto-avaliagdes e o comportamento que se pretende prever, que
rondam a ordem de 0,20 e 0,30. Estes valores sugerem que o trago parece explicar menos de 10% da variéncia do
comportamento. O debate que se seguiu, conduziu muitos autores a defenderem o pressuposto de que a previséo
do comportamento ndo pode ser perspectivada em termos dicotomicos: a personalidade ou a situaggo, mas que
h4 uma interacgiio entre ambas, para predizer o comportamento (e.g., Mischel, 1993). Neste sentido, muitos dos
estudos que utilizaram estas medidas de agressdo fisica, tém manipulado o estado de humor (e.g., antes de iniciar
a tarefa competitiva, o participante é induzido a um estado de ira ou frustragéo) para aumentar a tendéncia nos
participantes a agirem de um modo agressivo (e.g., para uma revisdo para aprofundada, ler os estudos de meta-
analise conduzidos por Carlson, Marcus-Newhall & Miller, 1990). Saliente-se também que os estudos de campo
tendem a apresentar relagdes mais elevadas do que as avaliagdes que decorrem em laboratério, devido ao facto
de os primeiros utilizarem amostras de individuos com histérias de violéncia, que contrastam com os estudos de
laboratério em que geralmente os participantes séo estudantes universitérios (Anderson & Bushman, 1997).

% Foram excluidos da analise desta medida doze participantes devido a falhas de registo das suas respostas e
quatro por desconfiarem da existéncia de um adversario real.
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bastante elevados (o de Cronbach = 0,98, quer para a intensidade quer para a duragio).
Também ndo houve diferencas significativas entre as médias da intensidade (M = 5,56; DP =
2,35) e da duragfo do ruido administrado (M = 5,40; DP = 2,47), t (117) = 1,14, p > 0,10,
mantendo-se relativamente constantes ao longo dos 25 ensaios (ver a Figura 11). Deste modo,
a agressio foi operacionalizada através da média ponderada destes dois indicadores
(intensidade e duragdo), tendo este valor variado entre 0,26 e 10 (M = 5,49; DP = 2,26, Mdn =
5,50).
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Figura 11
Intensidade e duracio dos ruidos, administrados pelos participantes ao longo de 25 ensaios

Procedimentos

A recolha de informagdo sociodemografica e a auto-avaliagdo da agressividade foram
efectuadas em salas de aula cerca de um més antes da sessfio experimental. Porém, face as
dificuldades encontradas nesta selecgdo prévia de participantes, tornou-se necessario, em
alguns casos, aplicar a medida de auto-avaliagdo da agressividade apés a sessdo experimental.
Nestes casos, solicitou-se aos participantes que fizessem um breve intervalo de 10 minutos e
que entregassem o questionario preenchido quando lhes fosse conveniente.

A fase experimental decorreu em contexto laboratorial e consistiu nos seguintes passos:
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1. Apresentagio sumaria dos objectivos da experiéncia. Foi explicado aos participantes
que o intuito da experiéncia consistia em analisar os efeitos do desempenho (em dois jogos de
computador) a nivel fisiologico (cf. Estudo 1) e quanto ao tempo de reaccdo a estimulos
visuais. Esta explicagdo visava fundamentar a aplicagdo das tarefas Stroop emocional e
agressdo interpessoal e simular os objectivos reais da experiéncia,

2. Consentimento informado. Os participantes assinaram uma declaragdo de
consentimento quanto & participagdo na experiéncia, e foram informados do anonimato das
suas respostas individuais, cujos resultados seriam usados para investigagdo. No caso de
manifestarem interesse em obter informagdo mais completa sobre o estudo apos a sua
conclusio, poderiam ainda fornecer um contacto pessoal.

3. Inicio do registo fisioldgico da actividade electrodérmica (AE). Como no Estudo 1, a
AE foi medida através de eléctrodos em cloreto de prata (Ag/AgCl), com uma pasta
electrolitica a base de Cloreto de Sodio (NaCl). Estes eléctrodos, com correias de velcro,
foram colocados nas falanges médias dos dedos indicador e médio da méo ndo dominante dos
participantes. A avaliagdo desta medida decorreu ao longo de toda a sessdo experimental.

4. Exposigdo dos participantes ao tema musical calmo “Distant Thunder” (Stanton,
1996, faixa 2), com 2°39” de durag8o. Esta exposigéo permitiu proceder ao registo fisiologico
inicial da actividade electrodérmica (nivel de base);

5. Preparagdo inicial para uma tarefa de jogo. Para este efeito, os participantes foram
convidados a jogar o Tetris Classic. Além de uma breve explicagdo dos objectivos do jogo e
da forma de jogar, foi referido que a tarefa teria 2°00°” de duragéo,

6. Distribuicfio aleatdria dos participantes por uma de duas condigdes experimentais:
jogar o JV (Unreal Tournament) ou o JNV (Motocross Madness), durante 7°00°°%. Tal como

para o jogo anterior, referiram-se os objectivos do jogo e explicou-se a forma de jogar. No

% Por comparagdo com o Estudo 1, em que os participantes jogaram o jogo durante quatro minutos, decidiu-se
prolongar o tempo de participagdo na tarefa de jogo no presente estudo, para facilitar ao participante a
habituacdo a tarefa e assim aumentar a sua eficiéncia no jogo.
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final registou-se a pontuacgdo alcancada;

7. Aplicag8o das escalas para avaliagdo do estado de hostilidade e da opinido sobre os
jogos;

8. Administracdo da tarefa Stroop emocional. Como referido anteriormente, a tarefa de
Stroop emocional, composta por 144 ensaios, foi executada no computador. Pediu-se ao
participante que ignorasse o significado da palavra e que indicasse apenas a cor em que a
palavra aparecia escrita, premindo, para o efeito, uma de trés teclas do computador, sendo que
cada uma das teclas exibia uma das cores respectivas: tecla Z para a cor verde, tecla C para a
cor azul e tecla B para a cor amarelo. As instru¢les para a tarefa foram apresentadas no
computador e lidas em voz alta ao participante (Anexo 7). Para o familiarizar com a tarefa, a
fase de teste foi ainda precedida por uma fase de treino de 20 ensaios’’;

9. Repetigio’" da exposicio ao jogo utilizado previamente (JV ou JNV) durante 7°00;

10. Desempenho da tarefa de agressdo. O participante € convidado a participar numa
tarefa, em conjunto com um colega. E informado de que esse colega ja se encontra numa sala
adjacente, preparado para iniciar a tarefa. As instrugdes sdo, entdo, apresentadas no ecrd e
lidas em voz alta pelo experimentador (Anexo 6). E explicitado que se trata de uma tarefa
competitiva, que englobara um total de 25 ensaios, sendo o objectivo de cada ensaio que,
assim que o estimulo mudar de cor, o participante toque na tecla o mais rapidamente que
conseguir. Esclarece-se ainda que o participante tem a possibilidade de seleccionar a
intensidade e a duragdo do ruido que pretenda administrar ao colega. Porém, este ruido sé €
aplicado caso o participante tenha sido mais rapido do que o adversario na reacgdo ao
estimulo. (Para uma descricdo mais pormenorizada sobre os procedimentos relativos a esta

tarefa, aconselha-se a leitura do Estudo prévio 4). No final da tarefa, foi efectuada a entrevista

70 Nesta fase de treino, a palavra-estimulo usada para todos os ensaios foi “treino”, seguida do niimero de ensaio
e aparecengo com uma das trés cores ja mencionadas.

! Considerou-se necessario que o participante repetisse o jogo, de modo a que a variavel avaliada em seguida
(agressdo interpessoal), fosse resultado dos efeitos do jogo e ndo das tarefas executadas previamente (avaliacdo
do estado de hostilidade e desempenho na tarefa Stroop emocional).
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pos-experimental, na qual se procurou apurar a efectiva operacionalizacdo desta medida (cf.
Estudo prévio 4).

11. Agradecimento, por parte do experimentador, pela colaboragdo voluntaria dos
participantes.

Durante a realizagdo de todas as tarefas, o experimentador retirou-se da sala do
laboratério, de modo a nfo interferir nas respostas dos participantes.

Em média, a sessdo experimental durou 45 minutos.

4.2.3. Resultados

De modo a excluir a possibilidade de um efeito esprio do jogo nas varidveis
dependentes, devido ao efeito de factores que podem interferir nesta relagdo e que requerem
controlo, procede-se inicialmente a identificagéo de possiveis concomitantes.

Em seguida, s3o testadas as hipéteses, incidindo, numa primeira fase, na analise dos
efeitos do jogo violento no comportamento agressivo € em varidveis que remetem para o
estado interno (hostilidade, activagio fisiologica e acessibilidade a construtos agressivos e
associados a medo), tendo em conta a possivel moderagdo da agressividade ou do sexo dos
participantes. Numa segunda fase, sdo testados os possiveis efeitos de mediagdo dessas

variaveis internas entre a condi¢do de jogo e o comportamento agressivo.

Andlise de potenciais concomitantes

Para identificar possiveis concomitantes, foi analisado em que medida a desilusdo com
o desempenho, o efectivo desempenho alcangado (pontuag&o no jogo), € as avaliagdes do jogo
em termos de criatividade e de inteligéncia, se associam ao comportamento agressivo € as
variaveis do estado interno. O Quadro 21 apresenta o grau de associag@o linear entre estas

variaveis (correlagdes de Pearson).
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Como apenas devem ser usadas como concomitantes as varidveis que mostrarem uma
associagdo moderada com as dependentes, serd relevante controlar apenas os efeitos da
desilusdo com o desempenho, quando forem testados os efeitos do jogo na hostilidade [r
(126) = 0,45, p < 0,001, entre desiluséo com o desempenho no jogo e a hostilidade].

Quadro 21

Correlagdes lineares entre a desilusfio com o desempenho, o desempenho alcangado, a
avaliagfio do contetdo dos jogos e as varidveis dependentes

Estafio Acessibilidade a Ac'tivag.ﬁo Comportamento
afectivo construtos fisioldgica
ANCD ANCD
Hostilidade  Agressio Medo 1% vez 2% vez Agressdo

Desilusdo com o
desempenho 0,45%%* -0,08 0,03 0,11 0,10 0,21*
Desempenho no Jogo -0,17 0,12 -0,03 0 0,07 0
Criativo 0,08 -0,18  -0,14 -0,01 -0,07 0,16
Inteligente 0,04 -0,16 -0,17 0,07 0,08 0,19

Nota. * p<0,05; *** p<0,001.
Efeitos do jogo violento no comportamento agressivo e possivel moderagdo da agressividade
e do sexo do participante

Foi realizada uma ANOVA 2 Jogo (JV vs. JNV) X 2 Sexo (masculino vs. feminino) X 2
Agressividade (mais agressivos vs. menos agressivos), para averiguar os possiveis efeitos do
Jogo e da sua interac¢@io com o Sexo e com a Agressividade, na agressdo. Como era esperado,
houve um efeito significativo do Jogo, F (1, 110) = 6,27, p < 0,05, MSE = 4,95, np2 = 0,05,
evidenciado que os participantes da condi¢fo JV manifestaram mais agressfo (M = 6,09), por
compara¢do com os participantes que jogaram o JNV (M = 5,04). A Figura 12 ilustra os
indices de ruido administrados pelos participantes ao adversario, ao longo dos 25 ensaios, em
fungdo da condi¢do de Jogo a que foram sujeitos.

Houve, ainda, um efeito principal, marginalmente significativo, da Agressividade, F (1,
110) = 3,64, p = 0,059, MSE = 4,95, np2 = 0,03, que revelou uma maior tendéncia para os
participantes mais agressivos manifestarem mais agressfo (M = 5,97) que os participantes

menos agressivos (M = 5,17).
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Figura 12

Manifestacdo da agressé@o ao longo de 25 ensaios em fungéo do Jogo

Efeitos do jogo nas varidveis do estado interno (i.e., hostilidade, activacdo fisioldgica e
acessibilidade a construtos agressivos ou associados a medo), e possivel moderacdo da
agressividade e do sexo dos participantes

Com o intuito de determinar em que medida serd adequado proceder a andlises de
varidncia multivariadas ou univariadas, foi avaliado, em primeiro lugar, o grau de associagio

linear (correlacGes de Pearson) entre as varidveis que remetem para o estado interno.

Quadro 22
CorrelagGes lineares entre as variaveis do estado interno
Acessibilidadea  _hotvidade |
Hostilidade construtos (ANCD)
Agressio  Medo Jogo 1% vez

Acessibilidade  Agresséo -0,03 — - -
a construtos Medo -0,04 0,53 %% -- --
Actividade  y504 13 ez 0,05 -0,02 -0,01 =
electrodérmica
(A NCD) Jogo 2% vez 0,01 0,10 0,09 0,73 %**

Nota. NCD — Nivel de condutancia dérmica; *** p <0,001.

Como mostra o Quadro 22, com excep¢do das associagdes significativas entre a

acessibilidade a construtos agressivos e associados a medo,  (119) = 0,53, p < 0,001, e da
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activagdo fisioldgica entre as duas fases de jogo, r (86) = 0,73, p < 0,001, ndo houve
associacdes significativas entre as restantes variaveis do estado interno.

1. Para testar os efeitos do jogo e da possivel moderagdo do sexo e da agressividade na
hostilidade, foi efectuada uma andlise de covaridncia univariada (ANCOVA) 2 Jogo (JV vs.
JNV) X 2 Sexo (masculino vs. feminino) X 2 Agressividade (mais agressivos vs. menos
agressivos), controlado o efeito da desilusdo com o desempenho (variavel concomitante).

Para além do efeito significativo da variavel concomitante, F' (1, 117) = 25,23, p <
0,001, MSE = 285,68, np2 = 0,18, os resultados apenas evidenciam um efeito principal do
Jogo, F (1, 117) = 7,56, p < 0,01, MSE = 285,68, n,,z = 0,06, mostrando que os participantes
que jogaram o JV relataram uma maior hostilidade (M = 74,74) que os participantes da
condigéio JNV (M = 66,20).

2. Em relagdo a activagdo fisiolégica, foram efectuadas duas andlises de varidncia
univariadas (ANOVAs)”* 2 Jogo (JV vs. JNV) X 2 Sexo (masculino vs. feminino) X 2
Agressividade (mais agressivos vs. menos agressivos) para os valores médios estimados dos
NCD em separado, ou seja, para as alteragdes nos NCD (subtraindo os valores do nivel de
base) durante a primeira e a segunda vez que os participantes jogaram o Jogo.

De acordo com os resultados obtidos nas duas ANOVAS, ndo houve efeitos principais
do Jogo (ver os valores apresentados no Quadro 23), mas apenas um efeito de interacgéo entre
o Sexo e a Agressividade durante a segunda fase que os participantes jogaram o Jogo, F (1,
78) = 6,68, p < 0,05, MSE = 6,95, npz = 0,07, que ndo se prende com as hipdteses em estudo e
¢ dificil de interpretar. De qualquer modo, descrevem-se os resultados desta interac¢éo que
evidenciam, apenas para as mulheres, diferencas nos NCD durante esta segunda fase de jogo,

em funcfo da agressividade, F' (1, 78) = 4,82, p < 0,05, MSE = 6,95, np2 = 0,06. Assim,

> A opgdo por duas ANOVAS, em detrimento de uma MANOVA, prende-se com o facto de ndo estar
preenchida uma das condi¢Ges necesséria para a sua realizagdo (Box M = 44,20, F (21, 6444,74) = 1,89, p <
0,01, evidenciando que as matrizes de covaridncia das varidveis dependentes diferem entre os grupos).
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verifica-se que foram as participantes menos agressivas a manifestar uma maior activagéo
fisiolégica (M = 3,45) que as mais agressivas (M= 1,63).

3. A acessibilidade a construtos associados a agressdo e a medo, em funcéo do Jogo,
do Sexo e da Agressividade, foi efectuada mediante uma MANOVA?”. Porém, os resultados
n3o evidenciaram quaisquer efeitos significativos para as varidveis independentes, nem efeitos
de interaccdo entre as mesmas. Os resultados nestas duas medidas, em funcgo do Jogo, sdo

igualmente apresentados no Quadro 23.

Quadro 23
Sintese dos resultados para as variaveis do estado interno em funcdo do Jogo
s oL Jogo violento Jogo néo violento
Variaveis dependentes v; SE " SE F
Hostilidade 74,74 2,29 66,20 2,10 « 7:56%*
A NCD
Jogo 1% vez 2,00 0,27 1,35 0,30 2,56
Jogo 2% vez 2,46 0,40 2,57 0,45 0,03
Acessibilidade a 041
construtos
Agressdo -6,19 5,70 -1,31 5,02
Medo -6.74 5.15 -1.71 4.54

Nota. NCD — Nivel de condutincia dérmica; ** p < 0,01.

Andlises de mediagdo

Foram analisadas, em primeiro lugar, as associagdes entre 0 comportamento agressivo €
as variaveis que remetem para o estado interno. Como se observa no Quadro 24, a agressdo
apresenta uma associagdo positiva com o estado de hostilidade, 7 (114) = 0,29, p < 0,01, e
negativa com a acessibilidade a construtos de medo, 7 (108) =-0,21, p < 0,05. Embora fracas,
estas correlagdes sugerem, por um lado, que quanto mais hostilidade foi sentida pelo
participante, mais comportamentos agressivos manifestou e, por outro lado, que a

acessibilidade a conceitos associados a medo pode ter inibido a manifestagdo da agresséo.

3 O teste Box M (Box M = 29,24, F (21, 20234,76) = 1.30, p > 0,05) mostrou ser possivel a realizacdo desta
anélise multivariada com a incluso destas duas varidveis dependentes.
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Quadro 24
Correlacdes lineares entre o comportamento agressivo e as variaveis do estado interno

Varidveis do estado interno Compoﬂmento
agressivo
Hostilidade 0,29%*
pmis Agressdo -0,01
Acessibilidade a construtos Medo 021
. . . Jogo 1% vez 0,01
Actividade electrodérmica (A NCD)
Jogo 2% vez -0,05

Nota. NCD — Nivel de condutancia dérmica; * p < 0,05; ** p <0,01.

Pelo facto de a hostilidade ser influenciada pelo Jogo e também apresentar uma
associacdo com a agressdo, foi testada a possibilidade de se tratar uma varidvel interveniente
na relacdo entre jogar um JV e este comportamento. Este teste de mediagéo foi efectuado
seguindo, por um lado, os procedimentos causais sugeridos por Baron e Kenny’* (1986) e, por

176, de modo a

outro lado, recorrendo a técnica bootstrap75 , em alternativa ao teste de Sobe
garantir maior precisdo em termos da significidncia dos efeitos de mediacio (cf. Hayes &
Preacher, 2005; Preacher, 2006; Preacher & Hayes, 2004; Shrout & Bolger, 2002).

Os resultados, ilustrados na Figura 13, sugerem a mediacéo total da hostilidade entre o

jogo e a agressdo.

™ Segundo MacKinnon er al. (2002), estes passos estratégicos do modelo causal sofrem de fraco poder e ndo
testam directamente a hipdtese de mediag&o.

> Trata-se de uma técnica de reamostragem particularmente 1til para estimar o erro padrio ou intervalos de
confianca (Efron & Tibshirani, 1993). Este método gera repetidas amostras bootstrap, cada uma de tamanho »
(que corresponde ao tamanho da amostra em estudo), num numero suficientemente elevado de vezes. Neste caso,
ser4 usada esta técnica para estimar com maior precisdo os intervalos de confianga relativamente ao efeito de
mediacfo.

76 O teste Sobel pressupde uma distribuigsio normal do produto de a (coeficiente de regressdo relativo ao efeito
da independente na mediadora) e b (coeficiente de regressdo da mediadora quando as varidveis mediadora e
independente sfo preditoras da dependente) para estimar com precisgo a significancia do efeito indirecto. Porém,
de acordo com Stone e Sobel (1990), o produto de duas varidveis normalizadas (neste caso a*b) tem tendéncia
para apresentar um enviesamento, principalmente em amostras com menos de 400 participantes (Stone & Sobel,
1990). Assim, devido a este enviesamento na distribuig8o, reduz-se o poder na identificagio de uma mediag&o
quando esta existe, aumentando, por isso, o erro tipo I. Por contraste, a técnica Bootstrap ndo envolve
pressupostos sobre o tipo de distribui¢fio; caracteriza-se por apresentar uma elevada precisfio nas estimativas do
erro tipo I; e revela um elevado poder estatistico (e.g, Preacher & Hayes, 2004).
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Hostilidade

B=0,26** (B=0,21")

B =0,22%

Jogo Agressdo

B=0,12" (B=10,18")

Nota. ™*p > 0,05; *p < 0,05; ** p < 0,01. O Jogo foi codificado com 0 para jogo néo

violento e com 1 para jogo violento. Os coeficientes que ndo se encontram entre paréntesis

correspondem aos pardmetros estimados do modelo de regressdo contendo os dois

preditores (jogo e hostilidade).

Figura 13
Mediacfio da hostilidade na relaggo entre o jogo € a agressdo interpessoal

Em primeiro lugar, verificou-se que o jogo apresenta um efeito significativo na
agressdo, B = 0,18, ¢ (114) = 2,05, p < 0,05, confirmado que os participantes que jogaram o JV’
manifestaram maior agressdo interpessoal que aqueles que jogaram o JNV. Segundo, o efeito
do jogo na hostilidade também ¢ estatisticamente diferente de zero, B = 0,21, # (114) = 2,80, p
< 0,01, confirmando igualmente que os que jogaram o JV também manifestaram maior
hostilidade, por comparagdio com os participantes da condigdo JNV. Quando se considera o
efeito do jogo na agressdo, controlando a hostilidade, verifica-se uma redugéo para niveis néo
significativos, B = 0,12, ¢ (114) = 1,33, p > 0,05, mantendo-se significativo o efeito da
hostilidade na agressdo, p = 0,26, 7 (114) = 2,77, p < 0,01, Rzajust = (,08. Para estimar com
maior precisdo se este efeito indirecto da hostilidade ¢ significativo, aplicou-se a técnica
bootstrap”’, solicitando-se 1000 reamostragens78 bootstrap. A sua utilizagdo comprova o
efeito significativo da mediagdo’” total da hostilidade [ie., a variagdo nos intervalos de

confianga para o efeito de mediag8o néo inclui o zero (95% CI: -0.62, -0,04)], na relaggo entre

0 jogo e a agressdo interpessoal.

7" Para aplicagio da técnica bootstrap utilizou-se a Macro desenvolvida para SPSS, por Preacher e Hayes (2004).
8 Os valores de reamostragens dependem da sua finalidade. Para estimar intervalos de confianga, como no caso
presente, Efron e Tibshirani (1993) sugerem um valor igual ou superior 1000.

79 e tivesse sido usado o teste de Sobel, em alternativa a técnica bootstrap, ter-se-ia concluido acerca da ndo
mediacfo da hostilidade, uma vez que z= 1,91 para p = 0,0564.
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4.2.4. Discussdo

A presente investigagdo € uma extensfo do estudo anterior, na medida em que visa
estudar os efeitos imediatos da participagdo num JV no estado interno (afectividade hostil,
acessibilidade a construtos agressivos e associados a medo, e activacdo fisiologica) e a
hipotética mediacdo destas varidveis internas no comportamento agressivo, tendo ainda em
consideragdo as possiveis moderacdes de varidveis individuais, como a agressividade ou o
sexo dos participantes.

De um modo geral, os resultados sfo consistentes com as teorias que defendem que os
jogos electronicos violentos t€ém um efeito facilitador da agressfio interpessoal. Entre os
modelos teéricos que tém defendido a facilitacdo da agressdo decorrente da exposicdo a
violéncia, temos vindo a destacar o Modelo Geral de Agressdo (GAM), proposto por
Anderson e colaboradores (e.g., Anderson & Huesmann, 2003; Anderson & Dill, 2000;
Carnagey & Anderson, 2003), por oferecer uma sintese integrativa das varias contribuigdes
tedricas neste dominio, apresentadas em pormenor no Capitulo 1. De acordo com este
modelo, os jogos violentos podem influenciar a curto prazo o estado interno, particularmente
o estado de hostilidade, a acessibilidade a construtos agressivos e/ou a activacgdo fisiolégica,
podendo um ou varios destes factores ser interveniente na relagdio entre jogar um jogo
violento e a agresséo interpessoal.

Tal como evidenciado no estudo anterior, o presente confirma o efeito dos jogos
violentos na percep¢do de um estado de maior hostilidade e acrescenta que esta varidvel €
mediadora do efeito do jogo violento na manifestagfo da agresséo, contribuindo, assim, para
esclarecimento dos processos que intervém entre a participagdo em jogos violentos e a
agressdo interpessoal. No entanto, € importante realgar que apenas 8% da varidncia da
agressdo foi explicada pelo efeito do jogo mediado pela hostilidade, o que podera estar

relacionado com o facto de nfio termos considerado a possivel moderagdo do habito dos
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participantes em jogar jogos violentos. O presente estudo pretendia apenas testar os efeitos
imediatos dos jogos violentos €, mas como afirmam Gentile e Stone (2005), estes efeitos a
curto prazo tendem a ser reduzidos, principalmente no que se refere ao comportamento
agressivo. Nas palavras dos autores (p. 340-341):

(...) repeated exposure over time provides multiple learning trials, leading to changes

video game might lead to increased arousal, aggressive affect, or aggressive cognitions

in the short-term, and maybe they would lead to aggressive behaviour immediately

post-play (but note that behaviour is farther removed from the situational event of

playing the video game than arousal, affect, and cognition, so it would have to be a

pretty strong effect to influence behavior).

Os efeitos da participagdo num jogo violento na agressdo, além de corroborarem
parcialmente o Modelo Geral da Agressdo, contradizem a teoria da catarse. O teste da
hipétese catértica pressupde que o individuo se encontre num estado emocional de ira ou de
hostilidade antes de jogar um jogo violento, de modo a ser possivel analisar se o efeito dessa
exposi¢io ao jogo violento contribui para diminuir a propensdo para a agressdo. Uma vez que,
no presente estudo, o grupo que jogou o jogo violento relatou maior hostilidade do que o
grupo de controlo, e, em seguida, manifestou maior agressividade ap6s ter voltado a jogar o
jogo violento, infirma-se a hipdtese de que a participagéio em jogos violentos contribua para
reduzir as tendéncias agressivas, sendo o seu efeito o oposto: o de facilitaggo.

Em relagfio a activacdo fisioldgica, verificimos que ndo houve diferengas significativas
entre os dois tipos de jogos nesta variavel. Dado que tinhamos escolhido para este estudo dois
jogos de acgfio previamente testados como igualmente excitantes, este era o resultado que
esperdvamos encontrar. A relevéncia da andlise desta variavel para o presente estudo prendia-

se, sobretudo, com a clarificagio do seu papel na relacéio entre jogar o jogo violento € a
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agressfo. O resultado obtido permite-nos concluir que a activagdo fisiolégica ndo € a via
explicativa dos efeitos do jogo violento na agressdo. Por outro lado, tal como o Estudo 1
evidenciou, confirma-se, de novo, a independéncia entre esta varidvel e o estado de
hostilidade percebido, e verifica-se, também, a sua dissociagdo com as medidas de
acessibilidade aos construtos agressivos e associados a medo.

Quanto 2 acessibilidade a construtos agressivos ser um efeito imediato da participag¢do
num jogo violento e uma via de influéncia na agressfo interpessoal, os resultados obtidos no
presente estudo ndo oferecem suporte a estas hipoteses e contrastam com os dados reportados
no estudo experimental de Anderson e Dill (2000), no qual o tnico factor interveniente entre a
participacdo no jogo violento e a agressdo interpessoal foi precisamente esta variavel do
estado interno. Os nossos resultados sfo igualmente contraditdrios com as meta-analises
efectuadas neste ambito (Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001), nas quais se
mostram efeitos imediatos dos jogos violentos em varidveis desta natureza. Esta
inconsisténcia nos resultados pode estar relacionada com um viés do procedimento, causado
pela contiguidade temporal na aplicagfo das tarefas de auto-avaliagéo do estado afectivo e de
avaliacdo da acessibilidade a construtos emocionais, contiguidade temporal esta que pode ter
mascarado os efeitos das condi¢des de jogo na tarefa de Stroop emocional.

A passagem da primeira medida (escala de hostilidade) poderd ter influenciado a tarefa
seguinte (Stroop emocional), devido a correspondéncia entre estes dois indicadores do estado
interno (estado afectivo de hostilidade e acessibilidade a construtos associados a agressgo).
De facto, as palavras-estimulo emocionais envolvidas na tarefa Stroop emocional apresentam
uma rela¢dio conceptual muito proxima com a lista de palavras afectivas apresentadas durante
a auto-avaliacio do estado afectivo. Como ambos os grupos avaliaram o estado afectivo antes
de executarem o Stroop emocional, seriam possiveis dois efeitos distintos que em seguida se

explanam.
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Por um lado, tendo em conta que o estado afectivo percebido pode facilitar a activac8o
mnésica de construtos emocionais congruentes — hipdtese de congruéncia com o estado de
humor ou afectivo (Bower, 1981; Bower & Forgas, 2001) -, seria legitimo pressupor que a
percepgdio de um estado de hostilidade afectaria o processamento de léxico com contetdo
emocional semelhante e contribuiria para uma maior interferéncia perante palavras agressivas
- em virtude de uma mais rdpida identificagdo e reconhecimento deste tipo de palavras
apresentadas de modo supraliminar na tarefa Stroop emocional. No entanto, apesar de ambas
as tarefas poderem envolver processos cognitivos e afectivos em simultineo, os resultados
reportados mostram a dissociagfo entre estes dois tipos de medida, evidenciando que remetem
para processos diferenciados. E ainda de referir que a investigagdo empirica também tem
mostrado a presenca de estados emocionais especificos sem uma concomitante activagéo de
redes semanticas concordantes (cf. Rossell & Nobre, 2004). Por isto, é necesséaria pesquisa
adicional sobre esta temdtica, particularmente entre estados de hostilidade ou de ira e
activacdo de construtos agressivos na memoria.

Por outro lado, é igualmente viavel que as diferengas entre as duas condi¢des de jogo na
acessibilidade a este tipo de construto possam ter sido anuladas, devido ao processamento de
construtos agressivos durante a auto-avaliagdo do estado afectivo.

Devido a estas dificuldades na interpretagdo dos resultados obtidos, consideramos
prematuro extrair conclusdes sobre a auséncia de efeitos dos jogos violentos na acessibilidade
a construtos agressivos, e sugerimos, para estudos posteriores, que a avaliagdo deste processo
seja efectuada imediatamente apds a participagdo num jogo violento, de modo a evitar a
contaminagdo dos efeitos sequenciais de aplicagdio destas duas medidas (Camilo, 1974, cf.
Vala, 1984). Por outro lado, para ser passivel a aplicagdio das duas medidas — estado de
hostilidade e acessibilidade a construtos agressivos (qualquer uma precedida pelo jogo) -,

recomendariamos que a sua ordem de aplicagdo fosse contrabalangada. Convém, no entanto,
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frisar que sujeitar os participantes a mais uma tarefa de jogo ampliara ainda mais a ja morosa
experiéncia, com o inevitdvel cansaco que produzird nos participantes.

A n#o acessibilidade a construtos associados a medo, devido & participagdo anterior
num jogo violento, podera ser mais facilmente explicada se tivermos em conta a populagdo
em estudo. Efectivamente, no dmbito dos estudos sobre a exposi¢éo a violéncia filmada, a
percepgio de ameaga e a presenca de reacgdes emocionais de ansiedade e medo tende a ser
mais pronunciada em criangas (Cantor, 1996); em adultos, é mais frequente manifestar-se
durante a exposi¢fo a filmes violentos de terror (Sparks, 1991; Sparks & Sparks, 2000).
Como vimos no Estudo 1, o jogo violento ndo produziu efeitos na percepcdo do estado de
ansiedade em estudantes universitirios e, portanto, € possivel que também ndo active
estruturas de conhecimento a construtos associados nesta populagdo. Porém,
independentemente do jogo manipulado, foi interessante termos verificado que esta varidvel
mostrou uma associagfo negativa com a manifestacdo da agressdo, o que sugere que a
acessibilidade a estruturas mnésicas associadas a medo pode inibir as tendéncias para a
agressdo, como ja foi sustentado por Josephson (1987) e Berkowitz (1998).

Em suma, os resultados obtidos no presente estudo permitem concluir que jogar um
jogo violento influencia a agressdo interpessoal por contribuir para a hostilidade,
independentemente de varidveis individuais como a agressividade e o sexo dos individuos.
Por outro lado, ao ser possivel que o habito de jogar jogos violentos potencie os efeitos
negativos da participagdo num jogo violento no jogador, como ¢ defendido por Gentile e
Stone (2005), este factor sera tido em consideragfo nos estudos subsequentes que visam testar

os efeitos a curto e a longo prazo do uso de jogos violentos.
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CAPITULO 5.
EFEITOS IMEDIATOS E A LONGO PRAZO DA PARTICIPACAO EM JOGOS
VIOLENTOS: A HIPOTESE DE DESSENSIBILIZACAO EMOCIONAL E DO SEU

EFEITO MEDIADOR NA AGRESSAQ INTERPESSOAL






5.1. Estudo 3 - Efeitos imediatos e a longo prazo da participacio em jogos violentos: a

hipétese da dessensibilizacio emocional a violéncia

5.1.1. Fundamentagdo tedrica dos objectivos e das hipdteses em estudo

Os estudos anteriores testaram os efeitos imediatos da participacdo num jogo violento
no estado interno e no comportamento agressivo, considerando o Modelo Geral de Agressdo
proposto por Anderson e colaboradores (e.g., Anderson et al., 2003). Este modelo propde
ainda, como efeitos a longo prazo da participacdo repetida em jogos violentos, uma
dessensibilizacdo emocional a violéncia.

A dessensibilizagdo emocional a violéncia pressupde que a reac¢do emocional intensa,
desencadeada inicialmente pela observagdo de violéncia, tenha tendéncia para diminuir em
fungfo da frequéncia de exposicdo. Esta redugfo no impacto emocional pode traduzir-se numa
diminui¢8o da reactividade fisiologica perante cendrios da mesma natureza (Cline ef al., 1973;
Thomas et al., 1977) e numa alteragdo da propria percepgdo da violéncia (Mullin & Linz,
1995). Por outro lado, estas altera¢gdes emocionais e perceptivas poderdo generalizar-se para
contextos mais realistas e afectar as emogdes e as percepgdes perante a violéncia que ocorre
no mundo real (Thomas et al., 1977).

Os resultados da investigagio nesta 4rea, descritos em pormenor no Capitulo 1,
permitem-nos questionar o tempo ou o nimero de iteragdes necessarios para a redugfo dessa
emocionalidade. As teorias apresentadas consideram a dessensibilizagdo emocional a
violéncia um efeito a longo prazo (e.g., Bandura, 1973; Berkowitz, 1993; Anderson ef al.,
2003; Huesmann et al, 2003; Zillmann, 1991b). No entanto, enquanto alguns estudos
testaram experimentalmente a dessensibilizagdio a violéncia ao longo de diversos dias [e.g.,
quatro dias consecutivos no estudo de Zillmann e Weaver, 1997; cinco dias no estudo de Linz

e co-autores de 1984; ou duas semanas consecutivas na pesquisa de Linz e co-autores de
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1988], outras investigagdes sugerem que uma unica sesséo de exposi¢do a violéncia vicariante
pode ser suficiente para reduzir as reacgdes emocionais durante a observagdo subsequente de
violéncia real (Thomas et al., 1977), ou para influenciar o comportamento de ajuda face a
observacdio de interacgBes agressivas na vida real (Drabman & Thomas, 1974; Molitor &
Hirsch, 1994). Estes resultados da exposi¢do a violéncia filmada sugerem que a
dessensibilizagdo emocional, habitualmente considerada como um efeito a longo prazo,
poder4 evidenciar-se num curto espago de tempo.

Deste modo, para além da hipétese de dessensibilizagdo como um efeito a longo prazo
da exposicdo repetida a jogos violentos, levantam-se questdes relativas aos efeitos imediatos
do uso destes jogos. Por um lado, de acordo com Zillmann (1991b), € possivel que ocorra
uma elevagio da activagdo fisiologica a curto prazo. Mas, por outro lado, se supusermos que
uma tnica exposi¢io pode ser suficiente para a habituagdo, entdo € possivel que a activagdo
fisiologica que o jogo possa desencadear inicialmente tenha tendéncia para diminuir durante o
proprio jogo. Estes efeitos distintos na intensidade fisiologica durante o jogo (aumento e
manutengdo, ou redugfo, da activagdio) poderdo ter um impacto diferente nas respostas
subsequentes. Segundo Zillmann (1991b), a excitagdio simpatica, uma vez desencadeada por
estimulos emocionais, tende a dissipar-se lentamente, podendo deixar uma certa excitagéo
residual que afectara as respostas a estimulos posteriores. Neste sentido, o aumento ¢ a
manutencdo de uma elevada actividade autonémica durante um jogo pode, através da
activacdio residual pés-jogo, intensificar as emogdes evocadas pelos estimulos seguintes. Por
contraste, a habituaco a violéncia do jogo (ou seja, a redugdo da activagéo fisioldgica para os
niveis iniciais) pode contribuir para que as emogdes evocadas pelos estimulos subsequentes
congruentes (i.e., violéncia) deixem de desencadear um impacto fisioldgico téo intenso.

Ao pensarmos na especificidade do uso de jogos electrénicos violentos, em particular

nos jogos que a inddstria designa por First Person Shooter, devemos ter em conta que, além
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de requererem uma participagéo activa nos actos de violéncia, as interacgdes de violéncia séo
continuas, exigindo um estado de alerta permanente e uma mobilizagfo repetida de actos
agressivos eficazes. A facilidade em combater os adversérios €, por sua vez, adquirida através
de uma aprendizagem de técnicas agressivas (e.g., pontaria ao alvo, escolha adequada da
arma), que sdo recompensadas positivamente, quer de forma directa (e.g., aumento da
pontuacdo, passagem para niveis de jogo superiores), quer indirectamente (e.g., percepcdo da
auto-eficacia; prestigio social; identidade de grupo).

Face a estas exigéncias de atengio permanente e de repetigdo constante dos actos de
violéncia, assim como a associacdo destes a momentos de prazer que poderdo ser
intrinsecamente recompensadores, serd importante determinar se a participagdo activa num
jogo electronico violento contribui para um efeito de habituagfo e para uma dessensibilizagéo
emocional face & violéncia real. Por outro lado, dever-se-4 ter em consideragéo a participacéo
repetida em jogos desta natureza, podendo esta variavel ser moderadora dos efeitos do jogo na
dessensibilizago, tal como sustentado no Modelo Geral de Agresséo.

Até a data de escrita da presente tese, as unicas investigagdes publicadas sobre esta
tematica foram realizadas por Funk e co-autores (Funk er al., 2003, 2004), evidenciando
associagdes positivas, mas fracas, entre o habito de jogar jogos violentos e o relato de pouca
empatia (Funk ez al., 2003, 2004) e atitudes pré-violéncia (Funk et al., 2004), sendo estas
duas ultimas varidveis, para os autores, reveladoras de dessensibilizagdo. Porém, apenas o
estudo publicado em 2003 € experimental e as conclusdes referidas, extraidas das duas
investigacdes de Funk e co-autores (2003, 2004), baseiam-se em analises correlacionais entre
as medidas de relato verbal, o que inviabiliza inferéncias de causalidade.

No presente estudo, pretende-se contribuir para a anélise dos efeitos imediatos e a longo
prazo da participagfio em jogos violentos na dessensibilizag8io emocional a violéncia da vida

real. Mais especificamente, os objectivos deste estudo consistem em investigar em que
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medida: (i) apés uma activagdio fisioldgica inicial, que a participagdo num jogo violento
deverd desencadear, ocorre uma redugfo nessa activagdo (processo de habituacdo); (ii) a
participa¢do num jogo violento, por comparagdo com um jogo ndo violento, podera atenuar as
reacgdes emocionais durante a visualizagdo de imagens de violéncia em contextos reais
(hipotese de dessensibilizag#0); (iii) o processo de habituagdo € mediador da dessensibiliza¢@o
a violéncia; (iv) o habito de jogar jogos violentos modera a relagéo entre a participagdo num
jogo violento e a dessensibilizagdo emocional; e, por wltimo, (v) considerando que os
individuos mais agressivos tendem a evidenciar uma maior reduco na activagdo emocional
quando expostos repetidamente a cenas de violéncia filmada (Moise, 1999, cf. Anderson et
al., 2003), pretende-se analisar se a agressividade dos participantes € também moderadora da
relacdo entre a participagdo num jogo violento e a dessensibilizagéo a imagens de violéncia
real.

Deste modo, o jogo electrénico (violento vs. ndo violento), o hébito de jogar jogos
violentos (FJV) e a agressividade dos participantes constituem as varidveis independentes.

Este estudo é precedido por dois estudos prévios que cumpriram as seguintes fungdes:
(1) seleccionar os estimulos (imagens da vida real de violéncia e imagens neutras, para efeitos
de controlo) que permitirdo testar o efeito de dessensibilizagdo & violéncia da vida real
(Estudo prévio 5); e (2) seleccionar jogos violentos populares e avaliar o grau de violéncia
dos mesmos para estimar o HJV dos participantes (Estudo prévio 6).

Como medidas dependentes - habituaggo e dessensibilizagdo emocional — recorreu-se a
varidveis fisioldgicas e de auto-avaliagéo.

A nivel fisiologico foram usados dois indicadores autonémicos complementares: a
actividade electrodérmica (4FE) e a frequéncia cardiaca (FC). Como jé foi discutido no Estudo
1, a avaliag@o da AF parece traduzir com maior preciséo a activagdo autondmica, ao ser um

indicador directo do funcionamento das glandulas sudoriparas, estando, assim, sob total
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controlo do sistema nervoso simpatico (Vila, 2000; Zillmann, 1991b). Por contraste, a F'C
parece oferecer indicagdes mais precisas sobre a diferenciacdo entre as respostas defensivas e
de orientacdo, sendo por isso mais sensivel a valéncia do estimulo (Bauer, 1998; Bradley ef
al., 1992; Vila, 2000), com tendéncia para ocorrer uma desaceleragéo cardiaca inicial perante
estimulos desagradédveis e uma aceleragfo face a estimulos agradadveis. Deste modo, a AE serd
utilizada para testar a activagdo fisiologica, quer para a analise da habitua¢do a violéncia do
jogo, quer para os efeitos da dessensibilizagcdo emocional subsequente, enquanto a FC serd
um apenas indicador da dessensibilizagdo emocional em termos da valéncia emocional que as
imagens de violéncia proporcionam.

Em relacdo & percepgdo do estado emocional, avaliar-se-80 estas duas dimensdes
emocionais mediante uma auto-avaliacdo da valéncia e da activacdo afectivas perante as
imagens. Estas duas dimensdes sfo consideradas linearmente independentes, e tendem a
correspondem, respectivamente, a direccionalidade da resposta (aproximagéo ou evitagéo face
a estimulos agradaveis ou desagradaveis) e a intensidade da resposta (nivel de activagfo
requerido para a acc¢do) (e.g., Lang, Bradley & Cuthbert, 1990).

Assim, em termos de dessensibilizagdo, a activagdo emocional serd medida pelas
respostas electrodérmicas (RE), mas também pela avaliagdo verbal da activagéo afectiva. Por
outro lado, o relato verbal da valéncia e a FC poderdo permitir avaliar as alteragdes na
valéncia emocional associadas aos estimulos. Lang e colaboradores propuseram ainda uma
terceira dimensfo, designada por dominincia, que corresponde a sentimentos de dominio,
controlo pessoal ou poder sobre a situagéio. Em estudos factoriais €, porém, a dimensdo que
explica menor varidncia e que tende a apresentar uma forte associagdio com a valéncia (i.e.,
quanto mais negativa for a valéncia, menor o dominio ou a percepgéo de controlo), revelando,
portanto, pouco poder discriminativo face as duas dimensdes principais (cf. Bradley,

Greenwald & Hamm, 1993). Apesar de pouco utilizada, foi decidido incluir esta dimensdo,
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dado o interesse tedrico da relagdio entre violéncia, estados de hostilidade e percepcéo de
controlo pessoal ou poder (cf. Carmony & DiGiuseppe, 2003).

O presente estudo decorrerd em duas fases. Numa primeira fase, todos os participantes
jogam dois jogos. Como referido previamente, um primeiro jogo cumpre fun¢des de
adaptagfo a situagfo experimental, sendo esperado que haja um aumento da AE (indicador da
activagdo simpética) entre um nivel de base do participante (estado de repouso) e este
primeiro jogo sem acg¢do e sem violéncia. Em seguida, os participantes sdo distribuidos por
duas condigdes: um grupo joga um jogo violento (J¥) e o outro grupo um jogo ndo violento
(JNV) (grupo de controlo). Pelo facto de serem ambos jogos de acgéo, € esperado que ocorra,
de novo, um aumento da actividade fisioldégica nesta segunda participacdo num jogo
electrénico e que, possivelmente, a participagdo no JV contribua para um maior activa¢éo do
sistema simpatico. Contudo, devido a um processo de habituac@io, € esperado que esta
actividade inicial tenha tendéncia para diminuir ao longo dos momentos seguintes de jogo.

Numa segunda fase da experiéncia, pretende-se averiguar o efeito de dessensibilizagéo.
Para esta avaliag#o, todos os participantes séo expostos a um conjunto de imagens de valéncia
distinta (violentas vs. neutras), sendo a dessensibiliza¢&io emocional operacionalizada de duas
formas. Por um lado, a hipdtese de dessensibilizag8io pressupde uma menor activagdo € uma
valéncia hedonica menos negativa perante o confronto com os estimulos violentos, mas ndo
com os estimulos neutros. Por outro lado, uma maior dessensibilizag8o implicard uma maior
atenuagfo da diferenca entre as reac¢des as imagens de violéncia e as neutras.

Assim, € de esperar que uma dessensibilizagdo, causada pela participacdo num JV (por
comparac¢do com a participagdo num JNV), se traduza numa menor activagido emocional €
numa valéncia heddnica menos negativa apenas perante os estimulos de violéncia. Por outro
lado, € esperado para os participantes que joguem o JV, comparativamente com o0s

participantes que joguem o JNV, que ocorra uma maior atenua¢do da diferenca entre as
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reacgdes as imagens de violéncia e as neutras.

No que diz respeito aos efeitos a longo prazo da dessensibilizagdo emocional e da
agressividade do participante, prevé-se a ocorréncia de efeitos de interacgdo entre o hdbito de
jogar jogos violentos (HJV) e a agressividade e o tipo de imagem, mas também efeitos de
interaccdo entre estas trés variaveis e o jogo. Ou seja, espera-se que, perante as imagens de
violéncia, os participantes com maior HJV, e os mais agressivos, apresentem uma menor
activagdo e uma valéncia emocional menos negativa, quando comparados com os
participantes com menor HJV, ou menos agressivos. Por contraste, perante as imagens
neutras, ndo sdo esperadas diferencas significativas entre os grupos nestas dimensdes. Por
outro lado, espera-se que para os participantes com maior HJV e para os mais agressivos, haja
uma maior atenuag@o da diferenga entre as reac¢des as imagens de violéncia e as neutras.

A participagdio prévia num JV também poderd exercer um maior efeito de
dessensibilizacdo e, deste modo, interagir com estas duas varidveis (HJV e agressividade).
Neste sentido, € esperado que o grupo que participar num JV, por compara¢do com 0O grupo
que jogar o JNV: a) apresente uma menor activagdo e uma valéncia emocional menos negativa
perante as imagens de violéncia (mas néo perante as neutras), sobretudo em participantes com
elevados HJV, ou com maior agressividade; b) atenue a diferengca entre as reaccles as

imagens de violéncia e as neutras.

5.1.2. Método
Participantes

Participaram neste estudo 51 estudantes universitarios voluntdrios (24 do sexo
masculino e 27 do sexo feminino), entre os 18 e os 34 anos de idade (M = 22.10; DP = 2.81).
Em relagfo a distribui¢fo aleatéria dos participantes pelas duas condi¢des experimentais, 12

rapazes e 13 raparigas jogaram o JV e os restantes o JNV (12 rapazes € 14 raparigas).
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Medidas e material

Jogo. Conforme o Estudo 2, foram utilizados os seguintes trés jogos de computador: o
Tetris Classic (Sphere, 1992) e os jogos Motocross Madness (JNV) (Microsoft, 1998) e
Unreal Tournament (JV) (Epic Games, 1999), sendo estes dois ultimos usados para efeitos de
manipulagfo experimental do conteudo violento do jogo. Assim, esta variavel foi manipulada

inter-sujeitos, isto €, cada participante apenas jogou o JV ou o JNV.

Tipo de Imagem. Para avaliar as reacgdes emocionais perante estimulos da vida real
recorreu-se a imagens fotograficas, seleccionadas do Sistema Internacional de Imagens
Afectivas (International Affective Picture System, IAPS; Center for the Study of Emotion and
Attention, 1999). O I4PS retne fotografias a cor, em formato digitalizado ou em diapositivos,
contemplando varios cendrios da vida real. O processo de padroniza¢éo das imagens do IAPS
tem sido efectuado, fundamentalmente, através da Escala Manikin de Auto-Avaliagéo das
emocdes (Self-Assessment Manikin, SAM; Bradley & Lang, 1994) que avalia as percepgdes
subjectivas da valéncia, da activagdo e da dominéncia. No entanto, os estudos com medidas
fisiologicas também tém revelado que estes estimulos sdo capazes de desencadear alteragGes
no sistema autonémico e somatico. Por exemplo, a simples exposicéo breve (geralmente seis
segundos) a imagens de valéncia distinta tende a desencadear diferentes respostas de
condutancia dérmica e de frequéncia cardiaca (e.g., Bradley et al., 1993; Vila, 2000).

A aferi¢do deste material também tem sido realizada na Europa, nomeadamente na
Bélgica (Verschuere, Crombez & Koster, 2001), na Alemanha, na Suécia, na Italia (ct.
Bradley ef al., 1993) e recentemente em Espanha (Molté et al., 1999; Vila et al., 2001). Na

auséncia de uma afericdo portuguesa deste material, algumas imagens do /4PS foram
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avaliadas por uma amostra independente (Estudo prévio 5).

Estudo prévio 5. Selecg¢do de imagens de violéncia e de controlo. Cento e vinte imagens
do I4PS foram pré-avaliadas por 254 estudantes na totalidade, de ambos os sexos (105 do
sexo masculino e 149 do sexo feminino), com idades compreendidas entre 15 e os 49
anos de idade (M = 19,67). De acordo com os valores médios obtidos na avaliacdo da
valéncia das imagens, que poderiam variar entre 1 (indicador méaximo de uma valéncia
negativa) e 9 valores (indicador maximo de uma valéncia positiva), foram escolhidas 22
imagens: 10 imagens ilustrando cendrios da vida real sobre violéncia e suas
consequéncias (valores médios entre 2 e 3.50) e 12 imagens de contetido neutro (valores
médios entre 4.50 e 5.50) para efeitos de controlo. As 22 imagens e os valores médios de
avaliac@o nas escalas SAM (valéncia afectiva, activagdo e dominéncia) nesta pré-selecgdo

séo apresentados no Anexo 8.
Em suma, esta varidvel dicotomica (imagens de violéncia vs. imagens neutras) foi
manipulada de forma intra-sujeitos, submetendo-se os participantes & observacdo de todas as

imagens.

Habito de jogar jogos violentos (HJV). Para estimar o hébito dos participantes em jogar
jogos violentos, foi construida uma lista com jogos violentos populares e solicitado aos
participantes que indicassem, apenas para os jogos que conheciam, a frequéncia com que os
jogaram nos ultimos tr€s meses, numa escala que variou entre 1 (poucas vezes) a 3 (muitas
vezes). Para a constru¢fio dessa lista de jogos violentos populares foi efectuado o Estudo
prévio 6.

Estudo prévio 6. Seleccdo e avaliagdo da violéncia de jogos populares para estimar o
habito de jogar jogos violentos. Como indicador de popularidade foi considerado o grau
de procura dos jogos violentos no mercado portugués. Para este efeito, foi pedido a
Comissdo de Classificacdo de Espectéculos80 (CCE) uma lista de todos os jogos
colocados no mercado nos dois meses anteriores ao estudo, especificando o nimero de

selos de classificagdo solicitados a esta entidade e respectiva classificacdo etaria. Dessa

8 A Comissdo de Classificagio de Espectaculos ¢ a entidade responsavel pela classificagdo etaria de todos os
jogos que sfo lancados no mercado portugués, embora néo fornega uma descrigdo sobre o seu conteudo.
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lista, foram seleccionados os jogos recomendados para maiores de 12 ou 16 anos, cujo
ntimero de selos de classificacdo solicitados tivesse sido elevado (i.e., igual ou superior a
1500 unidades). Para a selecgéo final, foi ainda tida em consideragdo a avaliacdo da
violéncia dos jogos pela Entertainment Software Rating Board (ESRB). A designagéo dos
jogos seleccionados, com indicag@o da plataforma em que sdo jogados, o numero de selos
solicitados & CCE e respectiva classificagdo pela ESRB ¢ apresentada no Anexo 9.
Acrescentou-se a essa lista, que ficou composta por 45 jogos violentos, dois jogos
ficticios, para eliminar respostas desonestas, ¢ o nome dos dois jogos utilizados na
presente experiéncia (Unreal Tournament € Motocross Madness). A avaliagdo do grau de
violéncia destes jogos foi efectuada por uma amostra independente de 213 estudantes
universitarios (66,2% do sexo masculino), entre os 18 e os 28 anos de idade (M = 22,25;
DP = 2.,40). A avaliagfio da violéncia de cada jogo, que variou entre 0 (nada violento) € 4
(extremamente violento), foi efectuada entre duas (jogo Nomad Soul) a 62 (jogo Resident
Evil) pessoas. A amplitude dos valores médios de violéncia variou entre 1,12 e 3. Exclui-
se 0 jogo Roller Coaster Tycoon 2, por ter sido avaliado com um valor médio de
violéncia inferior a 1. Os indices médios de violéncia dos jogos Unreal Tournament (M =
2,57; DP = 1,16) e Motocross Madness (M = 0,50; DP = 0,76) sdo significativamente
distintos, ¢ (13) = 6,11, p <0,001.

Embora o intuito inicial fosse proceder ao célculo do HJV como uma variavel continua,
baseando-nos na frequéncia estimada de utilizagdo de jogos e no grau de violéncia dos
mesmos, optou-se por dicotomizar esta varidvel em fungdo do uso ou néo uso deste tipo de
jogos. Foi efectuado este procedimento devido ao elevado ntimero de participantes que nédo
joga os referidos jogos (n = 22, 43,1% da amostra). Deste modo, esta variével dicotémica foi

tratada de forma inter-sujeitos: Com HJV (n=29) ou Sem HJV (n=22).

Agressividade. Conforme o Estudo 2, a agressividade, enquanto trago de personalidade,
foi avaliada através da versdo portuguesa do Questiondrio de Agressividade (4ggression
Questionnaire, AQ; Simdes, 1993), da autoria de Buss e Perry (1992). Nas instrugdes de
preenchimento, o participante ¢ solicitado a assinalar em que medida cada item se aplica a si
proprio, numa escala que varia entre 1 (Ndo se aplica nada) e 5 (Aplica-se muito). Pelo facto

de os quatro factores estarem correlacionados entre si e fazerem parte do mesmo construto —
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agressividade —, foi calculado um valor global para cada participante, ponderando o resultado
obtido nos 29 itens, que pode variar entre 1 e 5 valores. No presente estudo, obteve-se um alfa
de Cronbach de 0,81, sendo a média de 2,66 (DP = 0,42) e a mediana 2,62. Em fun¢&o dos
valores de mediana para a agressividade global, foram formados os seguintes dois grupos:
individuos menos agressivos (#=26) e individuos mais agressivos (n = 25), tratando-se, assim,

de uma varidvel inter-sujeitos.

Estados emocionais. No presente estudo, procedeu-se a avaliagdo dos estados
emocionais, através do relato subjectivo dos participantes e da sua manifestagéo fisiologica.

A avaliacdo subjectiva das emogdes foi efectuada através da escala Manikin de Auto-
Avaliacfo (Self-Assessment Manikin, SAM; Bradley & Lang, 1994), que se baseia no modelo
tedrico dimensional das emogdes desenvolvido por Lang (1979). A escala SAM constitui uma
medida pictorica, com figuras humanoéides, graduadas em intensidade, relativamente a trés
dimensdes afectivas continuas: a valéncia [grau de (des)prazer ou de (des)agrado], a activagdo
(estado de alerta ou intensidade de excitagfo) e a dominéncia (percepgdo de controlo pessoal
ou poder)]. O participante ¢ solicitado a avaliar o seu estado afectivo em termos de valéncia,
de activaciio e de dominancia, em escalas de nove posi¢des, podendo assinalé-lo nas cinco
figuras e nos espacos intermédios. As escalas séo posteriormente cotadas, no sentido de uma
maior pontuagio corresponder a uma valéncia afectiva mais positiva, maior activagdo e maior
percep¢io de dominio ou controlo pessoal. Considera-se que as ftrés dimensdes séo
independentes, embora apresentem as seguintes associa¢des: a valéncia e a activagdo tendem
a apresentar uma associagfo curvilinea, denotando que estados de valéncia negativos ou
positivos esto geralmente associados a uma percep¢do de activagdo elevada, enquanto a
avaliaciio de um estado de valéncia neutro tende a associar-se a baixos indices de activagdo. A

dominancia, por seu lado, tende a apresentar uma associagfo linear positiva com a valéncia
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(cf. Bradley et al., 1993; Bradley & Lang, 1994). A SAM foi escolhida para a avaliagdio das
respostas emocionais pelos seguintes motivos: foi desenvolvida partindo de um referencial
tedrico sobre as emogdes; ¢ uma medida pictérica que reduz os enviesamentos associados a
medidas verbais; a sua administra¢do € rapida e facil; e, de acordo com os estudos de Bradley
e Lang (1994) e de Morris (1995), apresenta boas qualidades psicométricas. No que diz
respeito a este ultimo critério, e no que se refere a validade convergente, tém sido encontradas
correlagdes elevadas entre as avaliagdes obtidas através da SAM nas dimensGes valéncia e
activagdo e escalas de diferencial seméantico que procedem a avaliagdo de construtos
semelhantes (cf. Bradley & Lang, 1994).

Como indicadores fisioldgicos das respostas emocionais aos jogos € as imagens, foram
registados os valores de duas medidas autonémicas: a actividade electrodérmica (4E) € a
frequéncia cardiaca (FC). Seleccionaram-se estas duas medidas por estarem associadas as
duas principais dimensdes das emogdes, ou seja, enquanto a AE constitui um bom indicador
da activagdo fisioldgica, a FC ¢ sensivel a valéncia heddnica, revelando uma desaceleragio
perante estimulos negativos e uma aceleragdo face a estimulos positivos (e.g., Bradley,
Greenwald & Hamm, 1993; Lang, Greenwald, Bradley & Hamm, 1993). Por outro lado,
fornecem informacgdo complementar ao relato subjectivo, com a vantagem de ser mais dificil
o controlo das respostas por parte do participante, e por isso, menos influenciados por
enviesamentos associados a participagdo em estudos experimentais (e.g., expectativas do
participante a propdsito das hipoteses do experimentador).

A FC foi registada, de modo continuo, desde o inicio ao final da participagéo em toda a
experiéncia, embora se pretenda analisar os seus valores apenas durante a exposigdo as
imagens. Em relac@io a AE, avaliou-se os Niveis de Condutdncia Dérmica (NCD) - desde o
nivel de base até ao final da participagdo nos jogos - e as Respostas da Condutdncia Dérmica

(RCD) - durante a exposiggo breve (seis segundos) as imagens do I4PS.
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Na primeira fase da experi€ncia foram efectuados célculos dos valores médios do NCD
(em microSiemens - ps) durante o nivel de base (condi¢éio de repouso), o jogo Tetris, € para
cada minuto (a comecar no momento inicial), ao longo dos sete minutos de participacdo no
jogo (0-7 min do jogo). Para determinar as alteracdes nas sequéncias temporais do NCD foi
utilizado um indicador da diferenca entre os valores médios durante os diferentes momentos
(Tetris e 0-7 min do jogo) e a média do nivel de base de cada participante.

Na segunda fase da experiéncia registaram-se as RCD e os valores da FC (em
batimentos por minuto - bpm) durante a exposi¢do as imagens.

Em relac8io ao registo das RCD, foi necessario verificar se o estimulo desencadeava
uma resposta especifica, seguindo-se os critérios de Prokasy e Raskin (1973), relativos a
laténcia (as variagGes na condutincia eléctrica ap6s a apresentagfo do estimulo devem ocorrer
entre 0,9” € 4”), e as indicagdes de Dawson e co-autores (2000) no que respeita 4 amplitude
minima e méxima de resposta (entre 0,05 e 5 puS), quantificado o valor maximo da RCD a
cada imagem (i.e., aumento na condutincia desde o inicio da resposta até atingir o seu valor
maximo).

Calculou-se os valores de magnitude da RCD, que correspondem aos valores médios de
reac¢do as imagens, incluindo as imagens em que se considerou nfo ter ocorrido uma resposta
especifica. Para reduzir as diferencas individuais na avaliagdo das RCD, foi efectuada a
correcgdio proposta por Lykken e co-autores (1966, citado por Dawson ef al.., 2000), que
consistiu em dividir, por individuo, cada uma das RCD pelo valor maximo de RCD durante a
apresentacdo das imagens. No que respeita & FC, foi calculada, por imagem, a diferenca entre
os valores de FC de cada segundo de exposi¢iio e a média nos dois segundos anteriores &

apresentacdo da imagem (nivel de base). As anélises da actividade electrodérmica (NCD e
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RCD) e da FC foram efectuadas, respectivamente, com base nas respostas de 43 e 39 dos
participantes®’.
Procedimento

Em contexto de aulas e com o consentimento dos professores, foi solicitada a
colaboragdo voluntaria de estudantes universitarios para a participagdo num estudo que visava
testar o impacto fisioldgico do uso de jogos electrénicos. Foi, ainda, garantido o anonimato e
a confidencialidade dos dados individuais. Os estudantes que manifestaram interesse cederam
o seu contacto pessoal e forneceram informacéo acerca da disponibilidade.

A participacdo decorreu numa Unica sessfo individual, em contexto laboratorial. Apos
obtido o consentimento informado do participante, procedeu-se a colocagio de eléctrodos
para o registo da AE (cf. Estudos 1 ¢ 2) e da FC* (cf. Estudo 1.

Para o registo dos niveis fisiologicos de base, os participantes foram expostos, durante
27397, a0 mesmo tema musical “Distant Thunder” (Stanton, 1996, faixa 2), usado nos estudos
anteriores, de modo a facilitar um estado de repouso inicial, semelhante para todos os
participantes. Em seguida, jogaram o Zefris (duraggio: 27), apés o qual foram distribuidos
aleatoriamente para uma das seguintes condi¢des de jogo: jogo violento (Unreal Tournament)
ou jogo ndo violento (Motocross Madness) (duragdo: 7).

Numa segunda fase, os participantes foram solicitados a colaborar em outro estudo, cujo
objectivo consistia na avaliacdo das reacgdes fisiologicas a conjuntos de imagens. Todos os
que aceitaram colaborar foram expostos as imagens do IAPS, procedendo a sua avaliagdo nas
trés dimensdes da escala SAM. Apds observagio de cada imagem do I4APS, com a duragio de

seis segundos, os participantes reportaram, em cada dimensfo, a forma como a imagem os

81 Pelo facto de alguns participantes nfio apresentarem valores aceitaveis de NCD (ps > 16) ou de FC (bpm< 40
ou bpm>150), ou devido a falhas de registo, foi necessario excluir participantes das analises da actividade
electrodérmica e da frequéncia cardiaca.

8 Como j4 foi referido no Estudo 1, para avaliar a FC foram usados eléctrodos descartaveis, que foram
colocados em ambos o0s pulsos e no tornozelo esquerdo dos participantes.
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fazia sentir®. Para familiarizar os participantes com os procedimentos, foram efectuados dois
ensaios iniciais de treino com duas imagens neutras. De modo a recolher a avaliagfo das
imagens, construiu-se um caderno composto por 22 paginas da SAM. Os indices fisioldgicos
(FC e RCD) eram registados em simultdneo. As imagens de formato horizontal apresentavam
uma drea de 25 X 18 cm e as de formato vertical de 15 X 18 cm. Estas imagens eram sempre
precedidas por uma cruz, durante 500 milésimos de segundo, para que os participantes
focalizem o olhar no centro do ecrd. A ordem de apresentagdo das 20 imagens era aleatéria
para cada participante, embora com a restrigdo de que as imagens da mesma categoria néo
fossem apresentadas em mais de dois ensaios consecutivos.

Por tltimo, solicitou-se os participantes a preencherem um protocolo com dados
individuais, recolhendo-se informagfo sociodemografica e avaliando-se o HJV ¢ a
agressividade dos participantes. O procedimento da presente experiéncia demorou, em média,
25 a 30 minutos. Terminou com uma breve explicagdo dos objectivos do estudo € com 0

agradecimento pela colaboragéo.

5.1.3. Resultados
Habituacéio durante a participagdo num jogo violento

Numa primeira fase, testou-se a possibilidade de ocorrer um efeito de habituagdo a
violéncia do proprio jogo. As alteragdes nos niveis de condutidncia dérmica (NCD) durante a
primeira fase da experiéncia foram testadas mediante uma Andlise de Varidncia Univariada
(ANOVA), de acordo com o seguinte desenho experimental: 2 Jogo (JV vs. JNV) X 2 HJV
(Com HJV vs. Sem HJV) X 2 Agressividade (mais agressivos vs. menos agressivos) X 10
Momentos da experiéncia (nivel de base, jogo inicial Tetris, 0-7 minutos do jogo), sendo o

ultimo factor intra-sujeitos.

8 As instrugdes para o preenchimento da SAM, a apresentagdo das imagens e o registo da sua ordem de
apresentaciio foram efectuados através do software “Testes Experimentais em Cognigdo” (7EC, versdo 1.5.1,
F.P.CE.-U.L., 2002).
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Da anélise dos NCD emerge um efeito principal do Momento da experiéncia, F (9, 26)
=3,49, p < 0,01, npz = 0,55. Contrastes repetidos revelam que houve aumentos significativos
do NCD, desde o nivel de base até ao primeiro minuto do jogo, sofrendo no minuto seguinte
um declinio significativo que se manteve relativamente constante até ao final do jogo. Porém,
este efeito pode ser qualificado pelas interacgdes desta varidvel com o Jogo, F (9, 26) = 2,47,

p <0,05, npz = (0,46 (ver a Figura 14).
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Figura 14
Alteragdes no nivel electrodérmico durante a primeira fase da experiéncia em funcdo do jogo

De acordo com as hipdteses, a interac¢do foi analisada com recurso a contrastes
planeados.

Como esperado, houve em ambos em grupos, um aumento dos NCD entre o nivel de
base € a participagdo no Tetris (M = 2,27 e M = 1,34, respectivamente para os grupos JV e
JNV) e entre este e o inicio do JV (M = 2,88) e o JNV (M = 1,70). As diferengas entre os dois
jogos evidenciaram-se ao longo dos sete minutos com o Jogo.

No grupo que jogou o JV verificou-se que os NCD registaram ainda um aumento
significativo durante o primeiro minuto de jogo (p < 0,05), momento que registou os maiores

valores de NCD e, portanto, maior diferenca desde o nivel de base (M = 3,43). Uma vez que a
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hipétese de habituacsio a violéncia do jogo previa uma reducgfo significativa dos niveis
elevados de activagdo iniciais do JV, os contrastes seguintes compararam os valores de NCD,
registados entre este momento de maior activacdo e cada minuto seguinte. Os resultados
mostraram que houve redugdes significativas entre este momento de elevada activagdo (M =
3,43) e o segundo (M = 3,19, p < 0,05) e o terceiro minuto (M = 3,10, p < 0,05) de jogo.
Porém, ao contrério do esperado, as alteragdes nfo foram significativas entre este momento de
maior activacdo (primeiro minuto) e o quarto minuto (M = 2,96) e seguintes de jogo (Ms =
2,92, 2,95 e 3,00, respectivamente para os quinto, sexto e sétimo minutos de jogo).

Em comparag¢éio, no grupo que jogou o JNV os valores de NCD no sofreram alteragGes
significativas entre o momento de maior activagdo e cada um dos minutos seguintes,
evidenciando uma activacgéo relativamente constante até ao final de jogo (ps > 0,10).

Uma vez que os resultados obtidos com um indicador de activagdo fisiologica simpatica
ndo confirmam a ocorréncia do processo de habituacdio, ndo foi testada a hipdtese de
mediagdio desta varidvel na relagdo entre a participagdo num jogo violento e as respostas

emocionais subsequentes.

Verificagdo da manipulagdo emocional com as imagens

Como atras foi referido, as imagens foram seleccionadas com base numa avaliagéo
prévia da valéncia subjectiva, tendo as imagens de violéncia correspondido a avaliagdes de
desagrado e as neutras a valores médios desta dimensfio afectiva. Porém, para tornar
inequivoco que a manipulacdo emocional das imagens foi bem-sucedida, ndo apenas em
termos do relato subjectivo da valéncia afectiva, mas também para as restantes variaveis
subjectivas e fisiologicas, comparou-se as respostas dos participantes as imagens de violéncia
e as neutras, para cada uma das variaveis dependentes.

Como era esperado, por comparagdo com as imagens neutras, as de violéncia
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desencadearam respostas de maior activagdo em termos subjectivos (Myiolencia = 35,65 vs.
Mieutras = 3,25, 1 (50) = 9,22, p < 0,001) e fisioldgicos (Myiotencia = 0,27 1S vs. Myeutras = 0,18
us, t (41) = 4,26, p < 0,001), um relato de uma valéncia mais negativa (Myiolencia = 2,71 Vs.
Mieutras = 5,39, £ (50) = 11,92, p < 0,001) e de menor dominio ou controlo pessoal (Myiolencia =
3,66 vS. Moeutras = 5,45, ¢ (50) = 7,24, p < 0,001). Em relagfo as alteragdes na FC, foi realizada
uma Anélise de Varidncia 2 (Imagem: violéncia, neutras) X 7 (Tempo de apresentacdo: 0 a 6
segundos) para medidas repetidas. Embora fosse esperado que as imagens violentas
desencadeassem um padrio de FC distinto da exposi¢do as imagens neutras, os resultados
evidenciaram que quer o efeito da Imagem, F (1, 38) = 0,92, quer a interacgdo entre a Imagem
e o Tempo de apresentagdo, F (6, 33) = 0,83, foram ndo significativos (ps > 0,10). Houve
apenas um efeito linear do Tempo de apresentagéio das imagens, /' (6, 38) = 27,31, p < 0,001,
np2 = 0,53, sugerindo que ambos os tipos de imagem desencadearam uma desaceleragéo
cardiaca, fundamentalmente a partir do segundo de apresentagéo. Pelo facto de a FC néo ter
diferenciado as imagens de violéncia das imagens neutras, considerou-se que ndo terd sido um
indicador fidedigno da valéncia emocional no presente estudo, tendo, por isso, sido excluido
das anélises subsequentes. No entanto, os resultados para as restantes varidveis dependentes

permitem-nos concluir que a manipulagdo emocional das imagens foi bem-sucedida.

Dessensibilizagdo emocional a violéncia real

Para testar a hipdtese de dessensibilizagdo emocional a violéncia, foi utilizado o
seguinte plano factorial: 2 Jogo (JV vs. JNV) X 2 Hébito de jogar jogos violentos (Com HJV
vs. Sem HJV) X 2 Agressividade (mais agressivos vs. menos agressivos) X 2 Tipo de imagem
(violéncia vs. neutra). As trés primeiras varidveis so inter-sujeitos € o Tipo de imagem intra-
sujeitos.

Estas andlises permitirdo comparar os grupos relativamente as reacgdes perante as
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imagens de violéncia e as neutras. Nesta avaliacdo, € esperado que ocorram diferencgas entre
os grupos apenas no confronto com os estimulos violentos, mas ndo perante os estimulos
neutros. Por outro lado, no processo de dessensibilizagdo € importante termos em conta a
atenuacdo das reac¢des emocionais as imagens de violéncia face as neutras. Calculou-se, para
o efeito, um novo indice para cada variavel dependente, que representa a diferencga entre as
respostas dos participantes face a imagens violentas e neutras. Para facilitar a interpretagdo
deste indice, sdo apresentados os valores das diferencas (i.e., Mdif = [Myioiencia = Mueurras| para
cada participante), correspondendo valores mais baixos a menor diferenca nas reacgdes aos
dois tipos de imagens e, portanto, a uma maior dessensibilizagdo ou atenuag¢do do impacto da
violéncia das imagens.

1. No que se refere a percepgéo de activagdo, a ANOVA 2 Jogo (JV vs. JNV) X 2 HIV
(Com HJV vs. Sem HJV) X 2 Agressividade (mais agressivos vs. menos agressivos) X 2 Tipo
de imagem (violéncia vs. neutra), ndo confirmou a hipétese de ocorrerem diferengas entre o
Jogo manipulado perante as imagens de violéncia: a interacgdo entre o Jogo e o Tipo de
imagem foi ndo significativa (F' < 1).

Houve, no entanto, um efeito de interacg@o entre a Agressividade e o Tipo de imagem,
F (1, 43) = 8,21, p < 0,01, np2 = 0,16. Perante andlises simples de interac¢do, com
ajustamentos Bonferroni, verificamos, como era esperado, que perante as imagens de
violéncia existe uma tendéncia para os participantes mais agressivos percepcionarem o seu
estado afectivo com menor activagdo (M = 5,09), que os menos agressivos (M = 5,95), F
(1,43) = 3,24, p = 0,079, np2 = 0,07. Face as imagens neutras n3o houve diferencgas
significativas entre estes dois grupos (F < 1).

A Figura 15 apresenta os valores médios da percepgdo de activagdo, em fungio da
agressividade e do tipo de imagem.

De acordo com o indice de atenuag@o do impacto, os resultados v&o na direc¢io que era
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esperada, mostrando que para os participantes mais agressivos houve uma menor diferenga na
activagiio percebida para as duas categorias de estimulo (Mdif = 1,59), por comparagdo com
os menos agressivos (Mdif = 3,01) (consultar os valores da Figura 15 para uma melhor
interpretacdo deste calculo), sugerindo, portanto, uma dessensibilizagdo nos participantes

agressivos.

M
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Menos agressivos ~ Mais agressivos
Figura 15
Percepgdo de activag@o em fungio da agressividade e do tipo de Imagem
Verificou-se, ainda, um efeito de interaccdo quadruplo, entre esta variavel
(Agressividade), o Jogo, o HJV, e o Tipo de Imagem, F' (1, 43) = 5,63, p < 0,05, np2 =0,12.
Para uma melhor compreenséo deste efeito, interpretamos os resultados com base no indice de
atenuacdo do impacto da violéncia das imagens. Como se pode observar na Figura 16, as
analises simples de interac¢do, com ajustamentos Bonferroni, mostram que houve uma maior
atenuacdo do impacto da violéncia das imagens para os participantes mais agressivos (Mdif =
0,35) que para os menos agressivos (Mdif = 3,80), apenas na condi¢do de JV e para os
participantes Sem HJV, F (1, 43) = 9,80, p < 0,01. As restantes comparacdes ndo

evidenciaram efeitos significativos.
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Figura 16
Diferenca entre a activagio proporcionada pelas imagens de violéncia e as neutras, em funcéo
da agressividade, do jogo e do habito de jogar jogos violentos
2. Em relagio a activagdo fisiologica, avaliada pela magnitude das Respostas de
Condutdancia Dérmica (RCD), ndo houve efeitos principais, nem de interacgdo, significativos.

Nao se confirmam, portanto, os efeitos de interacgdo entre o Jogo e o Tipo de imagem, F (1,

34) = 0,14, nem entre o Jogo, o HJV e o Tipo de Imagem, F (1, 34) = 0,14.

3. No que diz respeito ao relato da valéncia afectiva, os resultados da ANOVA 2 Jogo
SV vs. JNV) X 2 HJV (Com HJV vs. Sem HJV) X 2 Agressividade (mais agressivos vs. menos
agressivos) X 2 Tipo de imagem (violéncia vs. neutra) ndo evidenciaram um efeito de

interacgfo entre o Jogo e o Tipo de imagem, F (1, 43) = 0,32.
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Houve, porém, um efeito de interac¢fo significativo entre o Jogo, o HJV e o Tipo de

imagem, para esta dimensdo afectiva, F (1, 43) = 5,65, p < 0,05, npz =0,12. Os resultados das

auto-avaliagdes na valéncia afectiva sdo apresentados na Figura 17.
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Nota. JV - Jogo violento; JNV — Jogo nédo violento; HJV - Habito de
jogar jogos violentos

Figura 17

Percepcéo da valéncia em fungdo do jogo, do habito de jogar jogos violentos, e do tipo de

imagem

Este efeito de interaccdo triplo estd de acordo com o previsto ao evidenciar, por um

lado, que houve diferencas na valéncia afectiva perante as imagens de violéncia entre as

condi¢des JV (M = 3,32) e JNV (M = 2,34), mas apenas para os participantes Com HJV, F (1,

43) = 5,53, p < 0,05, n,> = 0,11. Nao houve diferencas entre estas duas condigdes para os

participantes Serm HJV durante a exposic@o a estas mesmas imagens, nem efeitos do Jogo em

funcdo do HJV perante as imagens neutras (s < 1). Por outro lado, os resultados também

mostraram que apenas para os participantes Com HJV houve uma maior atenua¢io na

valéncia afectiva entre as duas categorias de imagem para os que jogaram o JV (Mdif = 2,00)

do que para os que jogaram o JNV (Mdif = 3,30), F (1, 43) = 4,93, p < 0,05. Para os

participantes Sem HJV ndo houve diferencas significativas entre as condi¢des de jogo, F < 1.

Os resultados da ANOVA 2 Jogo X 2 HJV X 2 Agressividade X 2 Tipo de imagem,
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para a percep¢do de valéncia, evidenciaram, ainda, um efeito marginal significativo para a
interacg@o entre a Agressividade e o Tipo de Imagem, F (1, 43) = 4,05, p = 0,051, np2 =0,09.
Analises simples deste efeito de interac¢fo, com ajustamentos Bonferroni, mostram que
apenas perante as imagens de violéncia, os participantes menos agressivos relataram uma
valéncia mais negativa (M = 2,34) que os participantes menos agressivos (M = 3,02), F' (1, 43)
= 4,60, p < 0,05, np2 = 0,10 (ver a Figura 18). Néo houve, portanto, percepgdes afectivas
distintas perante as imagens neutras nestes dois grupos de participantes.
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Figura 18
Percepg¢@o de valéncia em func@o da agressividade e do tipo de imagem
Interpretando este efeito de interacgfio com base no indice de atenuagdo do impacto da
violéncia das imagens verifica-se que houve uma maior atenua¢do da diferenca da valéncia
afectiva entre os dois tipos de estimulo para os participantes mais agressivos (Mdif = 2,22) do
que os participantes menos agressivos (Mdif = 3,11), permitindo-nos concluir, como era
esperado, que houve maior atenuag@io no desagrado perante a violéncia das imagens nos

participantes com maior agressividade.
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4. Por ultimo, no que diz respeito ao sentimento de dominio ou controlo pessoal, a
ANOVA apenas evidenciou uma tendéncia para um efeito de interacgdo entre o Jogo e o Tipo
de imagem, F' (1, 43) =3,32, p= 0,075, np2 = 0,07 (ver a Figura 19).

As anlises simples de interacgdo, com ajustamentos Bonferroni, por tipo de imagem,
ndo revelaram efeitos significativos do Jogo. Porém, quando € tipo em considerac@o o indice
de atenuagdo do impacto da violéncia das imagens, verifica-se que houve uma menor
diferenca nesta dimensdo afectiva entre os dois tipos de imagem para os participantes que
jogaram o JV (Mdif = 1,35) do que para o grupo que jogou o JNV (Mdif = 2,24).
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Figura 19
Percep¢io de dominio em funggo do Jogo e do Tipo de Imagem

5.1.4. Discussdo

A presente investigag@o analisou os efeitos imediatos e a longo prazo do uso de jogos
violentos na habituacdo e subsequente dessensibilizacdo emocional & violéncia. Para este
estudo testou-se, numa primeira fase, a hipotese de habituagfio a violéncia do proprio jogo e,
numa segunda fase a dessensibilizagdo emocional a violéncia real. No caso de uma habituagio

a violéncia do jogo, pretendia-se ainda averiguar em que medida essa habituagdo poderia
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mediar o efeito de dessensibilizagdo emocional a violéncia. Foram ainda tidas em
consideragdo, como possiveis moderadoras, o héabito dos participantes jogarem jogos
violentos e a sua agressividade.

Relativamente & activagdo proporcionada pela participagdo nos jogos, verificou-se,
como previsto, um aumento da actividade electrodérmica entre um estado de repouso, um
jogo inicial de controlo e o jogo de acgdo (violento e nfo violento). Os resultados também
confirmam que o jogo violento, por comparagdo com o jogo ndo violento, produziu de
imediato um aumento na condutincia eléctrica da pele, mas apenas durante o primeiro minuto
de jogo. Esse valor inicial sofreu uma redugfo nos dois minutos que se seguiram; porém, face
a auséncia de alteragdes significativas entre a activagfo inicial no jogo e os minutos finais de
jogo, podemos concluir que a activag@io autonémica se manteve elevada e que ndo houve uma
habituaco a violéncia do jogo durante os sete minutos de utilizag@o. Quanto ao jogo de ac¢do
ndo violento, os resultados também evidenciaram uma activacdo relativamente constante
durante os sete minutos de jogo, suportando a ideia de este ser, igualmente, uma tarefa
exigente e activadora do sistema nervoso simpatico. A auséncia de um efeito de habituagéo e
de diferenciacéo entre os dois jogos na activagdo proporcionada também reforca a ideia de
que, independentemente do contetido, os jogos de acgéio constituem uma actividade ludica
bastante envolvente, podendo esta activagdo permanecer elevada ao longo de toda uma
experiéncia de jogo. De igual modo, os resultados obtidos foram também independentes do
hébito de jogar jogos violentos e da agressividade dos participantes. Por comparag¢éo com 0s
estudos que registaram um efeito de habituag8io durante a visualizagdo de filmes violentos
(e.g., Lazarus & Alfert, 1964; Lazarus et al., 1962, Speigman et al., 1964, citados por Thomas
et al, 1977) ou uma habituagio a violéncia filmada, em fun¢fo dos hébitos prévios de
exposicio (e.g., Cline et al., 1973), consideramos plausivel que a participagdo interactiva do

jogador possa ser distinta do envolvimento exigido na observagéo de um filme de acg@o. Por
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outro lado, a nfio habituagfo aos jogos também infirma a hipdtese de um efeito de mediacéio
da habituacgfo a violéncia do jogo na dessensibiliza¢éo emocional subsequente.

A auséncia de uma habituag¢do e o facto de ambos os jogos terem desencadeado niveis
de activaciio relativamente semelhantes poderd facilitar a interpretagdo da hipdtese de
dessensibilizacdo subsequente, na medida em que exclui a possibilidade de o efeito de
activacdo fisioldgico anterior ser o factor explicativo das reacgdes emocionais subsequentes a
violéncia das imagens. Ou seja, se 0 jogo violento tivesse proporcionado aos participantes
uma activaciio mais elevada do que o jogo ndo violento, entfio as reacgdes emocionais
subsequentes as imagens de violéncia real, por parte do grupo que jogou o jogo violento,
poderiam ser atribuidas a uma activagéo prévia mais elevada, em vez de ser interpretada como
um fendmeno de dessensibilizagéo (cf. Thomas et al., 1977).

O efeito de dessensibilizagdo emocional decorrente da participagdo num jogo violento
foi analisado de duas formas. Primeiro, foi testada a hipdtese de os efeitos da participagdo
num jogo violento serem distintos dos da participagdo num jogo ndo violento, nas reacgdes
emocionais subsequentes mas apenas perante imagens de violéncia (menor activagdo e
valéncia hedénica menos negativa), e ndo face a estimulos neutros. Segundo, dado que uma
maior dessensibiliza¢do pressupde uma atenuagdo da diferenca entre as reacgdes as imagens
de violéncia e as reacg¢des a estimulos neutros, analisou-se se a participagédo no jogo violento,
por comparagdo com o grupo submetido ao JNV, contribuiu para atenuar as reacgdes
emocionais perante a visualizagdo de violéncia de imagens reais. No que diz respeito as
reac¢des emocionais, além da avaliagdo da activagdio e valéncia, foi ainda testado o efeito
imediato do jogo na percepgfo de dominio ou controlo perante os estimulos.

Em termos dos efeitos imediatos da participagdo num jogo violento, verificou-se que
houve uma maior atenuacdo da diferenca entre as reacgdes as imagens de violéncia e as

reacgdes as neutras para os participantes que jogaram este tipo de jogo violento. Este
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resultado, embora apenas marginalmente significativo, permite tecer consideragdes
importantes. A literatura tem evidenciado que o confronto com imagens de violéncia, por
compara¢do com neutras ou de valéncia positiva, tende a desencadear nas pessoas um
sentimento reduzido de controlo pessoal sobre a situagdo (Bradley et al., 1993), facto que se
verificou no presente estudo, quando se comparou as imagens de violéncia com as de
contetdo neutro, sem ter em linha de conta os efeitos das varidveis independentes. A analise
do efeito do jogo na subsequente atenuagdo da diferengca de controlo pessoal perante os
estimulos pode sugerir um efeito imediato de dessensibiliza¢do a violéncia. Se pensarmos que
a participa¢fo no jogo violento implica o confronto sistematico em combates, cujo principal
objectivo € infringir danos nas vitimas até as aniquilar, poderemos pressupor que o jogo
poderd contribuir para aumentar a percep¢do de controlo pessoal e de poder do jogador,
podendo esta percepgo afectar o proprio sentimento de dominio perante a visualiza¢do de
violéncia que € infligida em vitimas reais.

Outra interpretagdo possivel para este resultado advém do impacto que os jogos de
violéncia tendem a exercer no estado emocional negativo subsequente. A investigagdo tem
posto em evidéncia que a presenga de um estado emocional negativo pode influenciar a
percepgdo de controlo individual. Segundo Lerner e Keltner (2000), um estado emocional de
hostilidade/ira tende a aumentar o sentimento de controlo individual sobre eventos negativos,
enquanto um estado de medo/ansiedade podera reduzir os sentimentos de controlo sobre esses
mesmos eventos negativos. E evidente que, ao longo de toda a experiéncia de jogo, o
participante pode ter experienciado diferentes estados emocionais, quer positivos quer
negativos, dependendo, por exemplo, das avaliagdes que foi fazendo acerca do seu
desempenho. E igualmente possivel que, a medida que os jogadores do jogo violento
enfrentavam e combatiam os seus adversarios, tenham experienciado estados afectivos

negativos distintos, como os de ansiedade ou medo e de hostilidade ou ira. Qualquer um
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destes estados emocionais é compativel com a elevada activagio fisioldgica expressa a nivel
electrodérmico. Sdo, porém, estados dificeis de precisar ao longo de toda a experiéncia de
jogo, quer em termos fisiologicos, quer a nivel subjectivo. Neste sentido, o Estudo 1 mostrou
que um jogo violento, por comparagdo com jogos ndo violentos (com e sem acgdo),
proporcionou um estado afectivo global subsequente de maior hostilidade, mas ndo de
ansiedade. Este estado de hostilidade, proporcionado por jogos violentos, foi também
comprovado no Estudo 2 e em estudos de meta-andlise (e.g., Anderson, 2004; Anderson &
Dill, 2001), podendo ter contribuido para a percepcdo de controlo individual durante a
exposi¢do a violéncia das imagens.

O efeito do jogo violento na percepgdo de controlo pessoal durante a exposi¢do a
vitimas de violéncia coloca, ainda, algumas questdes interessantes relativamente ao impacto
que podera ter nas relagdes sociais. A este proposito, as investigagdes conduzidas por Linz e
co-autores (e.g., Linz et al., 1984, 1988; Donnerstein & Linz, 1986; Mullin & Linz, 1995)
mostraram que a exposicdo repetida a filmes de violéncia sexual pode contribuir para
diminuir a simpatia por vitimas de violéncia, reduzir a percep¢do da gravidade dos danos
exercidos, e inclusive para culpabilizar a vitima. Serd igualmente relevante analisar em que
medida esta componente emocional podera influenciar a agressdo interpessoal e mediar a
relacfo entre o uso de jogos violentos e 0 comportamento agressivo.

Relativamente as restantes dimensdes emocionais avaliadas (activacéo e valéncia), para
as quais se previam efeitos especificos, os resultados mostraram que a interpretagéo do efeito
de dessensibiliza¢do requer que seja tido em consideragéio o habito dos participantes em jogar
jogos violentos (efeito a longo prazo), bem como a diferenciagdo entre as respostas por auto-
relato e as fisioldgicas.

No que diz respeito a valéncia afectiva avaliada por auto-relato, verificou-se, como era

esperado, que o desagrado perante as imagens de violéncia foi menor para os participantes
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que jogaram o jogo violento do que para os que jogaram o jogo nédo violento, mas apenas para
o grupo de jogadores habituais de jogos violentos. Por outro lado, também se constatou que a
atenuacdo da diferenga na valéncia entre as duas categorias de estimulo foi maior para os que
jogaram o jogo violento no grupo que apresenta este tipo de habito de jogo. Esta moderagéo
do habito de jogar jogos violentos sugere que a participagdo num jogo violento, em jogadores
habituais, exerce um efeito de dessensibilizac8io que se expressa em termos de uma menor
percep¢do de desconforto ou de desagrado perante a violéncia real. Esta interpretacdo é
consistente com o pressuposto de que uma dessensibilizacdo pressupde uma exposi¢do
repetida a estimulos desta natureza (e.g., Cline et al., 1973; Thomas et al., 1977) e, portanto,
que uma exposi¢do breve pode revelar uma dessensibilizagfo ja existente como consequéncia
de hébitos anteriores. Porém, para se poderem tecer consideracdes de causalidade a longo
prazo, seria importante manipular experimentalmente o uso repetido de jogos violentos, tal
como foi efectuado para a violéncia filmada nos estudos de Linz e co-autores (1984, 1988) e
de Zillmann e Weaver (1997).

Outros resultados interessantes dizem respeito a agressividade dos participantes. No
presente estudo, verificou-se, como esperado, que os participantes mais agressivos, por
comparagdo com 0S menos agressivos, expressaram uma menor activagéo afectiva e relataram
um menor desagrado perante a violéncia das imagens. Estes resultados corroboram o estudo
de Moise-Titus (1999, cf. Anderson et al., 2003) e sugerem tratar-se de uma caracteristica
individual relevante para a dessensibilizagdo & violéncia real. Porém, o facto de os
participantes mais agressivos terem relatado uma menor activagdo do que os menos
agressivos, apenas para os que jogaram previamente o jogo violento e nédo tinham o habito de
jogar este tipo de jogo, torna-se dificil de explicar e €, de certa forma, contraditério com os
resultados obtidos para a valéncia afectiva, que evidenciou um efeito do jogo violento

precisamente no grupo que tinha hébito de jogar jogos violentos.
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Quanto aos registos fisiologicos durante a visualizagdo da violéncia das imagens,
nenhuma das hipoteses foi confirmada.

Em termos das respostas electrodérmicas, constatou-se apenas que a manipulagdo das
imagens de violéncia e neutras foi bem-sucedida, na medida em que as de violéncia
desencadearam indices mais elevados de activacdo do que as neutras. Porém, a apresentacéo
das imagens imediatamente apds um periodo de intensa actividade autonémica (o jogo) pode
ter contribuido para uma menor reactividade em geral, e também para uma menor
diferenciagfio entre as condig¢des. Se, por um lado, a possibilidade de alargar o intervalo de
tempo entre o jogo e a visualizag@io das imagens poderia resolver esta questéo, por outro lado,
introduziria outros problemas, como o cansaco e a desmotivagéo dos participantes.

Quanto a actividade cardiaca, houve uma desaceleragdo ao longo da exposi¢do as
imagens de violéncia, mas nfo uma diferenciagéio dos registos entre os dois tipos de imagem.
E de considerar algumas limitagdes que a interpretagio da frequéncia cardiaca pode
apresentar, nomeadamente a tendéncia, j4 mencionada, para um equilibrio entre os sistemas
simpético e parassimpatico que, por vezes, dificulta a obtengéo de efeitos especificos perante
uma determinada imagem, e também o facto de constituir um bom indice de processos da
atencfo (Bauer, 1998).

Em sintese, o presente estudo sugere que jogar jogos violentos pode contribuir para uma
dessensibilizagdo emocional, em termos de uma diminui¢dio do sentimento de desagrado
perante a violéncia real, em individuos expostos habitualmente a jogos desta natureza. Propds
também que o efeito imediato do uso de jogos violentos no sentimento de controlo pessoal
durante a visualizag¢fo de violéncia real constitui um outro processo afectivo potencialmente
revelador de dessensibiliza¢do. Foi também interessante constatar que, apesar de se tratar de
um estudo com uma amostra de estudantes universitarios voluntarios, a agressividade auto-

avaliada mostrou ser um factor importante para a dessensibilizacdo emocional, embora sem
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ser moderadora dos efeitos do jogo.

Por ultimo, destaca-se que a auséncia de efeitos imediatos do jogo violento e da
modera¢do do hébito de jogar jogos violentos na activagdo emocional evidenciam a
necessidade de investigacdo adicional sobre esta dimens&o. A par da necessdria clarificacéo
das dimensOes de dessensibilizagdo emocional que podem ser influenciadas pelo
entretenimento com jogos violentos, sera igualmente importante determinar se a
dessensibilizagdio emocional ¢ mediadora da relagdio entre jogar um jogo violento e o
comportamento agressivo. Face a auséncia deste tipo de investigagdo, no ambito da

participacdo em jogos violentos, acentuamos a sua pertinéncia para a compreensdo dos

processos envolvidos neste fenémeno social.
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5.2. Estudo 4 - Efeitos imediatos e a longo prazo da participacio em jogos violentos na

agressio interpessoal: o papel mediador da dessensibiliza¢cdo emocional

5.2.1. Fundamentagdo tedrica dos objectivos e das hipdteses em estudo

De acordo com o Estudo 3, a participagdo num jogo violento (J¥), em individuos com o
habito de jogar jogos violentos (HJV), contribui para uma percep¢do menos acentuada do
estado de valéncia afectiva (i.e., menor sentimento de desagrado) perante imagens de
violéncia do mundo real. Por outro lado, a diferenga na percepgéo de dominio (ou controlo
pessoal) perante este tipo de imagem face a estimulos neutros também foi inferior no grupo
exposto previamente a um JV, independentemente do HJV. Estes resultados sugerem efeitos
imediatos e de longo prazo do uso de JV na dessensibilizagéio emocional a violéncia real,
particularmente em duas componentes afectivas da dessensibilizagdo: a valéncia ¢ a
dominéncia pessoal face & violéncia da vida real. O efeito de dessensibiliza¢cdo emocional a
violéncia, decorrente da participagdo em JV, € defendido no Modelo Geral da Agresséo de
Anderson e colaboradores (e.g., Anderson & Huesmann, 2003; Anderson & Dill, 2000;
Carnagey & Anderson, 2003) e estd de acordo com a investigagéo empirica que revimos no
Capitulo 1, no que se refere aos efeitos da exposigdo a violéncia filmada.

Na sequéncia dos resultados do estudo anterior, serd importante compreender as
consequéncias sociais da dessensibilizagdo emocional. Ja foi referido que essa
dessensibiliza¢fo emocional & violéncia real podera reflectir uma baixa empatia face a vitimas
de violéncia (Donnerstein & Linz, 1986; Linz et al., 1984, 1988) e influir na reducdo de
comportamentos de ajuda (Drabman & Thomas, 1974; Molitor & Hirsch, 1994). Na senda
destes resultados, alguns autores sustentam que a dessensibilizagdo emocional, resultante da
exposi¢do a violéncia, poderd aumentar as tendéncias agressivas. Por exemplo, Berkowitz

(1993, p. 224) defende o seguinte:
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Movie-generated indifference to aggression, however, certainly does not mean that the

viewers are less apt to attack someone else. Lessened arousal in response to the sight of

fighting only indicates that the people in the audience are now not strongly bothered by
aggression. As a matter of fact, since they are less anxious about violent behaviour,
they may actually be more likely to assault who provoked them earlier.

Entre outras explicacdes para o possivel efeito da dessensibilizagdo emocional na
agressdo, destacam-se as hipdteses de uma diminui¢fo nas inibigdes habituais contra a sua
manifestacdo (Anderson & Huesmann, 2003; Carnagey & Anderson, 2003), no subestimar da
gravidade dos actos de violéncia (Carnagey & Anderson, 2003), na indiferenga perante o
sofrimento dos outros (Berkowitz, 1993; Huesmann et al., 2003), e na aceitagdo da violéncia
como forma de resolugéo de conflitos (Zillmann & Weaver, 1997). Todavia, também se
apresentaram argumentos contrarios, nomeadamente o de que a indiferencga a violéncia ou a
reducéo da activa¢do emocional € susceptivel de diminuir a propens@o do individuo para a
agressdo (Tedeschi & Felson, 2004).

No presente estudo testar-se-4 a hipotese de uma mediagdo moderada, sendo postulado
que o efeito do jogo (variavel independente) na agressdo interpessoal (varidvel dependente)
pode ser explicado pela dessensibilizagdo emocional & violéncia (varidvel interveniente ou
mediadora), em funcfo do HJV (variavel moderadora). Esta hipétese de mediagéo moderada®
do efeito do Jogo na agresséo interpessoal € ilustrada na Figura 20.

Face aos indicadores de dessensibilizagdo emocional identificados no estudo anterior,
podemos supor que a participagdio num JV terd um efeito na agressdo devido a valéncia menos

negativa (ou menor desagrado) e & maior dominédncia (ou maior controlo pessoal) perante a

3 Preacher, Rucker e Hayes (em revisdo) referem-se a mediacdo moderada, quando a forga do efeito de
mediagdo depende do nivel de outra varidvel, por outras palavras, quando a mediagdio € contingente a um
determinado nivel de uma moderadora. Este tipo de analise, além de determinar o processo envolvido na relagéo
entre as varidveis independente e dependente (mediag#o), permite avaliar em que condigbes esta relagdo tem
lugar (moderac#o).
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violéncia real, fundamentalmente em individuos Com HJV.

Hébito de jogar
jogos violentos

Dessensibilizago
a violéncia

Jogo violento eyl Agressio

Figura 20
Efeitos hipotéticos de media¢do moderada n§ relagdo entre a participag@o num jogo violento e
a agressdo interpessoal

A nivel exploratério, pretende-se, ainda, investigar a especificidade do efeito de
dessensibilizagdo emocional a violéncia decorrente da participagdo em JV. Serd que os JV se
limitam a produzir alteragdes nas respostas afectivas face a estimulos de natureza semelhante,
ou seja, a estimulos de violéncia (e.g., Cline ef al., 1973; Thomas et al., 1977; Wilson, 1995),
ou poderdo também implicar alteragdes afectivas perante estimulos de outra natureza,
incluindo os que s3o habitualmente avaliados com agraddveis? Mais concretamente, o0 que se
pretende compreender € se a participagiio em JV terd como efeitos: apenas uma redugéo do
impacto emocional (menor desagrado e maior controlo) perante a violéncia real, ou também
uma diminui¢fo do agrado e da activag@io emocional perante estimulos de valéncia positiva. A
relevancia desta questdio prende-se com a possibilidade dos JV poderem contribuir para a

reducdio da emocionalidade em geral, tornando os individuos mais indiferentes perante

estimulos emocionais da vida real.

5.2.2. Método
Participantes
Participaram neste estudo 58 estudantes universitdrios voluntdrios (29 do sexo

masculino e 29 do sexo feminino), entre os 18 e os 27 anos de idade (M = 22,64; DP = 2,46).
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Dezassete rapazes e 12 raparigas jogaram o jogo violento (JV) e 12 rapazes e 17 raparigas

jogaram o jogo n&o violento (JNV).

Medidas e Material

Jogo. Como nos estudos precedentes, foi usado o Tetris Classic (Sphere, 1992) para
exposicéo inicial, seguindo-se a manipulagéo experimental do contetido violento do jogo com
o Unreal Tournament (JV) (Epic Games, 1999) e o Motocross Madness (JNV) (Microsoft,

1998). Esta varidvel foi manipulada inter-sujeitos, isto €, cada participante apenas jogou o JV

ou o JNV.

Tipo de Imagem. A avaliag@o das reac¢des emocionais, perante estimulos da vida real,
foi efectuada com imagens fotogréficas do Sistema Internacional de Imagens Afectivas (IAPS,
Center for the Study of Emotion and Attention, 1999). No presente estudo, além das imagens
de violéncia e neutras usadas no Estudo 2, acrescentaram-se 10 imagens com uma valéncia

positiva (Valéncia: 7,16-8,08), avaliadas no Estudo prévio 5%,

Habito de jogar jogos violentos (HJV). O estudo anterior mostrou que um elevado
numero de estudantes universitarios nfo joga jogos violentos. Face a esse resultado,
considerou-se mais adequado operacionalizar o hdbito de jogar jogos violentos mediante o
uso ou ndo uso de jogos violentos, solicitando os participantes que indicassem os titulos dos
jogos com os quais jogaram nos Gltimos trés meses. Para a sua categorizagéo em termos de
violéncia, recorreu-se a classificagéio da Entertainment Software Rating Board (ESRB). Esta
variavel foi dicotomizada e tratada de forma inter-sujeitos: Com HJV (n = 29) ou Sem HJV (n

=29).

8 Os valores médios de avaliagiio nas escalas S4M (valéncia afectiva, activagdo e dominéncia) nesta pré-
avaliag#io s8o apresentados no Anexo 8.
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Estados emocionais. Como no estudo anterior, procedeu-se & avaliagdo dos estados
emocionais através da percepgdo subjectiva dos estados afectivos e da sua manifestagdo em
termos fisiolégicos. Para a auto-avaliag@io subjectiva das emogdes usou-se, de novo, a escala
Manikin de Auto-Avaliagdo (Self-Assessment Manikin, SAM; Bradley & Lang, 1994),
mediante a qual se solicita ao participante que avalie o seu estado afectivo nas seguintes trés
dimensdes afectivas: valéncia [grau de (des)prazer ou de (des)agrado], activagdo (estado de
alerta ou intensidade de excitagfo) e domindncia (percepgdo de dominio, controlo ou poder).
A escala de resposta ¢ constituida por imagens com nove posigdes (Anexo 10), sendo cotadas
no sentido de uma maior pontuagdo corresponder a uma valéncia mais positiva, maior
activacdo e maior percepgdo de dominio. Como indicador fisiolégico da activagdo emocional
as imagens, foram registados os valores da actividade electrodérmica (4E). Registou-se os
valores das respostas electrodérmicas durante a exposig¢do breve (seis segundos) as imagens
do I4APS e calculou-se a magnitude da RCD com a correcgdo proposta por Lykken e co-
autores (1966, citado por Dawson et al., 2000), seguindo os mesmos procedimentos descritos
no estudo anterior. Devido a dificuldades de registo® da RCD em alguns participantes, s&o

apresentados os resultados relativos a 45 participantes.

Agressdo. O comportamento agressivo foi medido do mesmo modo que no Estudo 2.
Ou seja, recorreu-se a uma tarefa baseada no paradigma de Taylor (1967), em que se convida
o participante a competir com outra pessoa em termos da rapidez de resposta a um estimulo,
sendo-lhe possivel administrar, ao longo de 25 ensaios, ruidos de intensidade e de durag@o
escolhidos por si a um presumivel adversario. Nenhum participante da amostra desconfiou
que a tarefa pretendia avaliar a agresséo.

Como os niveis de ruido administrados pelos participantes constituem indicadores da

% Foram excluidas as respostas da condutincia dérmica de 13 participantes por terem apresentado valores fora
da amplitude recomendavel.
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agressdo, deve estar subjacente a intengdo deste em prejudicar ou incomodar o adversario.
Assim, como no Estudo 2, analisou-se a percepcdo do incoémodo exercido no adversario,
tendo-se constatado que apenas trés participantes consideraram ndo o ter incomodado. Porém,
foi decidido ndo excluir as respostas destes trés participantes, porque em entrevista as suas
motivagdes evidenciaram a inteng@o em prejudicar o adversario (e.g., “apliquei ruido para o
ver sofrer”).

Tal como no Estudo 2, a agressdo foi operacionalizada através da média destes dois
indicadores (intensidade e durac@o do ruido administrados pelo participante), que variou entre
0,10 € 10 M = 5,34; DP = 2,72; Mdn = 5,52). Procedeu-se ao calculo da média por termos
verificado que: 1) a consisténcia interna para os 25 ensaios foi igualmente elevada para ambos
os indicadores de ruido (oo de Cronbach = 0,99); 2) a correlagdo linear entre estes dois
indicadores foi extremamente elevada, » (58) = 0,95, p < 0,001; e 3) ndo houve diferencas
significativas entre a média da intensidade (A = 5,37, DP = 2,76) e da duragdo do ruido (M =
5,30; DP = 2,76), t (57) = 0,53, p > 0,10. A Figura 21 apresenta os valores médios de

intensidade e de durac@o do ruido administrados pelos participantes ao longo dos 25 ensaios.
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7,00 -
6,00
5,00 -
4,00 -
3,00 -
2,00 -
1,00 A
000 T T T e T

1 23 45 6 7 8 91011121314151617 18 192021 22232425

e A——'A;‘\. A—BD—h—p—A

Agressdo

Ensaio

Figura 21
Intensidade e duragfo dos ruidos, administrados pelos participantes, ao longo de 25 ensaios
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Procedimentos

O procedimento na primeira fase da experiéncia foi relativamente semelhante ao estudo
anterior e consistiu nos seguintes passos:

1. Assinatura do consentimento informado e informagio sobre os objectivos do estudo
(i.e., testar o impacto fisiologico do uso de jogos electronicos e os seus efeitos no tempo de
reaccdo a estimulos visuais). Garantiu-se o anonimato dos dados individuais e o uso exclusivo
das respostas para efeitos de investigagdo. Os participantes que manifestaram interesse em
obter mais informac#o sobre os resultados da experiéncia cederam o seu contacto pessoal;

2. Colocagdo dos eléctrodos para o registo da actividade electrodérmica ao longo da
experiéncia, de acordo com os procedimentos referidos nos trés estudos anteriores;

3. A experiéncia iniciou-se com a exposi¢@o dos participantes ao tema musical “Distant
Thunder” (Stanton, 1996, faixa 2), usado nos estudos anteriores, com 2°39” de duracio,
seguida pela participac¢@o no jogo Zetris, com a durac@o de 2 minutos;

5. Distribui¢do aleatéria dos participantes para uma das seguintes duas condigles
experimentais: jogar o JV (Unreal Tournament) ou o JNV (Motocross Madness) durante 7
minutos. Antes de jogarem foram referidos os objectivos do jogo e explicada a forma de
jogar;

6. Exposicdo as 32 imagens do /APS (duas imagens neutras para treino inicial, 10 de
violéncia, 10 neutras e 10 positivas), cuja distribuicdo foi aleatoria para cada participante,
com a restricdo de que as imagens da mesma categoria ndo seriam apresentadas em mais de
dois ensaios consecutivos. Apos observacido de cada imagem, os participantes avaliaram o seu
estado emocional nas trés dimensdes da escala SAM.

Como no Estudo 2, antes de efectuarem a tarefa competitiva que visa avaliar agresséo,
solicitou-se aos participantes que repetissem o jogo anterior (JV ou JNV), durante 4 minutos.

A repeticdo da participag@io no mesmo jogo foi necesséria para testar o seu efeito na agressdo
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interpessoal e evitar a contaminag8o dos efeitos da tarefa anterior (avaliagcdo das imagens do
IAPS).

Em seguida, o participante realizou a tarefa de agressfo. Os procedimentos relativos ao
desempenho nesta tarefa foram semelhantes aos descritos no Estudo 2.

Por fim, os participantes preencheram um breve questiondrio no qual se solicitou
informag&o sociodemografica e habitos de jogo. A sessdo experimental terminou com o
agradecimento aos participantes pela colaboracéo voluntéria.

Em média, a sessdo experimental demorou cerca de 55 minutos.

5.2.3. Resultados
Efeitos da participacdo em jogos violentos na agressdo interpessoal: o papel mediador da
dessensibilizacdo emocional, moderado pelo habito de jogar jogos violentos

O presente estudo visa testar os efeitos de mediagfo da dessensibilizagdo emocional na
relagdo entre jogar um JV e a agressdo interpessoal, considerando o papel moderador do
habito de jogar jogos violentos (HJV) nesta relacéo.

Como pré-requisitos para uma mediagdo, ¢ importante a existéncia de uma relagéo da(s)
mediadora(s) com as varidveis independente (jogo) e dependente (agressdo). Além destas
associagdes, € também exigido que as varidveis independente e dependente estejam
correlacionadas entre si. Assim, para identificar as potenciais mediadoras foram efectuadas
anélises de correlacdo lineares entre o jogo (varidvel independente), os indicadores de
dessensibiliza¢do emocional (percepgdo de valéncia, de activacdo e de dominédncia e respostas
electrodérmicas) e a agressdo interpessoal (varidvel dependente), em fungfio do HJV. Os
resultados das correlagdes sdo apresentados no Quadro 25. Para complementar a informagao

sdo apresentados no Quadro 26 os valores médios e os desvios-padrdo das respostas
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emocionais as imagens de violéncia e positivas, em fungéo do Jogo (JV ou JNV) e do HJV
(Com HJV ou Sem HJIV).

Quadro 25
Correlagdes lineares entre o Jogo, potenciais mediadoras (indicadores de dessensibilizag&o
emocional) e a agressdo interpessoal, em funcéo do habito de jogar jogos violentos

Com HJV Sem HIV
Respostas emocionais Tipo de imagem Jogo Agressdo Jogo Agressdo
Violéncia  0,43* 0,46** 0,28 0,44*
Valéncia Neutras  -0,19 -0,42%* -0,23 0,01
Positivas  -0,48** -0,52%* -0,20 0
Violéncia  -0,12 -0,29 -0,31 -0,06
Activagdo Neutras  -0,17 -0,03 -0,18 0,12
Positivas -0,24 -0,22 -0,10 0,14
Violéncia  0,44* 0,43* 0,347 0,51%*
Dominancia Neutras 0,05 0,31 -0,13 0,38*
Positivas  -0,21 0,14 -0,05 0,33
Violéncia  -0,39" -0,12 -0,10 0,33
Resposta electrodérmica Neutras 0,07 0,06 0,17 0,03
Positivas -0,01 0,27 -0,20 0,36
Agressdo 0,43* -- -0,15 -

Nota. O Jogo foi codificado com 0 para jogo ndo violento (JNV) e com 1 para jogo violento (JV);
HJV — Habito de jogar jogos violentos. Para as medidas de auto-avaliagdo N = 29; Para as respostas
electrodérmicas, N varia entre 22 (Sem HJV) e 23 (Com HJV). Tp <0,09; * p<0,05; ** p <0,01.
Como previsto, os dados sugerem como potenciais mediadoras a percep¢éo de valéncia
e de domindncia afectivas as imagens de violéncia, apenas para o grupo de participantes Com
HJV. Pelo facto de estes dois indicadores apresentarem uma correlagéo linear positiva muito
elevada, quer para o conjunto da amostra, » (58) = 0,79, p < 0,001, quer para o grupo de
participantes Com HJV, r (29) = 0,75, p < 0,001, procedeu-se ao célculo da sua média, que
representard o indice de dessensibilizag8io emocional a violéncia (M = 2,82; DP = 1,42; Min=

= 1,00; Max =7,50; Mdn = 2,60).
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Quadro 26

Médias e desvios-padréo das respostas emocionais, em fung¢éo do tipo de imagem, do jogo e

do hébito de jogar jogos violentos

Jogo ndo violento

Jogo violento

Sem HIV' Com HJV  Total Sem HIJV Com HJV Total

Total

Respostas Tipo de
emocionais  Imagem

M(DP) M(DP) M(DP) M(DP)

M

M(DP) M(DP) ;b

. 2,02 1.92 1,97 2,80 3.03 203 245

Violéncia (1,27) 0,78)  (1,06)  (1,46) (1,46)  (1,44) (1,34)

. 5,26 5,43 534 4,98 5.25 513 523
Valencin Neuha (0,66) (0,40)  (0,56)  (0,54) (0,56)  (0,56) (0,56)
. 7,54 7.89 7,70 T 6.81 699 6,99

kasiia (0,83) (0,67) (0,77)  (0,86) 1,21) (1,07 (1,07)

Violéncia 6,21 6,09 6,16 4,76 5,58 521 5,68

(2,43) (2,40)  (237) (2,15 (2,15)  (2,15) (2,29)

L 323 3,12 3,18 2,74 2,63 2,68 2,93
Activagio  Neutra (1,41) (1,36)  (1,36)  (1,34) (1,48)  (1,39) (1,39
Positiva 4,16 427 421 3,76 3,56 365 3,93

(2,08) (1,54)  (1,83)  (1,89) (1,48) (1,65 (1,75)

I— 2,60 2.52 2,56 3,88 3.73 3,79 3,18

(1,98) (1,01) (1,59 (1,67 (1,46)  (1,53) (1,67)

Pominincls  Wegtis 5,51 5,58 5,54 5,23 5,72 550 5,52
(1,15) (L,14)  (L13) (1,14 (LA7) (1,34 (1,22)

Positia 6,28 6,06 6,18 6,16 5,64 587 6,03

(1,35) 0,92 (1,16)  (1,05) (1L,12)  (1,10) (1,13)

Sl 0,34 0,43 0,38 0,31 0,32 032 035

(0,18) (0,12)  (0,16)  (0,16) 0,15  (0,15) (0,16)

Resposta Neutra 0,23 0,22 022 0,28 0,24 025 0724
electrodérmica (0,14) (0,14 (0,14  (0,16) 0,15  (0,15) (0,15)
Positiva 0,35 0,26 031 0,28 0,26 027 0729

(0,18) (0,16)  (0,17)  (0,13) 0,13)  (0,13) (0,15)

Nota. HJV — Habito de jogar jogos violentos.

Para além destes resultados principais que permitirfio testar a hipétese do presente

estudo, sfo relevantes outras correlagdes significativas, que sdo evidenciadas no Quadro 25 e

que, em seguida, se descrevem.

Primeiro, foi interessante verificar que estes dois indicadores de dessensibilizagfio

emocional a violéncia (valéncia e dominéncia) apresentaram associagdes positivas com a

agressdo, para ambas as condi¢des de HJV (embora, como previsto, as associagdes do jogo

com estas duas varidveis fossem significativas apenas para participantes Com HJV). Segundo,

a correlaco entre o jogo € a agressdo foi significativa apenas os participantes Com HJV. E

terceiro, neste grupo de participantes, houve associagdes negativas significativas entre o Jogo
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e a valéncia as imagens positivas, r (29) = -0,48, p < 0,01, e entre a valéncia afectiva € a
agressdo r (29) = -0,52, p < 0,01. Estes dois resultados parecem indicar, por um lado, que os
participantes que jogaram o JV relataram um menor agrado perante as imagens positivas e,
por outro lado, que essa menor percepcdo de agrado também se associa a uma maior
manifestacdo de agressdo interpessoal.

A hipétese de mediagdo da dessensibilizagdo emocional a violéncia, moderada pelo HJV
(cf. 0 modelo hipotético da Figura 20), foi testada de acordo com os procedimentos sugeridos
por Preacher, Rucker e Hayes (2006), usando a Macro apropriada para SPSS desenvolvida
pelos autores. Estes procedimentos recorrem ao método de regressdo dos Minimos Quadrados
Ordinarios (OLS - Ordinary Least Squares) e permitem o uso da técnica boofstrap para
estimar com maior preciso a significancia do efeito de mediagio moderada. Para a presente
analise foram solicitadas 5000 reamostragens de bootstrap®’.

Os resultados referidos®®, quanto a estimativa da significdncia da mediac¢8o para as duas
condi¢des da moderadora, mostram um efeito néo significativo para os participantes Sem HJV
[Boot P = 0,0962, 95%CI: -0,12, 2,26], mas significativo para o grupo Com HJV [Boot P =
0,0148, 95%CI: 0,34, 2,19]. Estes resultados confirmam, assim, a hip6tese da mediagfio da
dessensibilizagdo emocional a violéncia na relagfio entre jogar um JV e a agressdo, apenas
para os participantes Com HJV.

Com o intuito de determinar se a mediagiio ¢ total ou parcial neste grupo de
participantes (N = 29 para o grupo Com HJV) foram conduzidas andlises de regressio
multipla e usado um ntimero idéntico de reamostragens bootstrap, para estimar a significancia

desta mediacdo.

%7 Este foi o niimero de reamostragens bootstrap usado por Preacher ¢ Hayes (2004) numa amostra com um
numero relativamente semelhante de participantes. Os motivos que nos levaram a optar por este procedimento j4
foram apresentados no estudo 2.

8 Os resultados numa anélise de mediac8io moderada baseiam-se nos coeficientes nfio standardizados.
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A Figura 22 apresenta os valores dos coeficientes estandardizados (), evidenciando o
efeito da dessensibilizagdio emocional & violéncia na agressdo interpessoal apds ter sido
controlado o efeito do Jogo, f = 0,35 (95% CI: 0,04, 1,90), e por outro lado, que o efeito
directo do jogo na agressdo € reduzido para niveis néo significativos, quando se controla o

efeito de dessensibiliza¢do emocional & violéncia, § = 0,35, # (28) = 1,88, p > 0,09.

Dessensibilizagdo

emocional a violéncia B=0,35% (B=047 *)

Jogo i Agressdo
B=0,26" (= 0,43)

Nota. "*p > 0,09; *p < 0,05. N = 29. O Jogo foi codificado com 0 para jogo ndo violento e
com 1 para jogo violento. Os coeficientes que nfo se encontram entre paréntesis
correspondem aos pardmetros estimados do modelo de regressdo contendo os dois
preditores (jogo e dessensibilizagdo emocional a violéncia).
Figura 22
Mediagdo da dessensibilizagdo emocional & violéncia na relagéo entre o jogo e a agressdo para
participantes com habito de jogar jogos violentos
Podemos, deste modo, confirmar a hipotese de mediagdo moderada e concluir que em
participantes Com HJV, a relagéo entre jogar um JV e a agresséo ¢ mediada totalmente pela
dessensibilizacdo emocional a violéncia (R*ajust = 0,22), e, portanto, que jogar um jogo

violento contribui para uma dessensibilizagdo afectiva a violéncia real que, por sua vez,

aumenta a agressdo interpessoal, em jogadores de jogos violentos.

5.2.4. Discussdo

O presente estudo constitui-se como uma extensdo do anterior, na medida em que
pretende investigar se o efeito de dessensibilizagio emocional & violéncia decorrente da
participa¢do num jogo violento (cf. Estudo 3) determina a agressdo interpessoal e € moderado

pelo hébito de jogar jogos violentos.
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Tal como no estudo anterior, verificou-se no presente que o efeito do jogo violento na
dessensibilizagio emocional se reflecte em duas componentes afectivas: a valéncia afectiva e
a dominancia ou o controlo pessoal face & violéncia da vida real. As correlagdes obtidas
sugerem que a relagdio entre jogar um jogo violento € a menor percep¢do de desagrado perante
estimulos emocionais violentos se verifica apenas em participantes com habitos de jogo,
sugerindo que os efeitos de uma exposi¢éo breve apenas se manifestam em individuos que
provavelmente ja se encontram dessensibilizados como consequéncia de habitos anteriores
(efeito a longo prazo); enquanto a relagdio entre o jogo violento e a maior percep¢do de
controlo pessoal face a imagens de violéncia, apesar se ser mais elevada em participantes com
habitos de jogo, também apresenta uma tendéncia para a significancia em individuos que ndo
jogam estes jogos, sugerindo um possivel efeito imediato da participagdo num jogo violento.
Face a elevada correspondéncia entre estes dois indicadores, decidimos agrupa-los numa
Unica medida de dessensibilizagdo emocional perante a violéncia da vida real.

Os resultados do presente estudo permitem tecer vérias consideragdes sobre as
repercussdes que essa dessensibilizag@o emocional a violéncia podera ter nos relacionamentos
interpessoais, particularmente na facilitagéio da manifestagéio de agressdo.

De um modo geral, confirma-se a hipétese da mediacdo da dessensibiliza¢do a violéncia
em participantes com o habito de jogar jogos violentos, que contribuiu para explicar
cabalmente a relagfo entre jogar um jogo violento e a agressdo interpessoal.

Como temos vindo a referir, as hipoteses de dessensibilizagéo & violéncia na sequéncia
da exposi¢do repetida a conteido violento e do seu efeito interveniente na agressdo
interpessoal ja foram consideradas no ambito da violéncia filmada. Bm termos da
compreensdo deste processo, sustenta-se que o modo como a violéncia € habitualmente
representada no ecrd pode contribuir para valorizar a violéncia na resolucdo de conflitos

(Zillmann & Weaver, 1997), subestimar a gravidade dos actos de violéncia (Carnagey &
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Anderson, 2003) e tornar os espectadores indiferentes ao sofrimento alheio (Berkowitz, 1993;
Huesmann et al., 2003), reduzindo, deste modo, as inibi¢Ges sociais contra a manifestagdo da
agressdo (Anderson & Huesmann, 2003; Carnagey & Anderson, 2003). Zillmann (1991a)
realca ainda que a frequente glorificacdo de agressores que cometem actos de violéncia
justificados e nfo punidos sobre vitimas pouco atraentes, € sem demonstragdo das
consequéncias efectivas que esses actos de violéncia exercem nas vitimas, além de
desvalorizar as vitimas e o seu sofrimento, pode fomentar reac¢des contra-empaticas face as
vitimas em geral.

Nos jogos electrénicos violentos, este tipo de representagdo € ainda mais saliente,
embora a diferenca entre o agressor e a vitima seja praticamente inexistente, a ndo ser para o
jogador que com a miss8o de vencer o jogo, veste a pele de uma personagem que tem de
aprender as inumeras formas de cometer violéncia com eficiéncia. Todavia, ¢ pouco habitual
mostrar-se o sofrimento das personagens e as repercussdes da violéncia. Em geral, as
representacdes das consequéncias nas vitimas séo fugazes - apenas alguns detalhes sangrentos
de corpos mutilados que se reduzem rapidamente a fragmentos e desaparecem, cedendo a vez
a novas carnificinas. Além do mais, trata-se de um jogo, pelo que, em bom rigor, as vitimas
ndo sofrem. S&o ainda de destacar a presenga de emogdes negativas, como a raiva, o 6dio, a
frustracdo e o manifesto desejo de vinganca, ingredientes que servem de justificativo para a
violéncia que o jogador tem de praticar, sendo que € praticamente inexistente qualquer tipo de
manifestagio afectiva entre as personagens. E plausivel que este tipo de caracteristicas
presente em jogos violentos possa contribuir para explicar a dessensibilizagdo emocional a
violéncia. Por outro lado, o reforgo constante das ac¢des agressivas que o jogador adopta € a
satisfagdo implicita que este pode obter durante a aniquilaggo justificada das vitimas, pode
explicar a mediagfio dessa dessensibilizagdo na relagdo entre jogar um jogo violento e a

agressdo interpessoal, principalmente em individuos habituados a este tipo de jogos. Um
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maior aprofundamento, em investigacdes futuras, das caracteristicas presentes nos jogos
violentos, que permita explicar estes resultados, serd importante para a compreensdo da
dessensibiliza¢do emocional a violéncia e do seu efeito na agresséo.

Seria também importante compreender em que medida os jogos poderéo contribuir para
uma desconsideragio pelos sentimentos dos outros e influir em reacgdes contra-empaticas
face a vitimas em geral. Existe algum suporte empirico sobre os efeitos da exposigdo a
violéncia filmada na diminui¢8o das respostas empdticas face a vitimas de violéncia (e.g.,
Donnerstein & Linz, 1986; Linz ef al., 1984, 1988; Zillmann, Mody & Cantor, 1974), mas,
com excepcdo do estudo de Funk e co-autores (2003), as pesquisas experimentais sobre 0s
efeitos da participagdo em jogos violentos nas reac¢des empéticas ndo tém sido objecto de
investigacio. Segundo Funk e co-autores (2003, p. 416-417), “Empathy and attitudes towards
violence are components of the process of moral evaluation that may reflect both emotional
and cognitive desensitization, with empathy decreasing and proviolence attitudes being
strengthened’. Os resultados da investigacio destes autores mostraram que o habito de jogar
jogos violentos se associava positivamente a menos respostas empaticas € a tragos
preexistentes de empatia menores, tendo os autores concluido: “(...)long-term exposure to
violent video games may be associated with desensitization as reflected in lower empathy,
although the direction of causality remains unclear” (p. 413). Porém, em que medida as
respostas empéticas traduzem a dessensibilizagdo emocional? Fardo parte do mesmo construto
ou constituem fendmenos distintos, embora com uma forte correspondéncia? E, no que se
refere aos efeitos dos jogos violentos, podera essa dessensibilizagdo emocional a violéncia
repercutir-se numa menor empatia pelas vitimas, afectando por sua vez, a agresséo
interpessoal? Estas questdes merecem um maior aprofundamento futuro.

N#o obstante, a partir dos resultados obtidos no presente estudo, € possivel concluir que

os individuos que jogam este tipo de jogos com regularidade tém tendéncia para desenvolver

290



um menor desagrado e maior controlo pessoal perante a violéncia e as suas consequéncias,
que, por seu turno, facilita a manifestag@o da agressdo interpessoal.

E igualmente relevante salientar que, independentemente do habito com jogos violentos,
a dessensibilizagdo emocional a violéncia apresenta uma associagéo significativa positiva com
a manifestacfo da agresséo, o que alerta para os efeitos negativos que o menor desagrado € o
maior controlo perante a violéncia do mundo real podem exercer no relacionamento
interpessoal.

Esta investigacdo pretendia ainda investigar a titulo exploratorio se a participagdo num
jogo violento também alteraria as reacgdes emocionais face a imagens de valéncia positiva.
Os resultados reportados sdo novos e sugerem, efectivamente, que a percepc¢do de agrado
perante as imagens de valéncia positiva foi menor para os participantes que jogaram o jogo
violento, o que poderia ser sugestivo da ndo especificidade do efeito do jogo violento na
dessensibilizacdo emocional apenas para imagens de violéncia real, mas também do seu efeito
na diminuicio da capacidade do individuo em apreciar eventos positivos do dia-a-dia. A luz
do modelo tedrico desenvolvido por Lang e co-autores (Lang et al., 1993; Lang, Bradley &
Cuthbert, 1990), os jogos violentos afectariam este sistema motivacional de evitagdo e
aproximagdo, determinando uma menor evitagdo perante estimulos emocionais violentos, mas
também uma menor aproximagéo face a estimulos emocionais agraddveis. Ainda que néo
conclusiva, estes resultados sugerem um efeito dos jogos violentos numa menor expresséo
emocional ou maior indiferenca afectiva.

Como ja referido, as emoc¢des desempenham um papel adaptativo crucial, sendo
importante uma expressividade emocional equilibrada e em consondncia com as
circunsténcias (Roberts, 1999; Roberts & Strayer, 1996; Strayer, 1987). A investigacdo tem
evidenciado que uma expressividade emocional exagerada pode desempenhar um papel

negativo pelo facto de afectar o processamento cognitivo-emocional e impedir o individuo de
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agir de modo eficiente face aos eventos e as pessoas (Roberts & Strayer, 1996). Todavia, uma
baixa emotividade também pode ser prejudicial e limitar igualmente a capacidade do
individuo de interagir socialmente de modo adaptativo (e.g., Roberts & Strayer, 1996),
interferindo, em particular, na capacidade de manifestar empatia (e.g., Nathanson, 2003;
Roberts & Strayer, 1996) e comportamentos pro-sociais (e.g., Roberts & Strayer, 1996). A
propésito da expressividade emocional, Nathanson (2003) refere que uma baixa expressdo
emocional denota uma dificuldade do individuo em envolver-se em situagdes emocionais €,
portanto, uma incapacidade em se identificar e em expressar as emogdes dos outros. Embora,
como ja referido, as reacgdes de empatia ndo fossem objecto do presente estudo, € possivel
que as emogdes de desagrado ou de desprazer perante imagens de vitimas de violéncia, e de
agrado ou prazer perante alguns dos estimulos emocionais positivos apresentados,
nomeadamente os que transmitem uma sensagéo de bem-estar e de alegria relacional, possam,
indirectamente, reflectir reac¢des emocionais empaticas.

Mais intrigante foi o facto de essa menor percep¢dio de agrado face a imagens
habitualmente avaliadas como muito agradéaveis revelar, também, uma associacdo positiva
com a agressdo. Se, por um lado, uma menor evitagio da violéncia real e um maior controlo
face a este tipo de estimulos emocionais tem repercussdes na manifestacéo de mais agresséo,
constata-se, por outro lado, que os dados sugerem que uma menor afectividade positiva face a
estimulos agradéveis também pode conduzir a uma maior agressdo interpessoal. Dadas estas
consideracdes, uma interpretacdo seria a de que a repetida exposi¢do repetida a jogos
violentos, ao contribuir para um estado de menor expressividade afectiva em geral, podera
afectar o comportamento relacional, aumentando as tendéncias agressivas. Roberts e Strayer
(1996) salientam que a expressividade emocional é um preditor importante da empatia e de
comportamentos pro-sociais. Neste sentido, é possivel que os mesmos mecanismos que

determinam os comportamentos pré-sociais também possam exercer um efeito na agress@o.
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Face a auséncia de modelos teodricos e estudos empiricos sobre estas ultimas questles, as
nossas interpretacdes deverdo permanecer em aberto e ser investigadas mais

aprofundadamente em estudos futuros.
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CONCLUSOES GERAIS






A presente tese procurou responder a interrogacdes que ressurgem e se renovam quando
abordamos os potenciais efeitos psicossociais da exposi¢do a violéncia. Ressurgem, porque o
espectaculo mediatizado da violéncia, ndo sendo actual, € apresentado sob formas cada vez
mais participadas de entretenimento, ndo s6 afectando a ordem da recepgéo, como remetendo
o individuo para um envolvimento mais directo e virtual nos torneios (ir)reais violentos
proporcionados pelos jogos electronicos. E renovam-se, porque, embora nas ultimas cinco
décadas se tenham demonstrado os efeitos nefastos que o espectaculo da violéncia pode
produzir em determinadas condigdes, existe uma poderosa argumentagdo em contrario que
continua a relativizar, ou mesmo a descredibilizar, os resultados daquelas evidéncias.

Face a omnipresenca da violéncia nos jogos electronicos (e.g., Smith ez al., 2003;
Thompson & Haninger, 2001) e & incessante actualizagdo deste meio electronico de
entretenimento € de comunicac@o social, impdem-se investigagdes empiricas sobre os seus
efeitos nos utilizadores. Esta problematica ganha ainda maior acuidade se se tiver em
considera¢éo que o publico-alvo deste entretenimento (e.g., Colwell ez al., 1995) — logo o
publico potencialmente mais vulneravel aos seus efeitos — é a populagdo mais jovem (e.g.,
Huesmann & Guerra, 1997).

Nos ultimos anos, parece ter havido um maior reconhecimento de que a violéncia pode
afectar os seus receptores. Este reconhecimento contribuiu para que alguns paises — entre os
quais Portugal — tenham procedido a necesséaria catalogacdo dos jogos com a adverténcia da
idade apropriada. Esta adverténcia baseia-se em critérios variados, mas sempre dependentes
da concepgdo de violéncia de quem os classifica. Parte da estratégia de defesa da industria
consiste em escudar-se nestas sinaléticas, argumentando que a larga maioria dos jogos
violentos tem sido desenvolvida com o intuito de servir os interesses de populagdes adultas.
Todavia, o estudo que iniciei no &mbito do Mestrado (Arriaga, 2000) permitiu concluir que os

adolescentes jogam jogos desta natureza e tém acesso fécil a todos os tipos de jogos. Por
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outro lado, mesmo que a legislacdo que regula esta matéria fosse cumprida, como interpreta-
la? Quererdo essas adverténcias significar que a populagéo adulta € invulneravel aos efeitos
psicossociais da violéncia mediatizada? Ou, de outro modo, significardo elas uma admisséo
de que a violéncia mediatizada exerce efectivamente efeitos negativos, mas que a opgéo pelo
seu consumo deve ser delegada nos respectivos utilizadores? E, se assim for, que efeitos
negativos poderdo ser esses? E em que condigdes se manifestam?

Nesta senda, a presente tese procura contribuir para o esclarecimento sobre os efeitos
psicoldgicos e sociais que o uso de jogos electronicos violentos pode exercer em jovens
adultos. Com efeito, o enunciar de conclusGes sobre esta matéria, apés a caminhada que
efectudmos em terreno tedrico e empirico € uma meta importante, mas requer a
consciencializag@o de que ndo se assumem como definitivas, quer devido as limita¢Ges que
assinalamos em capitulos anteriores, quer pela propria natureza incompleta dos trabalhos
individuais de investigacio.

O trajecto percorrido para responder a estas interrogacdes foi, necessariamente,
acompanhado de uma revisdo da literatura, na qual se cruzaram diversas areas da Psicologia,
tendo nos constatado que a area mais proficua no plano tedrico, bem como no plano empirico,
¢ a Psicologia Social. Na primeira parte da presente tese, que compreende os Capitulos 1, 2 e
3, apresentamos as contribuigdes de diversos autores — a larga maioria de Psicologia Social —
para esta tematica, e destacamos o Modelo Geral de Agressdo (GAM), proposto por Anderson
e co-autores (e.g., Anderson, Anderson & Deuser, 1996; Anderson & Dill, 2000), por
consistir num modelo tedrico integrativo que incorpora o contributo de teorias desenvolvidas
por diversos autores, nomeadamente a de Albert Bandura (1973), de Leonard Berkowitz
(1984, 1993), de Dolf Zillmann (1971, 1983) e de Rowell Huesmann (1982, 1986). Este

\

modelo, que norteou a nossa pesquisa, permitiu equacionar e por & prova algumas das
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hipéteses sobre os efeitos imediatos e a longo prazo da participagdo em jogos violentos nos
seus utilizadores.

NZo obstante, e em parte devido & formacdo de base da investigadora principal
(Psicologia Clinica), os dois estudos que iniciam os Capitulos 4 e 5 privilegiam anélises dos
efeitos da participagdo em jogos violentos centradas em varidveis de natureza intra-individual,
particularmente em variaveis individuais internas como a ansiedade, a hostilidade e a
activacdo fisiologica (Capitulo 4, Estudo 1), e a dessensibilizagdio emocional (Capitulo 5,
Estudo 3). Este interesse inicial que nos levou a investigar os efeitos dos jogos violentos a
partir de varidveis de natureza emocional foi ainda motivado pelo facto de a pesquisa dirigida
a estas variaveis ser mais escassa.

O primeiro estudo desta tese dirigiu-se assim para a compreensdo dos efeitos imediatos
dos jogos violentos a nivel emocional, nas suas ramificagdes de natureza afectiva (ansiedade e
hostilidade) e fisiologica (excitabilidade). Pese embora a importancia de termos verificado um
efeito do jogo violento no estado de hostilidade, impuseram-se novas questdes de indole
social. Quais seriam as contrapartidas da hostilidade induzida pelo jogo violento? Que
repercussdes teria para a interacgdo social? Seria esta varidvel interveniente entre a
participagdo no jogo violento e a agressdo interpessoal? De que modo afectaria o
comportamento agressivo: actuaria como facilitadora dessa agressdo, tal como previsto no
GAM, ou, pelo contrario, permitiria a catarse emocional, reduzindo assim a probabilidade de a
agressdo se manifestar, como alegam, ainda hoje, alguns autores da comunidade cientifica
(e.g., Freedman, 2002)?

Além destas questdes, o segundo estudo procurou ser mais abrangente, contemplando
outras variaveis internas e individuais propostas no GAM. Assim, estuddmos os eventuais

papéis mediadores da acessibilidade a construtos agressivos e a construtos associados a medo,
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e testimos também a moderagdo de varidveis individuais como a agressividade € o sexo dos
participantes nessa relagéo causal.

Destes dois primeiros estudos, sobressaiu e saiu reforcado o pressuposto de que
estamos longe da depuragdo de emocdes negativas como a hostilidade e, portanto, longe da
catarse emocional. Pelo contrério, este estado afectivo desencadeado pelos jogos violentos
contribui para facilitar a manifestagdo do comportamento agressivo. E ainda relevante
sublinhar que o facto de esta hostilidade mediar totalmente o efeito dos jogos violentos no
comportamento agressivo, e o facto de nfo haver moderacéo da agressividade ou do sexo do
jogador nesta relagdo, sdo evidéncias néo sé de que a agresséo esta longe de se manifestar de
forma directa e linear, como também de que n#o se confina a tais caracteristicas individuais.

Os resultados obtidos nestes dois estudos, convergentes, em parte, com 0S pressupostos
do GAM, conduziram-nos a novas interrogagdes, também estas incidindo primariamente em
componentes emocionais (dessensibilizagdo emocional) e ao teste das suas repercussdes na
interac¢dio social, uma vez mais com incidéncia na andlise do efeito do jogo na agressdo
interpessoal.

Assim, a segunda vertente de andlise, que inicia o Capitulo 5, foi dirigida para os
efeitos imediatos e a longo prazo da participagéio em jogos violentos na habituac¢do a violéncia
do jogo e na dessensibilizagdo emocional a violéncia da vida real. Interessou-nos,
fundamentalmente, perceber em que medida a participagdo em actos virtuais de violéncia
poderia contribuir para reduzir o seu impacto, “neutralizando”, “normalizando” ou
“naturalizando” a violéncia da vida real. Se a proposito da exposi¢do & violéncia das imagens
Mongin (1998) afirma que “a mais dura violéncia é paradoxalmente a mais indolor: ela deixa
o espectador insensivel” (p. 161), no serd também este um efeito indelével da participagdo

repetida em jogos violentos?
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No terceiro trabalho empirico que realizamos, o que nos parece mais importante
destacar € que a dessensibilizacdo emocional a violéncia, decorrente da participa¢do num jogo
violento, se traduz em duas componentes afectivas: a valéncia afectiva e a dominéncia, ou
controlo pessoal, face & violéncia da vida real. Jogar jogos violentos por parte de jogadores
habituais de jogos violentos, parece contribuir para uma menor percep¢do de desagrado
perante estimulos emocionais violentos e para a atenuacfo da diferenga do desagrado entre
estes estimulos e os neutros. Os dados que obtivemos sugerem que a participagdo repetida em
jogos violentos pode remeter o jogador para uma “neutralizacdo” da valéncia afectiva perante
imagens a que as pessoas sfo habitualmente sensiveis, e em relagdo as quais manifestam
desagrado (e.g., Bradley ef al., 2001; Lang et al., 1997). Por outro lado, a percepgdo de um
estado de controlo pessoal também mostrou ser tendencialmente superior em individuos com
exposi¢édo prévia ao jogo violento, podendo reflectir uma maior tolerdncia no confronto com a
violéncia real. Perante estes resultados, colocamos duas hipdteses interpretativas sobre o
efeito especifico nesta dimensfo afectiva, hipdteses estas que deverdo ser aprofundadas em
estudos futuros. S&o elas: (i) a possibilidade de a percepgéo de controlo do jogador sobre os
actos virtuais de violéncia se generalizar sob a forma de um sentimento de dominio pessoal
perante imagens de violéncia real; e (ii) o impacto imediato dos jogos violentos no
subsequente estado de hostilidade — como mostraram os Estudos 1 e 2 — poder influir na
percepgdo de controlo individual perante as imagens negativas de violéncia, uma vez que a
investigacdo refere que este tipo de emocgdo tende a intensificar o sentimento de controlo
individual sobre eventos negativos (Lerner & Keltner, 2000). Outras interpretacdes para o
efeito de dessensibilizacdo emocional a violéncia que se traduz nestas duas componentes
foram objecto de reflexdo e discussdo no Capitulo 5, sendo notorio que se trata de terreno néo

explorado, que merece um maior aprofundamento conceptual e empirico.
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Outra questdio, igualmente pouco investigada e para a qual dirigimos 0 nosso interesse e
foco de analise no Estudo 4, foi a de compreender as repercussdes dessa dessensibilizagfo
emocional & violéncia na agressdo interpessoal. Tratar-se-ia de uma varidvel mediadora dos
efeitos dos jogos violentos na agressdo interpessoal? E em que condig¢des se tornariam esses
efeitos mais pronunciados?

A luz dos resultados obtidos neste ultimo estudo, €é licito concluir que a
dessensibilizagio emocional & violéncia contribui para explicar os efeitos do jogo violento na
agressdo interpessoal, efeito este que apenas se verifica em jogadores habituais de jogos
violentos, ou seja, em individuos cuja dessensibilizago j& podera estar cimentada.

Este estudo parece negar uma vez mais, ainda que indirectamente, a ideia da catarse ou
da purgagiio emocional. Parafraseamos, de novo, Mongin (1998): “o fracasso da catarse néo
pode senfio desembocar numa dessensibilizagdo que ndo converte a violéncia mas se esforga
por a anular superconsumindo-a” (p. 173, sublinhado nosso). Por outras palavras, com o
consumo repetido de violéncia, tenderiamos para a anulagéio do seu impacto. E, na opinifo do
mesmo autor, o preo a pagar por essa anulagfo seria a anulagéio do proprio sujeito. Seguindo
0 seu raciocinio, o autor acrescenta:

A dessensibilizagdo ndo corresponde a uma depuragdo do susto produzido pela

violéncia das imagens, € antes a inven¢o de um sujeito ausente, “suspenso”, ao abrigo

da sua prépria violéncia e da do mundo, ela é uma produgdo de um sujeito que olha
uma violéncia imaginada em laboratério, uma violéncia in vitro que ndo (ou que ndo
mais) lhe diz respeito, de um sujeito que se afasta de um mundo de que tem medo.

Claro, dum sujeito que ndo é mais sujeito (Mongin, 1998, p. 174).

Mas se Mongin se refere a dessensibilizaco como consequéncia da observagdo do
espectaculo da violéncia que é oferecido pela industria cinematografica, € importante

sublinhar que, no jogo, o individuo nfo se limita a “olhar” para a violéncia: ele €
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simultaneamente o autor da violéncia e um autor incentivado a violéncia, que se V&
reconhecido pela sua mestria em torneios violentos. No Capitulo 5, vimos que, com o hébito
de jogar, o jogador tende a “neutralizar” a violéncia e a sentir maior controlo pessoal perante a
mesma, 0 que, por seu turno, ¢ conducente a comportamentos relacionais de agressdo.
Acresce ainda que os resultados obtidos no Estudo 4, relativos a um menor prazer perante
imagens positivas da vida real apds a participagdo num jogo violento, também levantam
algumas interrogacdes para as quais ndo temos, de momento, explicacéo satisfatoria, mas que
se aproximam da ideia de um individuo com uma menor emocionalidade ou com uma maior
indiferenca afectiva geral.

Em sintese, e cingindo-nos aos resultados por nds obtidos, podemos concluir que os
quatro estudos desenvolvidos evidenciam que os jogos violentos desencadeiam, a curto prazo,
estados afectivos hostis, € que uma exposicéo repetida a jogos violentos interage com uma
exposicdo breve para contribuir para uma dessensibilizagdo emocional a violéncia. N&o ha,
portanto, depuracdo ou purificagdo emocional: hd, a curto prazo, uma intensificacdo de
emocdes negativas como a hostilidade, e, com a exposi¢do repetida, uma atenuacio da
sensibilidade emocional perante a violéncia real. Por outro lado, ambos os efeitos —
hostilidade e dessensibilizagdo emocional — contribuem para explicar a relagdo entre a
participagdo num jogo violento e a agressdo interpessoal, evidenciando tratar-se de processos
psicolédgicos relevantes para a sua compreenséo.

Os fracos valores de variéncia explicada da agressdo, obtidos no Estudo 2 (8% da
variagio média na agressio é determinada pelo uso do jogo violento mediado pela
hostilidade) e no Estudo 4 (22% da variabilidade da agresséo ¢ explicada pelo efeito do uso
do jogo violento mediado pela dessensibilizagdo a violéncia), merecem, no entanto, alguns
comentarios, dado que alguns autores tendem a minimizar, e mesmo a desvalorizar, os valores

reportados em estudos sobre esta tematica. Como jé referido, a pesquisa tem mostrado que a
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exposicdo a violéncia explica a agressdo em cerca de 10% da varidncia (e.g., Comstock &
Scharrer, 2003), o que leva alguns autores a relativizarem a sua importancia, dando énfase a
larga proporcdo de varidncia da agressdo que ndo ¢ explicada por essa exposi¢do. Outros
interpretam-nos sob outro prisma: argumentam que, tendo em conta a vasta e complexa teia
de factores susceptivel de contribuir para o comportamento agressivo, o facto de um estudo
ser capaz de explicar 10% da varidncia da agressdo é um resultado deveras importante que,
defendem, deve ser realcado (Sparks & Sparks, 2002). Para além da significincia estatistica
destes resultados, Sparks e Sparks (2002) aludem & importdncia social dos mesmos,
destacando que efeitos estatisticos fracos podem traduzir-se sob a forma de problemas sociais
relevantes, mesmo quando afectam apenas uma pessoa entre muitas:

Because media audiences sometimes number in the millions, even very small statistical

effects can translate into very important social problems. If just one person in several

hundred thousand is influenced by a violent movie to commit a serious act of
aggression, the social consequences of several million viewers waiching that movie

might be dramatic (p. 277).

Se as orientagdes decorrentes da investigacdio empirica no ambito dos efeitos da
exposicdo a violéncia filmada retinem actualmente algum consenso, o tema da violéncia dos
jogos electronicos, sendo mais recente, ainda ndo goza da idéntica aceitagdo. Todavia, como
mostram os resultados da presente tese, ha boas razdes para supor que venha a conduzir a
conclusdes semelhantes. No entanto, hd questdes que permanecem por esclarecer e vias
metodolégicas ainda por explorar.

Uma destas questdes prende-se com a identificagiio de caracteristicas especificas dos
jogos que possam aumentar ou diminuir o seu impacto psicologico. Algumas dessas
caracteristicas foram referidas no Capitulo 2, embora a maioria tenha sido testada

exclusivamente no 4mbito da exposi¢do & violéncia filmada. Na presente tese, procurdmos
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controlar algumas dessas varidveis, seleccionando jogos que apresentassem caracteristicas
semelhantes em pardmetros que consideramos relevantes, como sejam o realismo, o
desempenho, a dificuldade e a identificacdo com a personagem assumida no jogo. No Estudo
1, procurou-se ainda avaliar o impacto produzido pela violéncia quando jogada com
dispositivos de realidade virtual; fizemo-lo com o intuito de compreender o contributo da
imersividade na violéncia do jogo sobre os efeitos que produz. N&o consideramos, porém, que
o equipamento usado para esse efeito tenha proporcionado uma maior envolvéncia no
ambiente do jogo, pelo que esta hipotese permanece em aberto. Todavia, para além deste tipo
de manipulagdo experimental, outras variaveis que se prendem com a vivéncia do proprio
jogador no ambiente do jogo (e.g., percep¢do de controlo, competitividade), com o contexto
social em que ele ¢ jogado, com o modo como € jogado, ou com as pessoas com quem joga,
poderdo ser relevantes para um maior esclarecimento sobre estes efeitos.

Em termos metodoldgicos, apresentaram-se nesta tese quatro estudos experimentais
efectuados efectuados em sessdes unicas individuais. Se os Estudos 1 e 2 se limitaram a
analisar efeitos imediatos, nos Estudos 3 e 4 procuramos também atender aos efeitos que a
violéncia podera exercer a longo prazo. Porém, e como referimos previamente, o método mais
adequado para testar os efeitos da participacdo repetida em jogos violentos sera a realizagéo
de estudos de cariz longitudinal, método este que, até ao momento, ainda néo foi de todo
conduzido no &mbito dos jogos electrénicos.

Outras questles, ja colocadas, ndo foram ainda objecto de investigacdo devida.
Exemplos: qual a relagdo entre a dessensibilizagdo emocional e as reac¢es empaticas para
com vitimas de violéncia? Poderd a dessensibiliza¢do repercutir-se na diminui¢do de
comportamentos pro-sociais?

Por outro lado: serd possivel inverter o efeito de dessensibilizagdo? Podera a redugéo do

consumo de produtos de entretenimento violento ter o efeito de “ressensibilizagdo” (i.e.,
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“recuperagfio da sensibilidade™) & violéncia do mundo real, como mostrou a investigacdo de
Mullin e Linz (1995)? Dito isto, ndo serd utdpico falar-se de reducdio do consumo de
violéncia, quando somos diariamente invadidos por imagens violentas através dos varios
meios de comunicag¢#o social e de entretenimento?

Esta ultima questio remete para outras, de cardcter mais abrangente, que também
carecem de reflexdio. Em nossa opinifio, a censura nio € a via adequada para responder a
problematica, na medida em que atenta contra direitos e liberdades preconizados em
sociedade democraticas, como a liberdade de expressdio. Porém, talvez mereca a pena
questionar se a liberdade de uns nfio estard a lesar a liberdade de outros. Continuando a
veicular a violéncia, nas suas multiplas expressdes, nfo estarfio os agentes de informaggo e de
entretenimento a invadir o dominio publico e a estimular a producéo cada vez mais intensa de
violéncia? E, se continuarmos a ser massivamente expostos a conteidos violentos, no
correremos o risco de estarmos, todos, a ficar cada vez mais indiferentes a violéncia e, logo,
menos capazes de discernir limites nessa violéncia? Deverdo, com base neste pressuposto,
impor-se alguns limites? Igualmente importante: que estratégias se facultam hoje ao
consumidor para que este possa salvaguardar o seu direito de optar por néo ser bombardeado
por violéncia, para que esteja mais esclarecido quanto aos efeitos causados por conteudos
violentos, e para que possa proteger as criangas € os mais jovens da influéncia dessa
exposicao?

Nzo sendo o nosso objectivo o de indicar as respostas mais apropriadas para estas
interrogagdes, nfo poderiamos concluir a nossa reflexdo final sem apontar para a necessidade
de constituir novos terrenos empiricos que permitam explorar formas de intervencfo que
visem mitigar os efeitos negativos da participacéio em jogos violentos. Tém sido propostas
varias sugestdes de acgdo para a proteccdio dos mais jovens. Contudo, a maioria destas

propostas remete a responsabilidade exclusivamente para as familias e para a escola — desde
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orientar os pais no sentido de controlarem o tipo de jogos e programas que as criangas jogam
ou a que assistem, a indicar que devem impor limites ao tempo que os jovens dedicam a este
tipo de actividades (e.g, American Academy of Pediatrics, 2001). Todavia, em nosso
entender, a énfase deveria ser igualmente posta no papel que todos os agentes de socializagéo
podem e devem desempenhar no desenvolvimento do pensamento critico e do raciocinio
moral dos jovens (Lourengo, 1998).

Para que possamos combater, de modo construtivo, os efeitos psicoldgicos e sociais da
exposi¢do a violéncia, em geral, e a violéncia nos jogos, em particular, é deveras pertinente
que se faca uma reflexdo mais aprofundada em torno destas questdes e que se elejam estas

novas areas de pesquisa como relevantes.

“The Tournament is a true measure of skill and determination

... let battle commence!”’

(“Unreal Tournament.com”, 2004)
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ANEXOS






ANEXO 1.

Material usado no Estudo 1






CONSENTIMENTO INFORMADO

Este estudo € confidencial, servindo os dados unicamente para tratamento estatistico.

Durante o tempo que jogar serdo avaliados indices fisioldgicos, nomeadamente o Batimento
Cardiaco e a Actividade Electrodérmica, pelo que sera necesséria a colocag@o dos respectivos

eléctrodos.
Os jogos poderéo conter conteudos (imagens e sons) que ferem susceptibilidades. Assim, a
qualquer momento, poderad desistir de colaborar, se achar conveniente. N&o € aconselhéavel

jogar se tiver epilepsia.

Autorizo que os dados, nas condi¢des referidas sejam utilizados para a presente investigagéo,

arealizar na U.L.H.T.

Lisboa, de de

Assinatura,
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DADOS SOCIODEMOGRAFICOS

Por favor, indique:
Idade:
Sexo: Feminino O Masculino [

Curso que frequenta:

Ano de escolaridade que frequenta :

HABITOS DE JOGO
Por favor, responda as seguintes questdes com o0 méaximo de sinceridade.

1- Quantas horas, em média, costuma jogar videojogos por semana, nos seguintes sistemas?

Computador:
Nunca

1 a 3 horas
4 a7 horas
8 a 10 horas

OO0O0a0a0n

11 ou mais
Consolas:

Nunca

1 a 3 horas

4 a7 horas

8 a 10 horas

Oo0O0o0oa0n

11 ou mais
Salas de Jogos:

Nunca

1 a3 horas

4 a7 horas

8 a 10 horas

O0O0O0oa0n0

11 ou mais
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AVALIACAO SUBJECTIVA SOBRE O JOGO

Este questionario destina-se a obter a sua opinifio sobre a sua experiéncia com o jogo.

Responda, por favor, a cada uma das questdes, com o méximo de sinceridade.

1. Com que frequéncia j4 tinha jogado este jogo?

Nunca I
Algumas vezes O
Muitas vezes O

2. Como avalia o seu desempenho?

Muito Bom
Bom
Médio
Fraco

Muito fraco [
4. Como descreve a sua experiéncia ao jogar este jogo?

OoOooan

4.1. Foi uma experiéncia agradavel?

Muito desagradéavel
Desagradavel
Nem agradavel nem desagradével
Agradavel
Muito agradével

4.2. Achou que foi uma experiéncia estimulante?

ooooo

Muito aborrecida
Aborrecida
Nem estimulante nem aborrecida
Estimulante
Muito estimulante
4.3. Como avalia a ac¢éo deste jogo?

ooooo

Muito passivo
Passivo
Nem activo nem passivo
Activo
Muito activo
4.4. Sentiu-se envolvido no jogo?

oOooono

Muito distante

Distante

Nem envolvido nem distante
Envolvido

Muito envolvido

oooonO
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4.5. Achou o contetdo do jogo violento?

Nada violento
Pouco violento
Violento
Muito violento

ooono

5. Avalie com que intensidade sentiu as seguintes sensa¢des durante a experiéncia:

5.1. Nauseas
Nada
Pouco
Moderadamente
Muito

5.2. Vertigens/Tonturas:
Nada
Pouco
Moderadamente
Muito

oOooo oOoooao

Leia cada uma das seguintes frases e assinale com uma cruz (X) o algarismo da direita que

melhor indica a forma como se sente neste momento. N3o ha respostas certas ou erradas.

Nzo demore muito tempo com cada frase; responda de modo a descrever o melhor possivel a

maneira como se sente agora.

Nada . IR | e
pouco damente

1. Sinto-me calmo 1 2 3 4
2. Sinto-me seguro 1 2 3 4
3. Estou tenso 1 2 3 4
4. Sinto-me cansado 1 2 3 4
5. Sinto-me a vontade 1 2 3 4
6. Sinto-me perturbado 1 b 3 4
7. Presentemente preocupo-me com possiveis

1 2 3 4

desgracas

8. Sinto-me satisfeito 1 2 3 4
9. Sinto-me amedrontado 1 2 3 4
10. Sinto-me confortavel 1 2 3 4
11. Sinto-me auto-confiante 1 2 3 4
12. Sinto-me nervoso 1 2 3 4
13. Sinto-me trémulo 1 2 3 4
14. Sinto-me indeciso 1 2 3 4
15. Sinto-me descontraido 1 2 3 4
16. Sinto-me contente 1 2 3 4
17. Estou preocupado 1 2 3 4
18. Sinto-me confuso 1 2 3 4
19. Sinto-me firme 1 2 3 4
20. Sinto-me bem 1 2 3 4
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ANEXO 2.

Material usado no Estudo prévio 1






QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO SUBJECTIVA DA EXPERIENCIA

COM 0 JOGO

Este questionario destina-se a obter dados acerca do contetido e da sua experiéncia com
o jogo que acabou de jogar. Por favor responda a cada uma das questdes com 0 maximo
de sinceridade. Nio ha respostas verdadeiras, nem erradas, apenas se pretende saber o
que sente e a sua opinifio sincera acerca do jogo.

Indique, por favor:

Idade: anos
Sexo (coloque uma cruz): Masculino Feminino
Curso:

Estabelecimento de ensino:

Com que frequéncia j4 tinha jogado este jogo?

Nunca O
Algumas vezes O
Muitas vezes O

Pedimos-lhe, por favor, que a frente de cada palavra coloque um circulo (O) no numero que

melhor corresponde ao modo como se sente neste momento, utilizando a seguinte escala:

1 2 3 4 5
| I 1 1 |
De maneira Um pouco Moderadamente Muito Muitissimo
nenhuma

1. | Incomodado. 1 2 3 4 5

2. | Nervoso. 1 2 3 4 5

3. | Animado. 1 2 3 4 5

4. | Activo. 1.2 -F 4. 5

5. | Amedrontado. 1 2 3 4 5

6. | Excitado. 1 2 3 4 5

7. | Sinto que foi uma experiéncia agradavel. 1 2 3 4 5

8. | Chateado. 1 2 3 4 5

9. | Desorientado. 1 2 3 4 5

10. | Limitado. 1 2 3 4 5

11. | Satisfeito. 1 2 3 4 5

12. | Frustrado. 1 2 3 4 5

13. jISggtiﬁcado com a personagem que assumi durante o 1 2 3 4 5

14. | Desiludido com o meu desempenho. 1 2 3 4 5

15. | Humilhado. 2 3 4 5
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Pedimos-lhe, por favor, que nos diga a sua opinido sobre o jogo que acabou de jogar. Em

relaco a este jogo, coloque um circulo (O) no numero que melhor corresponde ao seu grau de

concordancia com as seguintes frases, utilizando a seguinte escala:

1 2 3 4 5
L L | | |
Discordo Discordo Nao discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1. [Interessante. 1 2 3 4 5

2. [Dificil. 1 2 3 4 5

3. [Entusiasmante. 1 2 3 4 5

4, Brutal. 1 2 3 4 5

5. |Compreensivel. 1 2 3 4 5

6. |Confuso. 1 2 3 4 5

7. [Criativo. 1 2 3 4 5

8. [[diota. 1 2 3 4 5

9. Magador. 1 2 3 4 5
10. [Estimulante. 1 2 3 4 5
11. |Historia Violenta. 1 2 3 4 5
12. [Estranho. 1 2 3 4 5
13. |Agressivo. 1 2 3 4 5
14. [Excitante. 1 2 3 4 5
15. |Cruel. 1 2 3 4 5
16. [Envolvente. 1 2 3 4 5
17. [Rapido. Lo2:-3.4 &8
18. [Imagens Violentas. 1 2 3 4 5
19. [Inteligente. 1 2 3 4 5
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Pense, agora, no contetido do jogo que acabou de jogar. Pedimos-lhe que nos diga a_sua
opinifie, colocando um circulo (O) no numero que melhor corresponde ao seu grau de

concordancia com as seguintes frases, utilizando a seguinte escala:

1 2 3 4 5
1 I l I |
Discordo Discordo N3io discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

Os actos violentos contra os personagens animados ocorrem
apenas como auto-defesa.

Os actos violentos contra os personagens animados sdo

2. |apenas resultado de actos prévios de violéncia fisica exercida| 1 2 3 4 5
contra 0 personagem que vocé assumiu.

Os actos violentos contra os personagens animados s&o

3. |desencadeados por sentimentos de hostilidade, raiva ou 1 2 3 4 5
ressentimento.
Os actos violentos contra os personagens animados t€ém como

4. principal objectivo a obtengéo de maior pontuacéo, poder, 1 2 3 4 5

armas, saude.

Os actos violentos contra os personagens animados fazem
parte do divertimento do jogo.

Os actos violentos contra os personagens animados sdo

6. (indispensaveis para o cumprimento das regras do jogo e/ou 1 2 3 4 5
ara ganhar o jogo.

O personagem que vocé assumiu € recompensado pelos actos

7. | 1 2 3 4 5
violentos.
3 O personagem que vocé assumiu € punido pelos actos 1 2 3 4 5
" violentos.
9 Quando os personagens animados ou objectos sdo destruidos, 1 2 3 4 5
" |as imagens no ecri sdo realistas.
10. [Exibe com detalhe as consequéncias da violéncia. 1 2 3 4 5
Os personagens de animag&o e os acontecimentos sdo
1 constru¢des do autor do jogo, néo se baseiam em nenhum 1 2 3 4 5
" lacontecimento real, mas séo plausiveis e poderiam ter
acontecido na vida real.
Os personagens de animag&o e 0s acontecimentos sdo
12 construcdes do autor do jogo, néo se baseiam em nenhum 1 2 3 4 5
" lacontecimento real, e nfo poderiam ter existido ou ocorrido
no mundo real tal como o conhecemos.
3. Os personagens parecem mais bonecos animados do que 1 2 3 4 5

[pessoas reais.

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO.
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ANEXO 3.
Resultados da caracterizagdo da violéncia dos jogos relativamente as razdes para a violéncia,

recompensa/punic¢io pela violéncia e realismo






Quadro 27
Avaliagfo dos jogos relativamente as razdes para a violéncia
Razdes para a violéncia:
pal . JV  JNV  Total
o0s actos violentos contra os personagens animados ...

N3ao concordancia L Lt 21 58
% 51,52 80,77 64,41
+-0COrTem apenas como Concordéncia n 9 2 11
auto-defesa (Protecgéo da vida) % 2727 7,69 18,64
. n 7 3 10
Indiferenga = 101 11,54 _ 16,95
Nio concordancia L I5 = 2
...8do apenas resultado de actos % 54,55 73,08 62,71
prévios de violéncia fisica Concordéncia n 6 3 9
exercida contra a personagem % 18,18 11,54 15,25
que vocé assumiu (Retaliagédo) " n 9 4 13
Indiferenga —— 727 1538 22,03
N3&o concordéancia n 19 22 41
. % 57,58 84,62 69,49
...8do desencadeados por

. s . A e n 4 0 4
sentimentos de hostzlza”ade, raiva Concordancia % 1212 0 678

ou ressentimento (Odio/raiva) 2 2 2
Indiferenca on 20 4 A
% 30,30 15,38 23,73
Na&o concordéncia L 2 o 2
...tém como principal objectivo a % 15,15 61,54 35,59
obtengdo de maior pontuagdo, Cotcordingia n 25 6 31
poder, armas, saude (Ganho % 75,76 23,08 52,54
pessoal) Indiferenca L 2 4 i
% 9,09 1538 11,86
~ - n 2 11 13
Nao Concordancia %  6.06 4231 2203
...Jazem parte do divertimento Concordancia n 26 11 37
do jogo (Divertimento) % 78,79 42,31 62,71
. n 5 4 9
Indiferenga — 515 1538 15,25
Nio concordéncia z : 1 L
...sdo indispensdveis para o % 6,06 53,8 27,12
cumprimento das regras do jogo 2 3 n 30 6 36
g e/ou para gfi:har oj‘ogo Clongoimians:a % 90,91 23,08 61,02
(Cumprimento das regras) Indiferenca n 1 6 7

% 3,03 23,08 11,86
Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo nio violento; Estes pardmetros foram avaliados numa escala ordinal que
varia entre 1 (discordo totalmente) e 5 (concordo totalmente), tendo sido posteriormente categorizados em
fungdio da presenca ou auséncia de concordéncia com os itens, do seguinte modo: “ndo concordéncia”,
“concordancia” e “indiferenca” (para os participantes que referiram nio concordar nem discordar).
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Quadro 28
Avaliagdo dos jogos relativamente & recompensa e/ou punicéo pela violéncia
Recompensa e/ou punigao pela.v19len01a: IV NV Total
A personagem que vOCé assumiu é ...

Nio n 6 19 25
concorddncia % 18,18 73,08 42,37
... recompensada pelos actos violentos ~ Concordéncia °/Z 51 ’é; 3. 8; 3 0,;?
. 10 6 16
Indif ”

NOTETNS® "9 30,30 23,08 27.12
Nao n 24 18 42
concorddncia % 72,73 69,23 71,19

L 4
...punida pelos actos violentos ~ Concordéncia JZ o 02 1538 1 0,13
n 7 4 11

Indif
naterened = T o121 1538 18.64

Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo ndo violento; Estes pardmetros foram avaliados numa escala ordinal que
varia entre 1 (discordo totalmente) e 5 (concordo totalmente), tendo sido posteriormente categorizados em
fun¢io da presenca ou auséncia de concordancia com os itens, do seguinte modo: “ndio concordancia”,
“concordéncia” e “indiferenca” (para os participantes que referiram néo concordar nem discordar).
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Quadro 29
Avaliagdo dos jogos relativamente ao realismo

Realismo

Os personagens de animagdo e os acontecimentos SAo JV  JNV  Total
construgbes do autor do jogo, ndo se baseiam em nenhum
acontecimento real...

Ndo n 6 8 14

concorddncia % 18,18 30,77 23,73

...mas sdo plausiveis e poderiam ter Consorditicia ~2 16 15 31
acontecido na vida real (Ficg8o) % 48,48 57,69 52,54

: n 11 3 14

Indiferensa o ™3333 11,54 23,73

Niao =n 15 19 34

concorddncia % 4545 73,08 57,63

... € ndo poderiam ter existido ou ocorrido

A n 7 4 11
no mundo real tal como o co?;z:rftem‘os Concordéncia % 2121 1538 18.64
asia)
Indiferenca L 1 5 4
% 33,33 11,54 23,73
Nio »n 16 14 30
‘ _ concordancia % 48,48 53,85 50,85
Q~uando as personagens ammadas~0u objectos . " 10 4 14
;ggriizz?;fos, as imagens no ecrd Concordéncia % 3030 1538 23.73
Indiferenca L z 5 -
% 21,21 30,77 25,42
Néo n 8 18 26
concordincia % 24,24 69,23 44,07
Exibe com detalhe as consequéncias da Concordancia —" 15 2 17
violéncia % 4545 7,69 28,81
. n 10 6 16
Indiferenca — 0202308 27.12
Nido nm 6 3 9
concorddncia % 18,18 11,54 15,25
Os personagens parecem mais bonecos Concordancia —" 21 14 35
animados do que pessoas reais % 63,64 53,85 59,32
Indiferenca L ° 9 2

% 18,18 34,62 25,42
Nota. JV — Jogo violento; JNV — Jogo n#o violento; Estes pardmetros foram avaliados numa escala ordinal que
varia entre 1 (discordo totalmente) e 5 (concordo totalmente), tendo sido posteriormente categorizados em
fungdio da presenca ou auséncia de concorddncia com os itens, do seguinte modo: “n#o concordéncia”,
“concordancia” e “indiferenca” (para os participantes que referiram ndo concordar nem discordar).







ANEXO 4.

Material usado no Estudo prévio 2






(selecgdo prévia de palavras portuguesas para a tarefa Stroop emocional®)

O Laboratério de Psicologia Experimental pede-lhe a sua colaboracéo para a realizacéo

de uma tarefa de associag@o livre de palavras.

A informac#o recolhida sera absolutamente an6nima e confidencial - néo sera revelada a

ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de investigagéo cientifica.

A sua colaborag#o €, para nos, muito importante, mas poderd ndo participar ou desistir
se assim o desejar.

Agradecemos desde j4 a sua colaboragéo.

Para efeitos de tratamento estatistico, agradecemos que nos indique:

- Idade: anos
- Sexo (coloque uma cruz): Masculino [0 Feminino [J

- Curso:

- Estabelecimento de ensino:

- Ano de escolaridade que frequenta: ano

8 Foram utilizadas duas versdes deste questionario que diferiram nas palavras-estimulo apresentadas. Na
presente versio, as palavras-estimulo consistiram em medo, trabalho e tempos livres. Na segunda versdo, as
palavras-estimulo apresentadas foram agressdo, trabalho e ansiedade. A palavra-estimulo #rabalho foi incluida
em ambos 0s questionarios, com o intuito de evitar associagdes directas entre a primeira e a terceira palavra-
estimulo. Por razdes de economia de espago apresentamos aqui apenas uma das duas versdes deste questionério.
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Na tarefa que lhe propomos serdo apresentadas trés palavras. Para cada uma delas deve

dizer-nos todas as que lhe vém ao espirito (todas as que lhe ocorrem).

Vejamos um exemplo:

COMIDA faz-me pensar em:

- garfo

- prato

- arroz

- satisfacdo

- fome

- efc.

Interessa-nos a sua resposta espontinea, por este motivo escreva TODAS as palavras
que Ihe ocorrem. Escreva o MAIOR NUMERO possivel de palavras.

N#o ha boas ou ma respostas.

Pedimos-lhe para realizar esta tarefa em 7 minutos. Procure ser rapido e néo pense
excessivamente nas suas respostas.

Esclarega, por favor, as dividas que tiver antes de iniciar esta tarefa. OBRIGADO.

NAO VIRE A PAGINA sem lhe indicarem para o fazer.

334



MEDO faz-me pensar em

(Procure escrever, pelo menos, 15 palavras)
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TRABALHO faz-me pensar em

(Procure escrever, pelo menos, 15 palavras)
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TEMPOS LIVRES faz-me pensar em

(Procure escrever, pelo menos, 15 palavras)
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ANEXO 5.

Material usado no Estudo prévio 3






(Questionario®® para a classificagdo das palavras seleccionadas no Estudo prévio 2,

relativamente as quatro categorias de palavras-estimulo)

O Laboratério de Psicologia Experimental pede-lhe a sua colaboragéo para a realizagdo
de uma tarefa de classificagio de palavras. A informacdo recolhida serd absolutamente
anénima e confidencial - nfo serd revelada a ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de

investigagdo cientifica.

A sua colaboragfo €, para n6s, muito importante, mas poderd néo participar ou desistir
se assim o desejar.

Agradecemos desde j4 a sua colaboraggo.

Para efeitos de tratamento estatistico, agradecemos que nos indique:

- Idade: anos
- Sexo (coloque uma cruz): Masculino (J Feminino [
- Curso:

- Estabelecimento de ensino:

- Ano de escolaridade que frequenta: ano

0 ~ : ., .
%% Por razdes de economia de espago apresentamos neste anexo apenas uma das duas versdes deste instrumento.
A segunda versdo inverte a ordem de apresentagdo destas mesmas palavras, com o intuito de reduzir efeitos de
ordem de exposi¢do e minimizar a influéncia de colegas.
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Na tarefa que lhe propomos serd apresentado um conjunto de palavras. Para cada uma

pedimos-lhe que indique em que medida essa palavra estd associada a “agressio”, a “medo”,

constitui uma palavra neutra (sem conotagéo afectiva) ou considera-a uma palavra positiva.

favor, todas as duvidas que tiver antes de iniciar esta tarefa.

Para este efeito coloque uma ou vérias cruzes (X) a frente de cada palavra.

Interessa-nos a sua resposta espontinea. Ndo hd boas ou mé respostas. Esclareca, por

OBRIGADO.
AGRESSAO | MEDO B TR POSITIVA
(sem conotagfo afectiva)

1 Viajar

2 Violéncia
3 Tremer

4  Presidente
5  Televiséo
6  Violacdo
7  Terror

8  Governo

9  Sol

10 Tristeza
11  Susto

12 Povo

13  Sair

14  Sociedade
15 Soliddo

16 Lei

17 Prazer

18  Sangue

19 Receio
20  Unidade
21 Praia

22 Raiva

23 Perigo

24  Centro

25 Passear
26 Racismo
27 Perda

28  Comprar
29  Namorar
30 Porrada
31 Pavor

32  Gerir

33  Miusica
34 Pontapé
35 Pénico
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NEUTRA

AGRESSAO | MEDO " . POSITIVA
(sem conotagéo afectiva)

36 Comunidade
37 Livros
38 Policia
39 Reunifo
40 Liberdade
41 Nervosismo
42  Trabalho
43 Ler
44  Odio
45  Monstros
46 Falar
47  Murro
48 Medo
49  Esclarecer
50 Jogar
51 Morte
52 Inseguranca
53 Comunicar
54  Férias
55 Maldade
56 Horror
57 Prometer
58 Luta
59 Fugir
60 Informar
61 Hospital
62 Fobia
63 Empresa
64 Dormir
65 Guerra
66 Escuro
67 Fabrica
68 Diversdo
69  Gritos
70 Doenca
71  Horario
72  Discoteca
73  Ferida
74 Desconhecido
75 Maquina
76  Desporto
77 Faca
78  Escritério
79 Estupidez
80 Cobras
81 Profisséo
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AGRESSAO | MEDO NEUIRA POSITIVA
(sem conotagdo afectiva)

82  Descanso

83 Fazer

84 Convivio
85 Dor

86 Mandar
87 Discussio
88  Aranhas

89 Cinema

90 Ansiedade

91 Campo
92 Bater
93  Angtstia

94  Brincar

95 Adrenalina

96 Amigos

97 Armas

98 Acidentes

99  Alegria

100 Agressdo

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO.
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ANEXO 6.

Material usado no Estudo prévio 4






CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, concordo em participar num estudo

experimental no Laboratério de Psicologia Experimental da Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias.

Como participante, estou consciente que me serd pedido para realizar uma tarefa de
rapidez de resposta (composta por 25 provas) e que, em cada prova que perca, poderei ouvir
um ruido, com um méximo de 95 decibéis de intensidade e 4 segundos de duragéo.

Fui também informado que nenhuma informacgfo obtida neste estudo serd usada de
modo a poder ser identificado. Nesta condi¢o, concordo que a informag@o obtida neste
estudo seja usada para publicacéo ou efeitos educativos.

Compreendo que, em qualquer altura, tenho a liberdade de retirar a minha autorizagéo
ou recusar participar no estudo. Caso eu esteja interessado em obter informacdo relativa aos

resultados deste estudo poderei ser contactado para o seguinte nimero de telefone

Caso tenha quaisquer perguntas ou problemas relativamente & minha participagéo,
contactarei a Dra. Patricia Arriaga Ferreira ou o Professor Doutor Francisco Esteves, no

Laboratorio de Psicologia Experimental desta Universidade.

(Data) (Assinatura do participante)
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(Instrucdes da tarefa de agressdo)

“Esta € uma tarefa de rapidez de reac¢@o, composta por 25 provas.
Pretende-se que prima uma tecla, o mais rapido que conseguir, apds o aparecimento de
uma luz verde.

(Se compreendeu, prima uma tecla para prosseguir...)”

“A tarefa serd realizada por duas pessoas em simultaneo.

Com o objectivo de os incentivar a terem um bom desempenho serd uma tarefa
competitiva e poderdo ser alvo de um ruido sempre que perderem uma prova.

A pessoa que for mais rapida a premir uma tecla seré vencedora em cada prova.

Antes de iniciar cada prova podera escolher a intensidade e a duragfo do ruido que
pretende aplicar no seu adversario. No entanto, o seu adversario s recebera esse ruido se
vocé lhe ganhar.

No caso de vocé lhe perder, poderd receber um ruido de intensidade e durag@o
escolhido pelo seu adversario.

(Se compreendeu, prima uma tecla para prosseguir...)”

348



Carregue no botao "Tocar" para experimentar a duracao e a
intensidade do rui do

=
=10 10

NW AU O N OO
- NW s OO N OO

wd
o

0

g &
i i T !

Duracao Intensidade i

Prosseguir>

Este é um exemplo de uma prova que tem de realizar
Observe o ci rculo . Logo que ele figue
carregue o mais rapido que conseguir utilizando qualquer
tecla ou um botao do rato.

Se estiver pronto para comecgar as provas, carregue no botao
"Ini cio da Tarefa".

<<< Rever Instrucdes Ini cio da Tarefa >>>

Figura 23
Imagens da tarefa de agresso (instrugdes)
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(Entrevista p6s-experimental)

1. Durante a realiza¢fio da tarefa formou alguma imagem do seu adversdrio, em termos de
sexo e idade?
O Sim
0O Nao
Se Sim indique: ® Sexo [ Masculino O Feminino

e Idade: anos.

2. A medida que foi realizando a tarefa, fez alteracdes no ruido que aplicou ao seu
adversério?
0 Sim
O Néo
Indique os motivos que o levaram a:

e aplicar o ruido

e proceder a alteracdes ao longo da tarefa

3. Em relag@o ao incémodo com o ruido, indique:

a. Em que medida se sentiu incomodado com o ruido que o seu adversrio lhe aplicou?
Por favor, avalie o grau de incomodo (USAR A ESCALA)

b. Em que medida pensa que o seu adversario se sentiu incomodado com o ruido que

lhe aplicou? Por favor, avalie o grau de incomodo (USAR A ESCALA)

Comentérios (se aplicavel):

4. Antes de iniciar a experiéncia tinha alguma ideia acerca do que iria suceder?
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5. Esté familiarizado com este tipo de provas? Ja realizou alguma prova semelhante?

Como era?

6. Em que medida considera esta prova util para avaliar a rapidez de reac¢@o de uma pessoa?

351



(Escala de resposta a preencher pelo participante relativa a entrevista pés-experimental)

COLOQUE UMA CRUZ

Em que medida se sentiu incomodado com o ruido que o seu adversario lhe aplicou?

I | | I | | | | | I I
I ! ! | I | I I | I |

Nada Muito
incomodado incomodado

Em que medida pensa que o seu adversario se sentiu incomodado com o ruido que lhe

aplicou?
I | | | | I | | I | I
| | I | | I I I I I I
Nada Muito
incomodado incomodado
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(Escala de agressividade directa e indirecta - DIAS)

Para as questdes que lhe colocamos nfo ha respostas certas ou erradas, mas apenas
modos diferentes de pensar e de agir. A informag&o recolhida serd absolutamente anénima, os
seus dados pessoais néo serfio revelados a ninguém - e destina-se exclusivamente para fins de
investigagfo cientifica. Se tiver alguma duvida n&o hesite em perguntar.

Agradecemos desde ja a sua colaboragéo.

Indique a sua reac¢fo quando tem problemas ou se zanga com alguém. Responda as perguntas

colocando um circulo (O) a volta do nimero que melhor corresponder ao seu comportamento.

Nl?nca Rar;m_ente Algurr?as vezes Com i?requéncia Com mui:a frequéncia
Bate-1lhe? 0 1 2 3
Exclui-o(a) do grupo? 0 1 2 3

3 | Grita ou discute com ele(a)? 0 1 2 3

4 \l;icr)lrg:r;(s; ;migo(a) de outra pessoa como uma forma de 0 1 5 3 4
5 Dé-lhe pontapés? 0 1 2 3 4
6 | Ignora-o(a)? 0 1 2 3 4
7 Insulta-o(a)? 0 1 2 3 4
8 | Faz intrigas sobre a pessoa com quem esta zangado? 0 1 2 3 4
9 Engana-o(a)? 0 1 2 3 4
10 | Fala mal dele(a) ou inventa histérias acerca dele(a)? 0 1 2 3 4
11 | Diz que vai magod-lo(a)? 0 1 2 3 4
12 | Planeia secretamente aborrecé-lo(a)? 0 1 2 3 4
13 | Afasta-o(a)? 0 1 2 3 4
14 | Fala mal nas costas dele(a)? 0 1 2 3 4
15 | Chama-lhe nomes? 0 1 2 3 4
16 | Diz aos outros: “N&o vamos estar com ele(a)!”? 0 1 2 3 4
17 | Tira-lhe coisas? 0 1 2 3 4
18 | Conta os segredos dele(a) a outra pessoa? 0 1 2 3 4
19 | Arrelia-o(a)? 0 1 2 3 <
20 | Escreve pequenos comentarios em que o(a) critica? 0 1 2 3 4
21 | Empurra-o(a) para o chdo? 0 1 2 3 4
22 | Critica o cabelo ou a roupa dele(a)? 0 1 2 3 4
23 | Empurra-o(a)? 0 1 2 3 4
24 | Tenta que os outros ndo gostem dele(a)? 0 1 2 3 4

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO.
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ANEXO 7.

Material usado no Estudo 2






CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, concordo em participar num estudo

experimental no Laboratério de Psicologia Experimental da Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias.

Como participante, estou consciente que me serd pedido para jogar dois jogos de
computador e aceito que sejam colocados eléctrodos com o intuito de medir o meu batimento
cardiaco e a actividade electrodérmica da pele durante toda a experiéncia.

Fui também informado que nenhuma informagio obtida neste estudo serd usada de
modo a poder ser identificado. Nesta condigfo, concordo que a informacfo obtida neste
estudo seja usada para publicagéo ou efeitos educativos.

Compreendo que, em qualquer altura, tenho a liberdade de retirar a minha autorizagéo
ou recusar participar no estudo. Caso eu esteja interessado em obter informagéo relativa aos

resultados deste estudo poderei ser contactado para o seguinte numero de telefone

Caso tenha quaisquer perguntas ou problemas relativamente & minha participagéo,
contactarei a Dra. Patricia Arriaga Ferreira ou o Professor Doutor Francisco Esteves, no

Laboratorio de Psicologia Experimental desta Universidade.

(Data) (Assinatura do participante)
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Os questiondrios que se seguem, para os quais pedimos a sua colaborag8o, fazem parte
de um trabalho de investigagio sobre os seus hébitos com jogos electrénicos (desenvolvidos
para consolas, computador e algumas maquinas que se encontram em salas de jogos).

Para as questdes que lhe colocamos ndo héa respostas certas ou erradas, mas apenas
modos diferentes de pensar e de agir.

A informagfo recolhida serd absolutamente andénima, os seus dados pessoais nédo seréo
revelados a ninguém - e destina-se exclusivamente para fins de investiga¢édo cientifica.

Se tiver alguma duivida ndo hesite em perguntar.

Agradecemos desde j4 a sua colaborag@o

INFORMACOES GERAIS

Idade: anos
Sexo (coloque uma cruz): Masculino [J Feminino [

Curso que frequenta :

Estabelecimento de ensino:

Ano de escolaridade do curso que frequenta: ano

HABITOS DE JOGO

Durante um dia de semana, quantas horas, em média, costuma jogar jogos electronicos?

(assinale com uma cruz cada uma das opgdes)

Nenhuma | Menosde | Entre 1 e3 | Entre3e 6 | Entre 6e | Mais de
1 hora horas horas 10 horas 10 horas

Na consola

No computador

Nos saldes de jogos
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As frases que encontra a seguir dizem respeito & maneira como as pessoas costumam reagir

em relagfio aos outros. Pedimos-lhe que, depois de ler cada frase, pense até que ponto ela se
aplica a si. Indique a sua resposta, colocando um circulo (O) & volta do nimero que escolher,

utilizando para tal a seguinte escala:

1 2 3 - 5
Nio se aplica  N&o se aplica Aplica-se Aplica-se Aplica-se
nada quase nada assim, assim bastante muito

1 | Tenho facilidade em dominar o meu génio (em controlar-me)........... 1 2 3 45
2 | Sei que alguns “amigos” dizem mal de mim nas minhas costas......... 1 2 3 45
3 | Acontece-me frequentemente estar de acordo com os outros............ 1 2 3 45
4 Gostaria de saber porque € que, as vezes, me irrito tanto com certas

CIOTBAB v xc « «  misrecwmie e o movimmmeie o o mmmrmemmmns o » b § 8 R RBEAE 13 REABUREHELE L BEANSS 13 1 2 3 45
5 | Quando estou frustrado, mostro, claramente, a minha irritagfo.......... 1 2 3 4 5
6 | As vezes, perco as estribeiras, por coisas sem importancia. .............. 1 2 3 45
7 | Sinto que, as vezes, as pessoas se riem de mim, na minha auséncia..... |1 2 3 4 5
8 | As vezes, sinto que a vida tem sido dura e injusta para comigo......... 1-2-3 4--3
9 | Parece-me que a sorte esta sempre do lado dos outros..................... 1 2 3 4 5
10 | Sotl tina pesEos OalNE. . s x s cassmussssnshonnsss spanngssspopponsnssss smerss 137 1 2 3 4 5
11 | J4 perdi a cabega, a ponto de partir alguns objectos..................... 1 2 3 4 5
12 | N#o consigo encontrar qualquer razfo para se bater em alguém......... |1 2 3 4 35
13 | Irrito-me facilmente, mas também me acalmo depressa.................. 1 2 3 4 5

Quando os outros me aborrecem sou capaz de lhes dizer o que penso
14

BELBT s s s sisniis i35 mnimniss 5 Mh £ Es bbb s s smswsns s 13§ yasmEmEss s aEROTRLL A8 1 2 3 4 5
15 | Se alguém me bate, eu também lhe bato...........cocooeiiiiiiiiin.. ... 1 2 3 4 5
16 | As vezes, sinto-me rofd0 de INVEJa..........ocuuereniiineiiiieiiiaainaaennnns 1 2 3 4 5
17 Se tiver que recorrer a violéncia, para defender os meus direitos, néo

hesitarei em faz€-10.......ouiieiiiiiii it i i 1 2 3 4 5
18" J4 amcacel Pess0as qUE U CONDEO0. ... ioroavs. torssumvs irinasunsmsrssssamens 1 2 3 4 5
19 Os meus amigos dizem que eu sou um pouco quezilento(a) (gostode |1 2 3 4 5

PIrOVOCAT DIIZAS) . . uetitiitiint ittt ittt ite et ittt eieeieaneieeaeaataneennes
20 | Desconfio das pessoas desconhecidas e com ares de muito amigas..... |1 2 3 4 5
21 | As vezes consigo dominar o meu desejo de bater nas outras pessoas... 2 3 45
22 | Sinto-me, as vezes, como um barril de pdlvora prestes a explodir...... 1 2 3 45
23 | Entro em zaragatas, mais vezes, que a maioria das pessoas.............. 1 2 3 4 5
24 | Quando n#o concordo com 0s meus amigos, digo-lhes, abertamente... |1 2 3 4 5
25 | Alguns dos meus amigos pensam que eu sou uma pessoa irritdvel...... |1 2 3 4 5

Quando os outros sdo excepcionalmente amaveis para comigo,
26 :

pergunto-me o que & que eles pretendems voes i vvmmmonssissmsvsnncs s 1 2 3 4 5

Ha pessoas que me provocam tanto que chegamos a vias de facto (a
27 e

ANAAT & “LAr€IA™) ...\ttt sttt ettt 1 2 3 45
28 | N#o consigo evitar a discussio, quando os outros discordamde mim.. |1 2 3 4 5
29 | Se me provocam bastante, sou capaz de bater nos outros................. 1 2 3 45

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO.
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(solicitagdo para colaborag8o no estudo experimental)

Solicitamos a sua colaborac@o para a realizagdo de um estudo com jogos electrénicos no
Laboratorio de Psicologia Experimental. Se estiver interessado em colaborar, agradeciamos
que nos fornecesse os dados abaixo referidos para que seja possivel entrarmos em contacto

consigo. Os seus dados pessoais serdo estritamente confidenciais.

CONTACTO PESSOAL
e Nome:
e E-mail:
e Telefone:

INDIQUE, por favor, a sua DISPONIBILIDADE para participar na experiéncia:

[] 22 feira [] 3 feira

Manha: Das h mas h m Manha: Das h mas h
Tarde: Das h mas h m Tarde: Das h mas h
Noite: Das h mas h m Noite: Das h mas h m
[] 4 feira [] 5 feira

Manha: Das h mas h m Manha: Das h mas h

Tarde: Das h mas h m Tarde: Das h mas h
Noite: Das h mas h m Noite: Das h mas h

[] 6 feira [] Sabado

Manha: Das h mas h m Manha: Das h mas h m
Tarde: Das h mas h m Tarde: Das h mas h
Noite: Das h mas h m Noite: Das h mas h m
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AVALIACAO SUBJECTIVA DA EXPERIENCIA COM O JOGO

Idade: anos

Sexo (coloque uma cruz): Masculino Feminino

Este questiondrio destina-se a obter dados acerca do conteudo e da sua experiéncia com 0 jogo
que acabou de jogar. Por favor responda a cada uma das questdes com o maximo de

sinceridade. Ndo hd respostas verdadeiras, nem erradas, apenas se pretende saber o que

sente e a sua opinifo sincera acerca do jogo.

Com que frequéncia jé tinha jogado este jogo?

Nunca O
Algumas vezes O
Muitas vezes O

Pedimos-lhe, por favor, que & frente de cada palavra coloque um circulo (O) no niimero que

melhor corresponde ao modo como se sente NESTE MOMENTO, utilizando a seguinte

escala:
1 2 3 4 5
I i ] 1 i
Discordo Discordo N&o discordo Concordo Concordo
Totalmente nem concordo Totalmente

N&o hé respostas verdadeiras, nem falsas. A sua resposta seré correcta, se indicar o que,

sinceramente sente.

Sinto-me furioso.
Sinto-me impulsivo.
Sinto-me penalizado.
Sinto-me afectuoso.
Sinto-me tempestuoso.
Sinto-me bem-educado.
Sinto-me descontente.
Apetece-me dar um murro na mesa.
Sinto-me irritado.

10. | Sinto-me frustrado.

11. | Sinto-me prestavel.

12. | Sinto-me anti-socidvel.
13. | Sinto-me ultrajado.

14. | Sinto-me bem-disposto.

MO0 NS | ] o I D |

el el e e e e Y el el el el e el
NN (N[NNI (N
W [WW W W |W|WI W W[W|WwW|w|Ww
L RSN B B - B S S N I (S S I S I (R SN
W[ [ b
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1 2 3 4 5
L I | | ]

Discordo Discordo N3o discordo Concordo Concordo
Totalmente nem concordo Totalmente

15. | Sinto-me zangado.
16. | Sinto-me ofendido.
17. | Sinto-me enojado.
18. | Sinto-me décil.
19. | Sinto que estou prestes a explodir.
20. | Sinto-me amigével.
21. | Sinto-me compreensivo.
22. | Sinto-me amével.
23. | Sinto-me louco.
24. | Sinto-me mau.
25. | Sinto-me amargo.
26. | Sinto-me arrasado.
27. | Apetece-me gritar a alguém.
28. | Sinto-me cooperativo.
29. | Apetece-me dizer asneiras.
30. | Sinto-me cruel.
31. | Sinto que sou boa pessoa.
32. | Sinto-me desagradavel.
33. | Sinto-me enraivecido.
34. | Sinto-me simpético.
35. | Sinto-me humilhado.
36°". | Sinto-me desiludido com o meu desempenho.

b | et | ot | et | ot | ot | o | ot | et | | et | ot | ot | ot | o | ot | it | ot | et | ot | et | et
NININ(N(NINNN(NNINININ(NN[NNINN[NINN
I R R R R e e R R N N N N N N NS

WIWIWIWIWIW|IWIWIWIW|W|W | WIWW[W|W|W| W W lw|w
(SRR RV, N AR RO R AR RO, R RO, B KL R A R RO, B RO, RO, B KWL 0 RO ) KWLl KO B RO ) KO R {3 KO, R {9 }

Pedimos-lhe, por favor, que nos diga a sua opinifio sobre o jogo que acabou de jogar.
Em relagdo a este jogo, coloque um circulo (O) no niimero que melhor corresponde a0

seu grau de concordancia com as seguintes frases, utilizando a seguinte escala:

1 2 3 4 5
l 1 1 ] |
Discordo Discordo Néo discordo Concordo Concordo
Totalmente nem concordo Totalmente
1. [(Criativo. 2 3 4 5
. |Dificil. 2 3 4 5
3. [Inteligente. 1 2 3 4 5

°! Os primeiros 35 itens pertencem 2 escala de hostilidade. O item 36 foi acrescentado face 2 sua relevéncia para
o presente estudo.
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(Instrucdes da tarefa Stroop emocional apresentadas em computador).

Vio ser-lhe apresentadas palavras, escritas em cores diferentes.
A tarefa consiste em ignorar o significado da palavra
e indicar a cor em que a palavra esté escrita.
Deve indicar a cor das palavras tdo rdpida e exactamente quanto possa.
Para continuar prima a barra de espagos...

Se a palavra estiver escrita a amarelo, deve carregar na tecla amarela.
Se a palavra estiver escrita a verde, deve carregar na tecla verde.
Se a palavra estiver escrita a azul, deve carregar na tecla azul.
Para continuar prima a barra de espagos...

Experimente agora colocar os dedos sobre as teclas assinaladas com cores.
Para continuar prima a barra de espagos sem tirar os dedos das teclas coloridas.
Indique a cor das palavras tdo rapida e exactamente quanto possa.

Para continuar prima a barra de espagos sem tirar os dedos das teclas coloridas.

Segue-se uma fase de treino.
Para continuar prima a barra de espagos sem tirar os dedos das teclas coloridas.

(Ap6s os 20 ensaios de treino)

Segue-se a fase de teste.
Para continuar prima a barra de espagos sem tirar os dedos das teclas coloridas.

(Apbs a tarefa)

Terminou a experiéncia. Muito obrigado pela sua participagéo.
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ANEXO 8.

Resultados do Estudo prévio 5






Quadro 30
Resultados do Estudo prévio 5: avaliagéo dos estados afectivos (valéncia, activagéo e
dominancia) desencadeados pelas imagens de violéncia®

. N° da Imagem Descricdo Valores médios na pré-selecgio

imagem

do IAPS Valéncia  Activagdo = Dominéncia
9253 Mulher assassinada 1,74 6,14 2,65
9433 Negro assassinado 2,01 5,30 2,96
9405 Mao dilacerada 2,11 5,84 3,24
3061 Cadaver 2,29 5,89 2,89
6571 Assalto 2,70 6,23 3,08

°2 Estas imagens foram usadas nos Estudos 3 e 4.
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N° da Valores médios na pré-selecgéo

. Imagem Descricdo

imagem

do IAPS Valéncia  Activagdo = Domindncia
9041 Crianga com medo 2,89 5,08 3,79
9561 Gato doente 3,02 5,11 4,61
6821 Gang a roubar carro 3,25 6,13 3,75
6242 Gang 3,40 5,69 3,81
6244 Alnsags o 3,76 5.79 4,07

cacadeira
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Quadro 31
Resultados do Estudo prévio 5: avaliagdo dos estados afectivos (valéncia, activagéo e
dominéncia) desencadeados pelas imagens neutras’

0 r 3 z ~
irl:ag(i;n Imagem Descrigio Valores médios na pré-seleccéo
do IAPS Valéncia  Activagio = Dominéncia

7182 = Quadrados 5,25 4,41 4,77
(Treino) = vermelhos
il i S e
T WENEEENSESEDE
i assen s Asaiaan s iateny ol
I L ettt 1o rt Sy R g
7183 I sttt it
; maatiosie) ML) e uadrados amarelos 5,42 3,89 5,27
(Treino)  TpEciiii: 55}5:; 3t iz Q
s
g
EEEMENCEIECEY R ko

7175 Candeeiro 4,75 2,81 5,78
7491 Casa 4,96 3,49 5,02
7180 Casa 4,98 3,72 5,12

% Estas imagens foram usadas nos Estudos 3 e 4.
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. N°da Imagem Descrigio Valores médios na pré-selecgio

imagem

do IAPS Valéncia  Activagdo  Domindncia
7950 Lencos de papel 4,99 3,75 5,55
2580 Idoso a jogar xadrez 5,16 3,48 4,78
2270 Crianga 5,25 4,15 5,14
4571 Homem de viagem 5.25 3.75 5,07
2850 Mulher na rua 5,30 3,38 4,95
2880 Sombra 5,39 3,79 5,24
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N°da Valores médios na pré-selecgéo

. Imagem Descrigéo

imagem

do IAPS Valéncia  Activagdo = Dominéncia
7503 Jogo de cartas 5,43 4,46 5,21
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Quadro 32
Resultados do Estudo prévio 5: avaliagfio dos estados afectivos (valéncia, activagio e
dominéncia) desencadeados pelas imagens positivas”*

o 7 qe z ~
N°da Valores médios na pré-seleccdo

. Imagem Descrigcdo

imagem

do IAPS Valéncia Activagdo Dominéncia
7475 Comida 7,16 5,48 6,22
8461 Grupo de amigos 7,19 5,39 6,34
8021 Ski 7,20 6,65 5,59
1812 Elefantes 7,36 4,77 5,22
5594 Nuvens 7,45 5,02 5,17

% Estas imagens foram usadas unicamente no Estudo 4.
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N°da Valores médios na pré-selecgdo

5 Imagem Descrigéo

imagem

do IAPS Valéncia Activagdo Dominéncia
1721 Tigres: bebé e mée 7,47 5,24 4,34
2341 Trés criancas 7,58 4,78 5,80
8496 Divers&o na agua 7,64 6,50 6,20
2165 Pai e filho 7,99 5,30 6,06
2057 Pai e filho 8,08 5,43 6,57
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ANEXO 9.

Material usado no Estudo prévio 6






Quadro 33
Lista dos jogos violentos seleccionados para a avaliagdo do habito de jogar jogos violentos

Titulo do jogo Selos Plataforma Classificacdo
THE HOUSE OF THE DEAD 2 30700 PC-CDR M/18
CLOSE COMBAT INVASION NORMANDY 25000 PC-CDR M/12
O SENHOR DOS ANEIS: AS DUAS TORRES 22000 PS2 M/12
MECHWARRIOR 4 12000 PC-CDR M/12
THE GETAWAY 9050 PS2 M/16
DRAGONBALL Z BUDOKAI 8000 PS2 M/12
TEKKEN 4 7060 PS2 M/12
DEVIL MAY CRY PLATINUM 5000 PS2 M/16
TUROK EVOLUTION 4808 NGQG)]% P82 wi2e16
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3 4000 PC-CDR M/12
ROLLER COASTER TYCOON 2 3500 PC-CDR M/12
ONIMUSHA 2 - SAMURAI’S DESTINY 3000 PS2 M/16
RESIDENT EVIL - NGC 3000 NGC M/12
TERMINATOR 2950 PS2; XB M/12
MEDAL OF HONOR FRONTLINE 2860 NGC; XB M/12
CONFLICT DESERT STORM 2750 T C‘C?(I;’ PE2; M/12
BATTLEFIELD 1942 2500 PC-CDR M/12
CRAZY TAXI 3 2500 XB M/12
DRAGONBALL FINAL BOUT 2500 PSX M/12
MARTIAN GOTHIC UNIFICATION 2332 PSX M/12
EMPEROR BATTLE FOR DUNE CLASSIC 2000 PC-CDR M/12
MAFIA 1975 PC-CDR M/12
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 1850 PC-CDR; PS2 M/12
NINJA ASSAULT 1800 PS2 M/12
GRAND THEFT AUTO 2 1748 PSX M/12
THE THING 1605 PC-CDR; PS2 M/16
PC-CDR; GBA;
THE SUM OF ALL FEARS 1584 PS2: NGC M/16
SUDDEN STRIKE 2 1515 PC-CDR M/12
TOMB RAIDER THE PROPHECY 1512 GBA M/12
KOHAN — BATLES OF AHRIMAN 1501 PC-CDR M/12
CAPCOM VS SNK2 EO 1500 NGC M/12
CODENAME: OUTBREAK 1500 PC-CDR M/12
DAIKATANA - 1500 PC-CDR M/12
DINO STALKER 1500 PS2 M/12
GIANTS — CITIZEN KABUTO 1500 PC-CDR M/12
LEGACY OF KAIN -SOUL REAVER 1500 PC-CDR M/12
MAX PAYNE 1500 PS2 M/16
MIGHT & MAGIC VII 1500 PC-CDR M/12
REVENANT 1500 PC-CDR M/12
SACRIFICE 1500 PC-CDR M/12
THE NOMAD SOUL 1500 PC-CDR M/12
THIEF II: THE METAL AGE 1500 PC-CDR M/12
WARRIORS OF MIGHT AND MAGIC 1500 PS2 M/12

Nota. Selos - Numero de selos solicitados & Inspecgio Geral das Actividades Culturais entre 1 de Agosto e 31 de
Outubro de 2002; Plataformas: GBA — Gameboy Advance; NGC — Nintendo Gamecube; PC-CDR — CD-ROM
para Personal Computers; PS2 — Playstation 2; PSX — Playstation; XB — Xbox; Classificacdo - classificagio
etaria proposta pela Comissio de Classificagdo de Espectéculos.
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(Questionario para avaliagéo da violéncia dos jogos)

Os questiondrios que se seguem, para os quais pedimos a sua colaboragéo, fazem parte
de um trabalho de investigagdo sobre os seus habitos com jogos electronicos (desenvolvidos
para consolas, computador e algumas maquinas que se encontram em salas de jogos).

Para as questdes que lhe colocamos ndo ha respostas certas ou erradas, mas apenas
modos diferentes de pensar e de agir.

A informagdo recolhida sera absolutamente andnima, os seus dados pessoais nédo seréo
revelados a ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de investigacéo cientifica.

Se tiver alguma davida ndo hesite em perguntar.

Agradecemos desde ja a sua colaboracgéo

INFORMACOES GERAIS

Idade: anos
Sexo (coloque uma cruz): Masculino [0 Feminino [J

Curso que frequenta :

Estabelecimento de ensino:

Ano do curso que frequenta: ano

SECCAO A

Encontra, a seguir, uma lista de jogos electronicos. Para cada jogo que néo conhece e nunca

jogou ndo precisa de responder.

A. Pedimos-lhe que pense em cada um dos jogos que se seguem, e que indique com uma cruz

(X), apenas para aqueles que conhece, a frequéncia com que os jogou nos tltimos trés

meses.

B. Pedimos-lhe também que nos indique a sua opinido acerca do grau de violéncia de
cada jogo que conhecer, de acordo com a seguinte escala, através de uma cruz (X):

0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento

Para esta avaliag#o, tenha em considerag@o que a violéncia nos jogos,

requer que ocorram comportamentos dirigidos contra os personagens, com a
intencdo de lhes provocar danos fisicos ou mal estar psicolégico. O jogador
pode ter de lutar, destruir objectos, ofender, ameacar e/ou matar o0s
adversdrios, ou pode ser atacado, fisica ou verbalmente, por personagens do
jogo ou objectos.
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0 1
Nada violento Pouco
violento

2

Moderadamente
violento

3

Bastante
violento

4
Extremamente
violento

JOGOS

Frequéncia

(coloque uma cruz)

Poucas
vezes

Algumas
vezes

Muitas
vezes

Grau de violéncia
(coloque uma cruz)

BATTLEFIELD 1942

1

CAPCOM VS SNK2 EO

1

CLOSE COMBAT INVASION
NORMANDY

1

CODENAME: OUTBREAK

ey

COMBAT FLIGHT
SIMULATOR 3

CONFLICT DESERT STORM

CRAZY TAXI 3

DAIKATANA

DEVIL MAY CRY PLATINUM

DINO STALKER

DRAGONBALL FINAL BOUT

DRAGONBALL Z BUDOKAI

[UN U U JUSIGY USINY GUSY U R —

EMPEROR BATTLE FOR
DUNE CLASSIC

ek

FAST TRACK

FIST UNLIMITED

GIANTS - CITIZEN KABUTO

GRAND THEFT AUTO 2

—_ = |

HEROES OF MIGHT AND
MAGIC

O OO0 O OO0 |IQC|ICIO|IO] © o] © oo

N (NN N N[NNI NN N (NN
W | WWW|w| W [WIWIW[WW[W W] W (L] W (w]w
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e

KOHAN - BATLES OF
AHRIMAN

(e}

p—t
N
W
S

LEGACY OF KAIN -SOUL
REAVER

MAFIA

MARTIAN GOTHIC
UNIFICATION

MAX PAYNE

MECHWARRIOR 4

[a—

MEDAL OF HONOR
FRONTLINE

MIGHT & MAGIC VII

MOTOCROSS MADNESS

NINJA ASSAULT

—t | — | — —

O SENHOR DOS ANEIS: AS
DUAS TORRES

O |Olo|o] O |o|10 o |©o] ©

N NINN NN N (N N
W |Wlwlw| W W lw| W || w
N N N B S B B B T o B
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0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento
Frequéncia
(coloque uma cruz) Grau de violéncia
JOELS Poucas | Algumas | Muitas (coloque uma cruz)
vezes vezes vezes
ONIMUSHA 2 - SAMURAI'S 0 1 3 4
DESTINY - PS2
RESIDENT EVIL 0 1 2 3 4
REVENANT i — 2—3 4
gOLLER COASTER TYCOON 0 1 5 3 4
SACRIFICE g- -1 2 3 4
SUDDEN STRIKE 2 0-—1 2 3 4
TEKKEN 4 - PS2 0---1 2 -3 4
TERMINATOR Q- -1 2-—~3 4
THE GETAWAY 0= 2 ——3 4
THE HOUSE OF THE DEAD 2 g-"=-] 2—-3 4
THE NOMAD SOUL 0 1 23 4
THE SUM OF ALL FEARS g1 =13 4
THE THING 0 1 2 3 4
THIEF II: THE METAL AGE 0 1 2y 4
TOMB RAIDER THE
PROPHECY i i AL 280 1842 ] &
TUROK EVOLUTION 0 1 2——3 4
UNREAL TOURNAMENT —-—1 2—--3 4
WARRIORS OF MIGHT AND 0 1 75 .3 4
MAGIC

Nos ultimos trés meses jogou algum outro jogo que considere ter violéncia e que ndo se

encontre na lista anterior? 0 ~iol sm

SE SIM, escreva, por favor, o nome do(s) jogo(s), indique a quantidade de vezes que o(s)

jogou(s) nos ultimos trés meses, e o grau de violéncia que o(s) caracteriza. Para a avaliagdo da

violéncia utilize, de novo, a seguinte escala:

0 1 2 3
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante
violento violento violento

4
Extremamente
violento
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0
Nada violento

2 3
Moderadamente Bastante
violento violento

4
Extremamente
violento

JOGOS

Frequéncia

(coloque uma cruz)

Poucas
vezes

Algumas
vezes

Muitas
vezes

Grau de violéncia
(coloque uma cruz)

OO |O

e I
N[N [N
LI W|W W |W
R e

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORAGAO.

381







ANEXO 10.

Material usado nos Estudos 3 e 4






(Instrugdes para avaliacéio dos estados emocionais na SAM)

No decorrer dos proximos minutos ird olhar para diferentes imagens.
Ap6s observar cada imagem devera indicar, nas paginas que lhe foram entregues,
0 que sente no momento.
Para continuar prima a barra de espagos...

Cada pagina apresenta trés conjuntos com cinco figuras cada.

Cada conjunto reflecte uma dimens&io emocional que varia ao longo de uma escala.
A primeira escala corresponde & dimenséo Agrado/Feliz-Desagrado/Infeliz
(desde o boneco sorridente ao franzido ou carrancudo)

Para ver a imagem prima a barra de espagos...

|
L
d L

'a;,a‘

5
M

=1
‘ e |
A

Se sentir que a imagem é Agradavel e que o faz sentir-se extremamente bem,
completamente satisfeito ou feliz,
poder4 indica-lo colocando uma cruz "X" na figura da esquerda.
No outro extremo da escala (figura da direita) sente que a imagem ¢ extremamente
desagradavel e o faz sentir-se completamente insatisfeito ou infeliz.
Para continuar prima a barra de espagos...

As figuras também permitem que registe sentimentos intermédios de prazer,
colocando uma cruz "X" em qualquer uma das outras figuras ou entre as figuras.
Para ver a imagem prima a barra de espagos...

A segunda escala corresponde & dimenséo Activagdo e varia do Excitado ao Calmo.
Para ver a imagem prima a barra de espagos...
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Se se sentir completamente excitado, estimulado, desperto
podera indicé-lo colocando uma cruz "X" na figura da esquerda.
No outro extremo da escala (figura da direita) sente-se completamente
relaxado, calmo, sereno ou adormecido.

Para continuar prima a barra de espagos...

Tal como na escala anterior pode indicar a forma como se sente através de niveis intermédios,
colocando uma "X" em qualquer uma das outras figuras ou entre as figuras.
Para ver a imagem prima a barra de espagos...

A terceira e tltima escala corresponde a dimensdo Dominédncia-Submissgo.
Para ver a imagem prima a barra de espagos...

{ = i e frooredd
= b

i bp,

Se se sentir completamente submisso, dominado, sem controlo (figura da esquerda)
ou por contraste completamente dominador, controlado, importante ou poderoso (figura da
direita)
deveri indicé-lo colocando uma cruz "X" num dos extremos da escala.
Para continuar prima a barra de espacos...

1]

|

@il
@l
2

==

l’

i

Ou pode indicar a forma como se sente através de niveis intermédios,
colocando uma cruz "X" em qualquer uma das outras figuras ou entre as figuras.
Para ver a imagem prima a barra de espagos...

/ =

1)

1

@i

o]
i
al
2l
I

i

Algumas das imagens que ird observar podem proporcionar emogdes imediatas,
outras podem ser neutras.
A sua avaliagdo deve reflectir a sua experi€ncia imediata
e deverd avaliar cada imagem apenas apds a sua apresentacgo.
Para continuar prima a barra de espagos...
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Cada imagem serd exibida durante seis segundos. Observe-a durante esse tempo
e avalie a forma como se sente apenas quando a imagem desaparecer.

N#o se esqueca de que, para cada imagem, deverd avaliar a forma como se sente no momento,
através de um registo nas figuras que aparecem nas paginas que lhe foram entregues.
Quando terminar a avalia¢do prima uma tecla para observar a préxima imagem.

Se compreendeu, prima uma tecla para continuar.

Segue-se a fase de treino
(...)

Por favor, avalie a Figura "Treino 1" nas trés dimensdes
Quando terminar a avaliagfo da figura "treino 1"
prima barra de espagos para observar a préxima imagem
o)

Segue-se a fase de avaliagdo das imagens
Se compreendeu, prima barra de espagos para comegar.
(...)

Quando terminar a avaliagdo da imagem
prima a barra de espagos para observar a proxima imagem.
(...)

Terminou a Experiéncia.

Muito obrigado pela sua participagdo.
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(Escala SAM)
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(Avaliagdo do habito de jogar jogos violentos e da agressividade (AQ) no Estudo 3)

Os questiondrios que se seguem, para os quais pedimos a sua colaboragio, fazem parte
de um trabalho de investigacdo sobre os seus habitos com jogos electrénicos (desenvolvidos
para consolas, computador e algumas maquinas que se encontram em salas de jogos).

Para as questdes que lhe colocamos nfo ha respostas certas ou erradas, mas apenas
modos diferentes de pensar e de agir.

A informag#o recolhida serd absolutamente andénima, os seus dados pessoais ndo seréo
revelados a ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de investigagfo cientifica.

Se tiver alguma divida ndo hesite em perguntar.

Agradecemos desde ja a sua colaboragéo
INFORMACOES GERAIS

Idade: anos
Sexo (coloque uma cruz): Masculino O Feminino O

Curso que frequenta :

Estabelecimento de ensino:

Ano do curso que frequenta: ano

SECCAO A

Encontra, a seguir, uma lista de jogos electronicos. Para cada jogo que néo conhece e nunca

jogou nfo precisa de responder.

A. Pedimos-lhe que pense em cada um dos jogos que se seguem, e que indique com uma cruz

(X), apenas para aqueles que conhece, a frequéncia com gue os jogou nos ultimos trés

Imeses.

B. Pedimos-lhe também que nos indique a sua opinifo acerca do grau de violéncia de
cada jogo que conhecer, de acordo com a seguinte escala, através de uma cruz (X):

0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento

Para esta avaliaco, tenha em consideracéo que a violéncia nos jogos,

requer que ocorram comportamentos dirigidos contra os personagens, com a
intencio de lhes provocar danos fisicos ou mal estar psicologico. O jogador
pode ter de lutar, destruir objectos, ofender, ameacar e/ou matar O0s
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adversdrios, ou pode ser atacado, fisica ou verbalmente, por personagens do

jogo ou objectos.

0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento
Frequéncia
(cologue uma cruz) Grau de violéncia
060 Poucas | Algumas | Muitas (coloque uma cruz)
vezes vezes vezes
BATTLEFIELD 1942 0 1 2 3 4
CAPCOM VS SNK2 EO 0 1 2 3 4
CLOSE COMBAT INVASION 0 1 5 3 4
NORMANDY
CODENAME: OUTBREAK 0 1 2 3 4
COMBAT FLIGHT
SIMULATOR 3 Q.51 . 2 5
CONFLICT DESERT STORM 0 1 2 3 4
CRAZY TAXI 3 0 1 2 3 4
DAIKATANA 0 1 2 3 4
DEVIL MAY CRY PLATINUM 0 1 2 3 4
DINO STALKER 0 1 2 3 4
DRAGONBALL FINAL BOUT 0 1 2 3 4
DRAGONBALL Z BUDOKAI 0 1 2 3 4
EMPEROR BATTLE FOR 0 1 5 3 4
DUNE CLASSIC
FAST TRACK 0 1 2 3 4
FIST UNLIMITED 0 1 2 3 4
GIANTS - CITIZEN KABUTO 0 1 2 3 4
GRAND THEFT AUTO 2 0 1 2 3 4
HEROES OF MIGHT AND 0 1 5 3 4
MAGIC
KOHAN - BATLES OF
ALRIMAN 0 1 2 3 4
LEGACY OF KAIN -SOUL
REAVER 0 1 2 3 4
MAFIA 0 1 2 3 4
MARTIAN GOTHIC
UNIFICATION ¢ 1 2 .9 .4
MAX PAYNE 0 1 2 3 4
MECHWARRIOR 4 0 1 2 3 4
MEDAL OF HONOR
FRONTLINE VAT
MIGHT & MAGIC VII 0 1 2 3 4
MOTOCROSS MADNESS 0 1 2 3 4
NINJA ASSAULT 0 1 2 3 4
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0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento
Frequéncia
10GOS (coloque uma cruz) Grau de violéncia
Poucas | Algumas | Muitas (coloque uma cruz)
vezes vezes vezes
O SENHOR DOS ANEIS: AS 0o 1 2 3 4
DUAS TORRES
ONIMUSHA 2 - SAMURAI'S 0 1 5 3 4
DESTINY - PS2
RESIDENT EVIL 0 1 2 3 4
REVENANT 0 1 2 3 4
I;OLLER COASTER TYCOON 0 1 5 3 4
SACRIFICE 0 1 2 3 4
SUDDEN STRIKE 2 0 1 2 3 4
TEKKEN 4 - PS2 0 1 2 3 4
TERMINATOR 0 1 2 3 4
THE GETAWAY 0 1 2 3 4
THE HOUSE OF THE DEAD 2 0 1 2 3 4
THE NOMAD SOUL 0 1 2 3 4
THE SUM OF ALL FEARS 0 1 2 3 4
THE THING 0 1 2 3 4
THIEF II: THE METAL AGE 0 1 2 3 4
TOMB RAIDER THE
PROPHECY 9 1 2 ? 4
TUROK EVOLUTION 0 1 2 3 4
UNREAL TOURNAMENT 0 1 2 3 4
WARRIORS OF MIGHT AND 0 1 5 3 4
MAGIC

Nos ultimos trés meses jogou algum outro jogo que considere ter violéncia € que ndo se

encontre na lista anterior? 0 ~Nio O smm

SE SIM, escreva, por favor, o nome do(s) jogo(s), indique a quantidade de vezes que o(s)

jogou(s) nos ultimos trés meses, e o grau de violéncia que o(s) caracteriza. Para a avaliagéo da

violéncia utilize, de novo, a seguinte escala:

0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento
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0
Nada violento

1
Pouco
violento

2 3
Moderadamente Bastante
violento violento

4
Extremamente
violento

JOGOS

Frequéncia

(coloque uma cruz)

Poucas
vezes

Algumas
vezes

Muitas
vezes

Grau de violéncia
(coloque uma cruz)

(e} fav)l Fewll Fawl fan}

= | |t s [
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W W | W [ |w
RN BB B
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SECCAO B

As frases que encontra a seguir dizem respeito & maneira como as pessoas costumam reagir
em relag¢do aos outros. Pedimos-lhe que, depois de ler cada frase, pense até que ponto ela se
aplica a si. Indique a sua resposta, colocando um circulo (O) & volta do numero que escolher,
utilizando para tal a seguinte escala:

1 2 3 4 5
Nao se aplica Néo se aplica Aplica-se Aplica-se Aplica-se
nada quase nada assim, assim bastante muito

1 | Tenho facilidade em dominar o meu génio (em controlar-me) 1 2 3 4 5
2 |Sei que alguns “amigos” dizem mal de mim nas minhas costas 1 2 3 4 5
3 | Acontece-me frequentemente estar de acordo com os outros 1 2 3 4 5
4 Gostaria de saber porque € que, as vezes, me irrito tanto com certas

coisas 1 2 3 4 5
5 | Quando estou frustrado, mostro, claramente, a minha irritagéo 1 2 3 4 5
6 | As vezes, perco as estribeiras, por coisas sem importancia 1 2 3 4 5
7 | Sinto que, as vezes, as pessoas se riem de mim, na minha auséncia 1 2 3 4 5
8 | As vezes, sinto que a vida tem sido dura e injusta para comigo 1 2 3 4 5
9 | Parece-me que a sorte estd sempre do lado dos outros 1 2 3 4 5
10 | Sou uma pessoa calma 1 2 3 4 5
11 | Ja perdi a cabeca, a ponto de partir alguns objectos 1 2 3 4 5
12 | N&o consigo encontrar qualquer razo para se bater em alguém 1 2 3 4 5
13 |Irrito-me facilmente, mas também me acalmo depressa 1@ 3--4 3
14 Quando os outros me aborrecem

sou capaz de lhes dizer o que penso deles 1 2 3 4 5
15 | Se alguém me bate, eu também lhe bato 1 2 3 4 5
16 | As vezes, sinto-me roido de inveja 1 2 3 4 5
17 Se tiver que recorrer a violéncia, para defender os meus direitos, ndo

hesitarei em fazé-lo 1 2 3 4 5
18 | J&4 ameacei pessoas que eu conhego 1 2 3 4 5

Os meus amigos dizem que eu sou um pouco quezilento(a) (gosto de
19 3

provocar brigas) 1 2 3 4 5
20 | Desconfio das pessoas desconhecidas e com ares de muito amigas 1 2 3 4 5
21 | As vezes consigo dominar o meu desejo de bater nas outras pessoas 1 2 3 4 5
22 | Sinto-me, as vezes, como um barril de polvora prestes a explodir 1 2 3 4 5
23 | Entro em zaragatas, mais vezes, que a maioria das pessoas 1 2 3 4 5
24 | Quando ndo concordo com os meus amigos, digo-lhes, abertamente 1 2.3 14 3
25 | Alguns dos meus amigos pensam que eu sou uma pessoa irritavel I 2 3.4 5

Quando os outros s3o excepcionalmente amaveis para comigo,
26 2

pergunto-me o que € que eles pretendem L. 2,874 3

H4 pessoas que me provocam tanto que chegamos a vias de facto (a
27 e

andar a “tareia”) 1 2 3 4 5
28 | Ndo consigo evitar a discussfo, quando os outros discordam de mim }=2' 3 4 5
29 | Se me provocam bastante, sou capaz de bater nos outros 1 2 3 4 5

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO!
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(Avaliagdo do hébito de jogar jogos violentos no Estudo 4)

Os questionarios que se seguem, para os quais pedimos a sua colaboragéo, fazem parte
de um trabalho de investigacdo sobre os seus habitos com jogos electronicos (desenvolvidos
para consolas, computador e algumas méaquinas que se encontram em salas de jogos).

Para as questdes que lhe colocamos nfo hé respostas certas ou erradas, mas apenas
modos diferentes de pensar e de agir.

A informac#o recolhida serd absolutamente anénima, os seus dados pessoais ndo serdo
revelados a ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de investigagéo cientifica.

Se tiver alguma davida ngo hesite em perguntar.

Agradecemos desde j4 a sua colaboragéo

INFORMACOES GERAIS

Idade: anos

Sexo (coloque uma cruz): Masculino O Feminino [J

Curso que frequenta :

Estabelecimento de ensino:

Ano do curso que frequenta: ano

Pedimos-lhe que escreva o nome dos jogos com que jogou durante os Hltimos trés meses €

que indique com uma cruz (X) a frequéncia com que os jogou € o grau de violéncia dos

mesmos (para avaliar o grau de violéncia de cada jogo tenha em conta a seguinte escala:

0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento

Para esta avaliagdo, tenha em consideragfo que a violéncia nos jogos,

requer que ocorram comportamentos dirigidos contra os personagens, com a
intencdo de lhes provocar danos fisicos ou mal estar psicologico. O jogador
pode ter de lutar, destruir objectos, ofender, ameacar e/ou matar os
adversdrios, ou pode ser atacado, fisica ou verbalmente, por personagens do
jogo ou objectos.
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0 1 2 3 4
Nada violento Pouco Moderadamente Bastante Extremamente
violento violento violento violento
Frequéncia
NOME DOS (coloque uma cruz) Grau de violéncia
JOGOS Raramente | Algumas Com Com bastante | (coloque uma cruz)
vezes frequéncia frequéncia

MUITO OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO!
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