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Este estudo analisou os efeitos da violéncia dos jogos electrénicos no estados
de hostilidade, ansiedade e a activagdo emocional em Estudantes Universitarios.
Participaram nesta experiéncia 28 individuos, do sexo masculino, com idades
compreendidas entre os 18 e os 24 anos. Foram utilizados dois jogos de computador,
ambos de acg¢do, mas de conteudo distinto: um jogo de corridas, nao violento € um jogo
classificado pela industria de “tiro-neles”, com violéncia. Para avaliar a activagéo
fisiolégica foi medido o batimento cardiaco antes e durante as duas condigbes
experimentais. A Hostilidade e a Ansiedade Estado foram avaliadas através de medidas
de auto-relato, aplicadas ap6s os individuos terem jogado ambos os jogos. Os resultados
evidenciaram que jogar jogos de computador exercem um impacto inicial na frequéncia
cardiaca, com tendéncia a diminuir ao fim de um certo tempo de habituagéo. Em relagédo
aos efeitos da violéncia, verificamos que jogar jogos com conteudos violentos pode
aumentar a curto prazo pensamentos e sentimentos de hostilidade. N&o se registaram
diferengas ao nivel da ansiedade entre os dois grupos, mas verificou-se que maiores
indices de ansiedade estavam associados a uma menor frequéncia de jogo e de tempo
dispendido em cada sessao.

Nos anos 80 os investigadores comegaram a avaliar o impacto dos jogos
electronicos em muitas areas, nomeadamente na saude, na coordenagéo visuo-motora,
na sua interferéncia com as actividades diarias. Em 1983, numa conferéncia patrocinada
pela Atari, foram apresentados alguns resultados sobre estas tematicas que, na sua
maioria, enfatizavam os beneficios da sua utilizagao (citado por Funk & Buchman, 1996).
No entanto, a maioria das investigagcdes ndo teve em consideragdo os avangos
tecnolégicos actuais, que tém permitido aos produtores de jogos desenvolver
representacdes bastante mais realistas e com maior pormenor devido a um
aperfeicoamento grafico e sonoro (Dietz, 1998; Funck & Buchman, 1996). A utilizacéo da
Internet tem igualmente proporcionado um maior acesso aos jogos, facilitando o
intercambio de opinides e a possibilidade de jogar “em rede” com outros jogadores.
Segundo Gaja (1993), os jogos electrénicos sdo uma das actividades ludicas preferidas
pelas criancas ocidentais, em detrimento dos jogos tradicionais e de acordo com um
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recente estudo desenvolvido em Portugal, a grande maioria dos adolescentes joga jogos
electronicos, principalmente no computador, seguindo-se o uso de consolas e, em menor
proporgao, em saldes de jogos, ndo restando qualquer duvida de que os adolescentes,
pelo menos em Lisboa, ocupam uma consideravel proporgao do seu tempo livre com
este entretenimento electrénico (Arriaga Ferreira, 2000).

Devido a esta crescente popularidade e por constituir um novo meio de diversao
e entretenimento das criancas e dos adolescentes, alguns autores também se tém
preocupado com os possiveis efeitos indesejaveis que estes jogos possam exercer a
nivel fisico, psicolégico e social dos utilizadores. As criticas destacam particularmente o
facto dos jogos electrénicos glorificarem a violéncia e encorajarem o comportamento
anti-social. Os debates acerca dos efeitos dos jogos tém sido muitos semelhantes a
polémica sobre os efeitos da exposigao a violéncia noutros meios de comunicagéo. No
entanto, a preocupagéao centra-se no facto dos jogos exigirem uma atengdo permanente
e uma participagdo psicologica activa por parte dos jogadores, que segundo alguns
autores podera ter consequéncias mais adversas que a simples exposi¢cdo a imagens
violentas noutros media (Bowman & Rotter, 1983; Calvert e Tan, 1994; Funck &
Buchman, 1996; Irwin & Gross, 1995; Schie & Wiegman, 1997; Selnow, 1984).

As principais criticas defendem que a exposi¢ao a modelos simbdlicos podera
ensinar técnicas agressivas de comportamento e desinibir comportamentos agressivos
(Bandura, 1979; Cooper & Mackie, 1986; Schutte, Malouff, Post-Gorden, & Rodasta,
1988; Tan, 1986); dessensibilizar, ou seja, habituar os individuos a violéncia e torna-los
indiferentes ao sofrimento alheio (Berkowitz, 1993; Funk, Buchman, Schimming, &
Hagan, 1998); e conduzir a constru¢do de uma imagem distorcida da realidade ou a uma
percepcéo parandide do mundo (Gerbner, Gross, Morgan & Signorielli, 1986; Wober,
1978).

No ambito dos jogos electronicos também se tem defendido a hipétese de que a
activagdo emocional pode mediar o comportamento com jogo violentos e a agressividade
dos jogadores (Ballard & Wiest, 1996; Cooper & Mackie, 1986; Irwin & Gross, 1995;
Schutte et al., 1988). A hipétese da activacdo emocional sugere que o jogo pode produzir
um aumento na activagao dos jogadores e torna-los mais excitados, por requerer uma
participacao activa por parte do individuo (Griffiths & Dancaster, 1995). Como a activacao
emocional interage com a forma como o individuo interpreta as situagdes, se o individuo
jogar um jogo com violéncia pode interpretar o seu estado de activacdo como
irritabilidade, contribuindo para a agressividade.

Por contraste, ha autores que defendem a hipotese da catarse ao considerarem
que jogar jogos electrénicos com conteudos violentos, ao contrario de instigar a
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agressividade, pode exercer um efeito positivo nos jogadores, na medida em que
contribui para uma diminuicdo da agressividade, por permitir a descarga da
agressividade latente num ambiente seguro (Cunningham, 1995; Gardner, 1991;
Graybill, Kirsch, & Esselman, 1985; Hull, 1985).

Os resultados de estudos sobre os efeitos da violéncia dos jogos nos seus
utilizadores néo tém sido consistentes. Apesar de existir alguma evidéncia acerca do
aumento, a curto-prazo, dos comportamentos agressivos das criangas, com
adolescentes e adultos, os resultados nao tém sido tdo conclusivos, as investigages
ainda sao escassas e recorrem a diferentes tipos de metodologias.

Uma das linhas de investigacgao, de caracter experimental neste campo, séo os
estudos com criangas. Cooper e Mackie (1986) conduziram uma investigagdo de campo
com 84 criangas entre os nove e os dez anos de idade. Para avaliarem os efeitos de jogar
ou observar um videojogo agressivo versus nao agressivo, os autores utilizaram o
"Missile Command" como videojogo agressivo, o "Pac-Man" como um videojogo néo
violento, e um jogo de papel e Iapis, como jogo de controlo. Apds jogarem, procedeu-se a
observacao e registo das brincadeiras livres das criangas, para medir a agressividade.
Os autores concluiram que jogar ou observar um jogo electrénico teve consequéncias no
posterior comportamento agressivo das raparigas, mas nao houve um efeito nos
rapazes. Apesar de ter havido uma maior tendéncia nos rapazes para escolherem
brinquedos agressivos, nao ocorreram alteracdes em funcdo de terem jogado ou
observado jogos electrénicos mais violentos.

Silvern e Williamson (1987) expuseram 28 criangas, entre os quatro e os sete
anos, a um videojogo violento ou a um desenho animado violento e, posteriormente,
monitorizaram a agressividade fisica e verbal, num contexto natural de brincadeira.
Verificaram que, quer a exposi¢éo a um desenho animado com conteudos violentos, quer
a utilizacdo de um jogo electronico violento, contribuiram para um aumento das
respostas agressivas. No entanto, Irwin e Gross (1995) consideram que os resultados
nao permitem extrair conclusdes sobre os efeitos da exposi¢ao a violéncia devido a ndo
ter sido monitorizada a activacao fisiolégica. Uma explicacéo alternativa seria a activagéo
emocional dos jogadores contribuir para o comportamento agressivo, ao invés ser o
conteudo violento o responsavel pelo aumento dos comportamentos agressivos. Assim,
Irwin e Gross (1995) conduziram um estudo com 60 criangas, entre os sete e oito anos de
idade, com o intuito de testar o efeito da activagao fisioldgica sobre o comportamento
impulsivo, em criancas que sédo expostas a jogos electrénicos com conteudos violentos.
Os autores verificaram que jogar um jogo violento afectou significativamente os
comportamentos agressivos, mas nao influenciou a preferéncia das criancas por
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bonecos mais agressivos. Destacam que a manifestagdo de agressividade nao estava
relacionada com o aumento de activacdo emocional, uma vez que a utilizagéo de jogos
agressivos ou ndo agressivos nao exerceu efeitos diferentes na activagao fisioldgica.

Com o intuito de testar a hipdtese de aprendizagem por observagéo e imitagao
de comportamentos agressivos em criangcas que sdo expostas a jogos com conteudos
violentos, Schutte e colaboradores (1988), conduziram uma investigagdo com 31
criancas, entre os cinco e os sete anos de idade. Verificaram que os participantes
procuraram reproduzir o comportamento dos personagens do jogo €, que as criangas
que jogaram o videojogo violento exibiram um maior nimero de comportamentos
agressivos, por comparagao com o0 grupo que jogou o jogo nao violento.

Kirsh (1998) também verificou que jogar videojogos violentos pode conduzir ao
desenvolvimento de atribuigcbes de hostilidade enviesadas em criangas, com idades
compreendidas entre os oito e os dez anos. De modo a analisar os efeitos dos jogos
violentos na interpretagao de situagdes ambiguas, foram utilizados dois tipos de jogos
que variavam no contetdo (violento vs n&o violento) mas eram ambos de acgéo, de modo
a que o efeito da activagao emocional nao influenciasse os resultados. Apés a sesséo de
jogo, foram lidas cinco histérias de provocagdo ambiguas, e colocadas seis questdes as
criangas para determinar a forma como interpretavam o contetdo das histérias. Os
resultados obtidos indicaram que as criangas expostas ao jogo violento foram mais
negativas nas suas respostas, comparativamente com as criangas que jogaram o jogo
sem violéncia. Para Kirsh (1998), este resultado suporta a ideia de que ocorre um
aumento da agressividade apos a exposi¢cdo a jogos violentos, mas propés uma
explicagao alternativa a teoria da aprendizagem social e a teoria da activagdo emocional.
Na sua opiniéo, a exposicao a violéncia nos videojogos evoca atribuigbes de hostilidade
enviesadas, que criam uma predisposi¢do para atribuir ao comportamento dos outros
intengdes de maldade. Por sua vez, estas atribuigbes aumentam a possibilidade da
crianca responder com agressividade a situagdes de provocagao ambiguas.

Uma outra linha de investigacdo incide sobre estudos experimentais com
estudantes Universitarios. Anderson e Ford (1986) distribuiram aleatoriamente 60
estudantes Universitarios por trés condigdes experimentais: um grupo jogou um jogo
bastante violento; outro grupo jogou um jogo moderadamente violento; e o terceiro grupo
limitou-se a preencher um instrumento que avaliava os estados emocionais, sem
jogarem qualquer videojogo. Os autores verificaram que jogar um videojogo agressivo
pode ter efeitos negativos a curto prazo e que o estado emocional esté dependente do
tipo de jogo que foi utilizado, especificamente da intensidade da violéncia a que séo
submetidos. O jogo mais agressivo conduziu a um aumento dos estados de ansiedade e
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de hostilidade, avaliados com medidas de auto-relato. O jogo moderadamente agressivo
apenas contribuiu para um aumento na hostilidade dos jogadores.

Além da avaliagao do impacto de jogar ou observar jogos violentos, Calvert e
Tan (1994) introduziram a analise do impacto da violéncia através de equipamento da
realidade virtual, em 36 estudantes Universitarios. Verificou-se que os jovens que
jogaram o jogo com a realidade virtual demonstraram um aumento nas respostas
fisioldégicas e nos pensamentos agressivos. Os autores concluiram que um aumento no
realismo dos jogos electronicos pode aumentar a influéncia do seu conteudo.

Resultados semelhantes foram encontrados por Ballard e Wiest (1996) ao
concluirem que quanto maior for a violéncia representada nos jogos electrénicos, maior é
a possibilidade de serem activados pensamentos e sentimentos de hostilidade,
avaliados através de medidas de auto-relato. Os autores também analisaram os efeitos
dos jogos electronicos na activagao cardiovascular (CV). A amostra, constituida por 30
estudantes Universitarios do sexo masculino, entre os 18 e os 23 anos de idade, permitiu
verificar que elevados niveis de violéncia nos jogos conduzem a um aumento da
activagao CV (frequéncia cardiaca e pressao sanguinea sistélica) e a elevados indices
de hostilidade. Outro resultado interessante foi o facto de ter sido registado uma
associagao positiva entre a hostilidade estado e a frequéncia cardiaca, embora este
resultado ndo permita determinar a direcgéo causal desta associagéo. Assim, coloca-se
a hipotese dos jogos violentos poderem contribuir para um aumento da activacao
emocional que, por sua vez, eleva a frequéncia cardiaca e os indices de hostilidade, ou o
facto dos jogos electronicos violentos poderem contribuir para um aumento dos indices
de hostilidade, que contribuem para um aumento da frequéncia cardiaca.

O estudo desenvolvido por Griffiths e Dancaster (1995), que contou com a
participacao de 24 estudantes Universitarios, também revelou que houve um aumento
significativo do batimento cardiaco durante o comportamento de jogo, mas para os
autores este efeito ndo se restringe aos jogos com contetdos violentos. Contudo, os
autores ndo especificaram o jogo utilizado na experiéncia, nem foram comparados jogos
com distintos conteudos.

Em sintese, os estudos realizados em criangas, sugerem que jogar jogos
electronicos de conteudo violento conduz a um aumento, a curto-prazo, dos
comportamentos agressivos. Os estudos realizados com estudantes Universitarios
também sugerem que pode existir um aumento, a curto-prazo, da hostilidade e da
activacao fisioldgica.

Deste modo, o presente estudo pretende analisar se os jogos electronicos
exercem influéncia nos jogadores, contribuindo para uma alteracéo, a curto-prazo, nos
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estados de hostilidade, de ansiedade, e na activagéo fisioldgica. Para este efeito foram
comparados dois jogos de acgdo, um violento e um nao violento. Atendendo aos
resultados obtidos com estudantes Universitarios espera-se que os indices de
hostilidade sejam também mais elevados quando os sujeitos avaliam a sua hostilidade
imediatamente apos terem jogado o jogo violento.

METODOLOGIA

Participantes

Para este estudo foram seleccionados jovens adultos por ser uma populagdo
que joga jogos electrénicos com bastante frequéncia (Ballard & Wiest, 1996). Tal como no
estudo de Ballard e Wiest (1996) apenas incluimos os rapazes, pelo facto da maioria dos
jogos electrénicos ser utilizado por elementos do sexo masculino (Arriaga Ferreira, 2000)
e por poder existir um efeito distinto consoante o sexo do sujeito (Arriaga Ferreira, 2000;
Cooper & Mackie, 1986; Scott, 1995; Winkel, Novak, & Hopson, 1987).

Participaram neste estudo 28 estudantes Universitarios (M = 13,89 anos de
escolaridade), todos do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 18 e os 24
anos (M = 20,8), que foram distribuidos aleatoriamente por duas condigdes
experimentais: o primeiro grupo, que jogou o jogo violento em primeiro lugar seguido do
jogo nao violento (Grupo Doom-Lotus) e o0 segundo grupo, que jogou em primeiro lugar o
jogo ndo violento seguido do jogo violento (Grupo Lotus-Doom).

MEDIDAS

Questionario de habitos de jogo: Para avaliar os habitos de jogo e as
preferéncias dos participantes por diferentes tipos de jogos, foi construido um
questionario que procurou analisar a experiéncia dos inquiridos com a informatica, a
frequéncia de jogo habitual e o tempo ocupado em cada sessédo de jogo, o tipo de
plataforma utilizado (consola, computador ou salas de jogo) e as suas preferéncias em
termos das categorias que a propria industria utiliza para classificar os jogos (Desporto,
Estratégia, Corridas, Aventuras, Simuladores, Tiro-neles, Soco-neles, Educativos,
Plataformas).

Jogos de computador: Foram utilizados dois jogos de computador, orientados
para a acg¢do, com o intuito de se diferenciarem em termos de contetido. Como jogo ndo
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violento foi utilizado o “Lotus”, um jogo de Rally e como jogo violento o “Doom II”, que
consiste em matar adversarios, com uma grande diversidade de armas ao dispor do
jogador.

Activagéo fisiologica: O batimento cardiaco, cujos registos foram obtidos antes
e durante o jogo, através de um sistema BIOPAC MP100, foi a medida utilizada para
avaliar a activagéao fisioldgica. A frequéncia cardiaca além de ser uma boa medida de
activagao fisioldgica esta, segundo alguns autores, associada com a hostilidade (Ballard
& Wiest, 1996).

Ansiedade-Estado: Para avaliar a ansiedade-estado foi utilizada a Escala
Ansiedade-Estado, do “State-Trait Anxiety Inventory” (STAI; Speilberger, Gorsuch,
Lushene, Vagg, & Jacobs, 1983). ASTAI-S, que avalia a ansiedade-estado, € uma escala
de auto-relato composta por 20 itens, que pretendem avaliar a forma como o individuo se
sente naquele preciso momento. As respostas sdo dadas numa escala de Likert de
quatro pontos. A ansiedade-estado € um estado emocional transitério e caracteriza-se
por reflectir sentimentos de apreensao e tenséo, e por um aumento da actividade do
Sistema Nervoso Autonomo. De acordo com Keedwell e Snaith (1996), trata-se da escala
de avaliagdo da ansiedade que tem sido utilizada com mais frequéncia para efeitos de
investigagéo.

Hostilidade-Estado: A Hostilidade-Estado foi avalida através da tradugao
Portuguesa da “State Hostility Scale” (SHS; Anderson & Morrow, 1995). Esta escala é
composta por 35 itens, cujas respostas sdo dadas numa escala de Likert de cinco pontos,
que varia entre “discordo bastante” a “concordo bastante”).

Procedimentos

Os participantes foram, de inicio, informados de que iriam jogar dois jogos de
computador, durante cinco minutos cada jogo e que seriam colocados eléctrodos nas
pernas e bracos, para registo de medidas psicofisioldgicas. Apos terem assinado o
consentimento informado, os participantes preencherem o Questionario de Habitos de
Jogo.

Antes de iniciar a experiéncia, o modo de funcionamento do jogo foi
exemplificado pelo experimentador, tendo sido comunicado aos participantes que, se
qualquer dos jogos terminasse, por terem perdido antes do tempo previsto, reinicia-lo-
iam até completarem o tempo pré-estabelecido.

Para reduzir a possibilidade dos participantes determinarem o objectivo do
estudo, além dos jogadores jogarem ambos os jogos, as escalas de hostilidade e de
ansiedade estado foram aplicadas no final das duas condigdes experimentais.
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A amostra foi aleatoriamente distribuida por duas condi¢gdes experimentais:
jogar o jogo violento antes do jogo néo violento (Grupo Doom-Lotus), ou jogar o jogo
violento apds o jogo ndo violento (Grupo Lotus-Doom).

RESULTADOS

A maioria dos participantes referiu ter “pouco” dominio na area da informatica
(75%), mas todos tinham experiéncia com jogos electronicos. Em relagéo a frequéncia
com que costumavam jogar, a maioria jogava pelo menos uma vez por semana e
referiram jogar em média uma hora e meia (DP = 0,72) por cada sessao de jogo. Quanto
as preferéncias ao nivel das categorias que a industria oferece, verificamos que os jogos
favoritos eram os de “Corridas” e de “Estratégia” e nenhum jovem preferiu os jogos “Tiro-
neles” ou “Soco-neles”, cujo conteudo principal é a violéncia. Porém, embora os jogos
“Tiro-neles” ndo sejam os favoritos, 81,8% dos participantes ja jogaram jogos
pertencentes a esta categoria.

Quanto a plataforma utilizada a maioria utilizava o computador para jogar
(66,7%), 20,8% recorriam as consolas e apenas 4,2% jogavam em salas de jogos.

Os grupos nao se distinguem relativamente aos habitos de jogo e preferéncias.

Em relagao a experiéncia anterior com os jogos utilizados, verificamos que 43%
dos participantes ja tinham jogado o “Doom II” e 75% o “Lotus”. Nao se registaram
diferengas entre os dois grupos experimentais relativamente a esta variavel.

Efectuaram-se testes t de student para avaliar as diferengas entre os dois
grupos na ansiedade e hostilidade estado. Em relagdo a ansiedade-estado, apesar do
Grupo Lotus-Doom ter apresentado indices de ansiedade ligeiramente superiores ao
Grupo Doom-Lotus, as diferencas nao foram estatisticamente significativas, t (26) = 1,32;
p > 0,10 (ver Grafico 1). No que respeita a hostilidade-estado, houve diferengas
significativas entre as duas condigbes experimentais, t (26) = 1,94, p < 0,05. Como se
pode observar no Grafico 2, foi o grupo que jogou o jogo violento em ultimo lugar que
apresentou maiores indices de hostilidade.
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Gréafico 1. Grafico 2.
Diferengas de ansiedade-estado entre os dois grupos. Diferengas na hostilidade-estado entre os dois grupos.
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Foi conduzida uma andlise de variancia (ANOVA) tendo como variavel
dependente a média de batimento cardiaco durante os cinco minutos em cada jogo, e
como variaveis independentes a ordem de apresentagao dos jogos (Grupo Lotus-Doom
e Grupo Doom-Lotus) e o jogo (Lotus ou Doom) como medida repetida. Foi observada
uma interacgao entre a ordem de apresentagéo dos jogos e 0 jogo, F (1,25)=12,32; p <
0,01.

Uma analise post-hoc, utilizando o teste de Tukey mostrou quando o Doom foi
jogado em primeiro lugar a média na frequéncia cardiaca durante este jogo foi superior do
que quando este jogo foi jogado apds o Lotus (ver Grafico 3), mas ndo ocorreram
diferengas durante a utilizagdo do jogo Lotus.

95

90

85 M DOOM
80 LOTUS

751

70 T T
Lotus-Doom Doom-Lotus

Gréfico 3.
Comparagéo da frequéncia cardiaca nos dois jogos, em fungdo da ordem.

Para estudar os efeitos imediatos dos jogos na frequéncia cardiaca, foram
determinadas as diferengas a partir do nivel de base (medido antes do inicio de cada
jogo), durante o primeiro minuto. Assim, foi feita uma ANOVA 2x2x13, sendo o Grupo
(Lotus-Doom ou Doom-Lotus) uma variavel entre sujeitos, e 0 jogo € o momento (medido
de cinco em cinco segundos) medidas repetidas.

Os resultados mostraram que, nogeral, ndo ha diferengas entre os dois grupos
experimentais, nem entre os jogos. No entanto foi observada uma interacgéo entre o jogo
e o momento, F (12, 300) = 2,44, p < 0,01. Como se pode observar no Grafico 4 o jogo
Doom provocou uma aceleragao inicial que néo se observou no Lotus (ver Grafico 4).
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Gréfico 4.

Diferengas na frequéncia cardiaca nos dois jogos, durante o primeiro minuto, a partir do nivel de base (pré-jogo).

Nao foram encontradas associa¢des significativas entre a hostilidade, a
ansiedade e a frequéncia cardiaca. Verificou-se que maiores indices de ansiedade
estavam associados a uma menor frequéncia de jogo, r (28) = - 0,58, p < 0,01, e menor
tempo dispendido em cada sess&o de jogo, r (28) =-0,44, p<0,01.

Discusséao

Os resultados do presente estudo indicam que os indices de hostilidade foram
superiores quando a auto-avaliagcdo foi realizada imediatamente apos os individuos
terem jogado o jogo violento comparativamente com os individuos que jogaram o jogo
ndo violento em dultimo lugar. Estes dados sdo consistentes com os estudos
experimentais realizados noutros paises também com estudantes Universitarios
(Anderson & Ford, 1986; Ballard & Wiest, 1996).

Em relacdo a activacdo fisiolégica, medida pela frequéncia cardiaca,
verificdmos que houve uma maior activacao fisioldgica quando o jogo violento foi jogado
em primeiro lugar, do que quando foi jogado em segundo lugar (apds a exposi¢ao a outro
jogo de acgédo). Porém, relativamente ao jogo ndo violento, verificou-se que foi indiferente
té-lo jogado em primeiro ou segundo lugar. Também se observou um aumento a partir do
nivel de base durante o jogo Doom, que néo se verificou no jogo Lotus. Estes resultados
sdo concordantes com os resultados de Ballard e Wiest (1996), e de Calverte Tan (1994).

Uma primeira leitura destes resultados pode levar a uma confirmagao dos
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aspectos nefastos dos jogos de computador de conteuddo violento. No entanto, algum
cuidado € necessario na sua interpretagdo. Em primeiro lugar é de notar que o maior
efeito na frequéncia cardiaca é atribuido a ordem do jogo, ou seja, quando comparamos
as médias na frequéncia cardiaca para os dois jogos, nos dois grupos experimentais, 0s
niveis mais elevados foram encontrados no primeiro jogo, independentemente de ser
violento ou n&o. Ou seja, tal como no estudo de desenvolvido por Griffiths e Dancaster
(1995) os jogos electrénicos parecem de facto produzir uma activagéao fisioldgica inicial.
Por outro lado, quando comparamos as alteragdes a partir do nivel de base, verificamos
que houve, de facto, uma aceleragao inicial no jogo violento que néao se verificou no jogo
de corridas. Contudo, tal diferenciagéo foi inicial e esbateu-se ao fim de meio minuto,
sugerindo este efeito inicial tem tendéncia a diminuir ao fim de um certo tempo de
habituacéo ao jogo. Em terceiro lugar, ndo foi encontrada uma associagao entre a
hostilidade e a frequéncia cardiaca, sugerindo uma independéncia entre as duas
medidas, € pondo em causa as hipéteses que consideram a hostilidade como
consequéncia ou causa dessa activagéo fisioldgica (ver Ballard & Wiest, 1996).

Em relagéo a hostilidade também convém sublinhar que o que foi medido foi
uma auto-avaliagdo, e ndo uma alteragdo no comportamento. Este estudo n&o nos
possibilita verificar se a hostilidade sentida se ira repercutir a nivel comportamental. Para
além disso, o efeito da hostilidade é de curto prazo. Dado que ambos os grupos jogaram
os dois jogos, apesar da ordem ser diferente, pode colocar-se a hipétese do jogo Lotus ter
reduzido os efeitos do aumento de hostilidade reportado pelos sujeitos que jogaram o
Doom no inicio. A op¢do por um design intra-sujeito, tem algumas vantagens mas
também desvantagens. Permite reduzir as diferengas individuais (por exemplo, nos
habitos e experiéncia de jogo), mas ndo sabemos até que ponto possiveis alteragdes nos
estados de ansiedade e hostilidade durante o primeiro jogo afectam o segundo, ou
anulam possiveis efeitos do segundo jogo.

Outralimitagdo prende-se com o facto de terem sido utilizadas medidas de auto-
relato e como tal a percepgéo que os individuos tém do objectivo do estudo (Demand
characteristics, ver Liebert & Liebert, 1995) pode, pelo menos em parte, influenciar o
preenchimento das escalas.

Um aspecto a ter em consideragédo na comparagéao da activagdo emocional
entre os dois jogos & o facto de ambos serem jogos de acgdo. Foi uma escolha
propositada, com o objectivo de apenas se diferenciarem no conteido. No entanto, tal
escolha diminui a probabilidade de encontrar efeitos de activagdo emocional entre os
jogos. Seria portanto importante comparar os dois jogos com um jogo que nao fosse de
accao, para poder discriminar se a activagdo emocional ocorre devido a acgao ou ao ao
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conteudo violento do jogo.

Curiosamente, os dois grupos experimentais ndo diferem quanto a ansiedade,
ao contrario dos resultados encontrados por Anderson e Ford (1986). Alias, foi
interessante verificar que a ansiedade parece estar mais relacionada com uma menor
pratica nos jogos de computador, enquanto a hostilidade esta mais relacionada com o
conteudo jogado.

Devido as dificuldades que o design intra-sujeito acarreta, seria interessante
efectuar um estudo em que diferentes sujeitos jogassem distintos jogos. Além de eliminar
os problemas da ordem dos jogos na comparagao das variaveis de auto-relato, também a
avaliacao do nivel de base seria mais pura, ou seja, o nivel de base do segundo jogo ndo
seria influenciado por eventuais alteragdes do primeiro.

Por ultimo, € também necessario ter em consideragéo que os resultados obtidos
apenas se aplicam a estudantes do sexo masculino. Seria interessante efectuar um outro
estudo desta natureza que permitisse a comparacao entre rapazes e raparigas, dado que
a literatura sugere que existem diferengas entre sexos no impacto dos jogos electrénicos,
particularmente na forma como lidam com a violéncia a que séo expostos, devido a
processos de socializagdo distintos. Autores como Scott (1995) e Winkel et al. (1987)
sugerem que qualquer jogo electrénico conduz a uma maior activagdo emocional nas
raparigas e que se forem expostas a conteldos violentos, podera ocorrer um maior
impacto quer ao nivel da agressividade quer ao nivel da activagao fisioldgica.
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