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VIDEOGAMES, COMPORTAMENTO AGRESSIVO E PRO-SOCIAL 2

Resumo
Videogames sdo um dos tipos de midia mais consumidos para entretenimento, sendo necessario com-
preender seus impactos na audiéncia. Nesse sentido, o presente artigo objetivou observar os impactos de
videogames violentos no comportamento agressivo e pro-social. Para tal, 67 participantes (média de idade:
23,6 anos; DP = 4,88; 69,7% mulheres), divididos em dois grupos, jogaram um jogo violento ou neutro por
20 minutos e responderam a uma tarefa de atribuicdo de Tangram para mensurar o comportamento. Os
resultados demonstraram efeitos nos comportamentos agressivos dos jogadores quando comparados com
os participantes que jogaram um jogo neutro. Contudo, ndo houve diferencas estatisticamente significa-
tivas quanto a redugao do comportamento de ajuda, corroborando apenas parcialmente as hipdteses le-
vantadas. Desse modo, os resultados ressaltam que jogos violentos podem ser um fator de risco para o
desenvolvimento de comportamentos da mesma natureza. Ademais, destaca-se a necessidade de estudos
posteriores, de modo a investigar possiveis mediadores dessa relagao.
Palavras-chave: videogames, agressao, comportamento pré-social, exposicdo a midia, psicologia social

DO VIOLENT VIDEO GAMES INCREASE AGGRESSION AND REDUCE HELPING
BEHAVIORS?

Abstract
Video games are one of the most widely consumed types of entertainment media, and it is necessary to
understand their impact on the audience. Thus, the present study aimed to observe the impacts of violent
video games on aggressive and prosocial behavior. To this end, 67 participants (mean age: 23.6 years,
SD = 4.88, 69.7% women), divided into two groups, played a violent or neutral game for 20 minutes and
answered a Tangram assignment task to measure behavior. The results demonstrated effects on the
players’ aggressive behaviors when compared to participants who played a neutral game. However, there
were no statistically significant differences regarding the reduction in helping behavior, therefore only
partially corroborating the hypotheses. Thus, the results highlight that violent games can be a risk factor
for the development of behaviors of the same nature. Furthermore, the need for further studies to
investigate possible mediators of this relationship is highlighted.
Keywords: video games, aggression, prosocial behavior, media exposure, social psychology

¢LOS VIDEOJUEGOS VIOLENTOS AUMENTAN LA AGRESION Y REDUCEN LAS
CONDUCTAS DE AYUDA?
Videojuegos, comportamiento agresivo y prosocial

Resumen

Los videojuegos son uno de los medios de entretenimiento mas consumidos y es necesario comprender sus
impactos en la audiencia. En este sentido, el presente estudio tuvo como objetivo observar los impactos de
los videojuegos violentos en el comportamiento agresivo y prosocial. Para ello, 67 participantes (media de
edad: 23,6 afos; DE = 4,88; 69,7% mujeres), divididos en dos grupos, jugaron un juego violento o neutral
durante 20 minutos y respondieron a una tarea de Tangram para medir el comportamiento. Los resultados
demostraron efectos sobre las conductas agresivas de los jugadores en comparacién con los participantes
que jugaron un juego neutral. Sin embargo, no hubo diferencias estadisticamente significativas en cuanto
a la reduccién de la conducta de ayuda, corroborando solo parcialmente las hipétesis planteadas. Por tan-
to, los resultados destacan que los juegos violentos pueden ser un factor de riesgo para el desarrollo de
conductas de la misma naturaleza. Ademas, se destaca la necesidad de realizar mas estudios para investi-
gar posibles mediadores de esta relacién.

Palabras clave: videojuegos, agresién, comportamiento prosocial, exposicidn a los medios. psicologia social
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VIDEOGAMES, COMPORTAMENTO AGRESSIVO E PRO-SOCIAL 3

Videogames sao consumidos por criangas, adolescentes e adultos de ambos os sexos. Eles
representam a maior fonte de entretenimento para milhoes de pessoas em todo o mundo desde
o fim do século passado: essa popularidade se d4, principalmente, pelas caracteristicas dindmicas
dos videogames, posto que jogos podem ter varios formatos de jogabilidade e explorar uma ex-
tensa variedade de temas em seu conteldo (Brockmyer, 2022).

Da mesma forma, os niveis de sofisticacdo desses jogos podem variar bastante, ofere-
cendo experiéncias de jogabilidade de complexidade diversa. O aumento do realismo dos video-
games, por sua vez, gerou o aumento da preocupacgao sobre os impactos desse tipo de midia nos
jogadores, posto que os videogames atraem seus consumidores de maneira cognitiva, emocional
e social e desencadeiam efeitos de curto e longo prazo que nem sempre sdao bem-vindos (por
exemplo, Prescott et al., 2018), como a resolugdo de conflitos de forma agressiva e ndo pré-so-
cial: isso porque, como apontado por Coyne et al. (2018), o conteldo violento esta presente em
muitos géneros de videogames, incluindo jogos infantis e jogos educativos.

Mas como definir esses tipos de comportamento afetados pelos videogames? Para a Psi-
cologia, a agressdo é caracterizada como qualquer comportamento que objetive causar dano a
um alvo, que por sua vez deseja evitar esse dano (Bushman & Huesman, 2010). Por outro lado, o
comportamento pré-social refere-se a qualquer comportamento intencional que se objetiva au-
xiliar/beneficiar outro individuo ou grupo, por exemplo, compartilhar a informagdo de uma vaga
de emprego, fazer um elogio despretensioso, ajudar alguém a carregar objetos pesados (Santos
et al., 2024). Desse modo, enquanto a agressao é prejudicial para a vida em sociedade, os bene-
ficios positivos do comportamento de ajuda ressaltam a importancia de desenvolver e promover
tal comportamento (Coyne et al., 2018).

E de que modo os videogames violentos podem impactar a probabilidade de ambos os
tipos de comportamento? O Modelo Geral da Agressdo (GAM) auxilia nessa compreensdo: utili-
zando o ciclo de curto prazo (a pessoa em um encontro social especifico) desse modelo tedrico,
varidveis situacionais (como a midia sendo consumida), em conjunto com caracteristicas indivi-
duais, afetam a resposta comportamental por meio do estado interno (afetos, cognicdes e exci-
tagdo) e, posteriormente, do processo de avaliacdo e decisdo (Bushman & Anderson, 2020).

Especificamente abordando a relagdo entre midia e comportamento, os efeitos do con-
te(ido usualmente serdo condizentes com este (Santos et al., 2023): ser exposto a videogames
violentos levaria a um aumento na agressdo e uma diminuicdo no comportamento pré-social,
por exemplo. Apesar dessa afirmacdo ser demonstrada em estudos internacionais anteriores (por
exemplo, Anderson et al., 2008; Greitemeyer, 2022; Zhang et al., 2021), pesquisas sobre o tema
no contexto brasileiro sdo escassas.

Especificamente, é relevante investigar os efeitos de curto prazo dos videogames violen-
tos no comportamento de brasileiros por alguns motivos: de um ponto de vista tedrico-metodo-
l6gico, Miles-Novelo et al. (2022) ressaltam a necessidade de mais investigacdes acerca do im-

pacto da midia violenta no contexto latino-americano. Ademais, sob um ponto de vista social, o
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Brasil é um dos maiores mercados de videogames do mundo (Bianchi, 2024), sendo necessario
compreender como esse consumo pode impactar a audiéncia.

Desse modo, o objetivo do presente artigo foi investigar os impactos de curto prazo de
videogames violentos no comportamento agressivo e pré-social em adultos brasileiros. Especifi-
camente, as hipdteses principais do estudo sdo que, em comparagdo com um grupo controle, os
participantes que consumissem um jogo violento apresentariam maiores niveis de agressdo e

menores de comportamento pré-social.

Método

Participantes

Participaram do experimento 67 estudantes universitarios, com média de idade de 23,6
anos (DP = 4,88; variando de 18 a 36 anos). A maioria era do sexo feminino (69,7%), catélicos
(36%), de classe média (75,8%), que ja jogam videogames ha 9,3 anos (DP = 7,00) e passam 5,4
horas por semana jogando (DP = 8,60). Desses, apenas um dos participantes demonstrou suspei-
ta sobre a inten¢do do experimento e foi excluido das andlises posteriores. Assim, restou um total
de 33 participantes para cada uma das condi¢Ges: experimental (videogame violento) e controle
(videogame neutro). Esse tamanho de amostra foi estimado no G*Power (Faul et al., 2009) com
80% de poder de teste para detectar um tamanho de efeito médio (Cohen d = 0,50). A escolha

dos participantes para cada condig¢do foi randémica. A coleta de dados foi realizada em 2020.

Instrumentos e materiais

Foram selecionados para o estudo um jogo de natureza violenta e outro de natureza
neutra. Para o grupo experimental, foi utilizado o jogo Grand Theft Auto V (GTA V), classificado para
maiores de 18 anos. Trata-se de um jogo de terceira pessoa, em que os jogadores completam
missdes em um mapa aberto, majoritariamente utilizando a¢des agressivas (desde violéncia cor-
po a corpo até uso de armas de fogo). Ja para o grupo controle, utilizou-se o jogo Peggle, um
quebra-cabeca casual cujo objetivo é atingir todos os pinos com a quantidade de bolas ofereci-

das. Trata-se de um jogo livre para todos os publicos.

Tarefa de atribuicdo de Tangrans (Saleem et al., 2015)

Trata-se de uma medida experimental da inten¢do de ajudar ou prejudicar outras pes-
soas, com base na atribuicdo de quebra-cabecas com dificuldades diversas, cuja consequéncia é
impedir outro participante de ganhar um prémio ou auxilid-lo nesse processo (Kjeervik et al.,
2024). O Tangram é formado por sete pegas em formato geométrico (por exemplo, quadrado,
losango, triangulo) que sdo usadas para formar vérias op¢Ges de desenhos especificos. Na tarefa,
os participantes recebem uma lista com 30 desenhos possiveis de serem formados com o Tan-
gram, divididos em trés niveis de complexidade (facil, médio e dificil, com dez Tangrans em cada
nivel). O que caracteriza a complexidade de cada Tangram é a quantidade de pe¢as necessarias

para formar o desenho. Com a lista em mao, os participantes deveriam atribuir 11 Tangrans para
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“outro participante” responder em 10 minutos ou menos, pois ele estaria elegivel a ganhar um
vale-presente. Assim, essa tarefa mede tanto comportamentos de ajuda (quantidade de Tangrans

faceis atribuidos) quanto de agressdo (quantidade de Tangrans dificeis atribuidos).

Motivagdo da atribuicdo (Saleem et al., 2015)

Trata-se de um questiondrio de concordancia composto por quatro itens, sendo dois
medindo a motiva¢do em ajudar (w = 0,50; por exemplo, “Eu queria ajudar o outro participante
a ganhar o prémio”) e dois medindo a motiva¢do em prejudicar (o = 0,63; por exemplo, “Eu

queria dificultar as chances do outro participante ganhar o prémio”).

Questdes demogrdficas e checagem de manipulagdo

Além de questdes pessoais sobre os participantes (por exemplo, sexo e idade), adicio-
nou-se um item sobre o nivel de violéncia (por exemplo, “Quanto vocé achou esse jogo violen-
to?”) e de realismo grafico do videogame jogado (por exemplo, “Quanto esse jogo é graficamen-
te violento, apresenta graficos realistas com muito sangue?”). Ambos respondidos em uma

Escala de Likert, variando de 1 (“Nada violento”) a 5 (“Extremamente violento”).

Procedimentos

O convite para a participagdo no experimento foi feito tanto individualmente pelo pes-
quisador quanto em salas de aula apds apresentacdo da pesquisa durante o inicio do ano de
2020. Aos participantes era informado que o experimento se tratava de uma analise dos efeitos
dos videogames na cognigdo. Ao chegar ao laboratério, o participante jogava por 20 minutos um
dos dois videogames (violento ou neutro), dependendo de sua alocagdo aleatdria. Apés esse tem-
po de jogo, o participante respondia ao questiondrio demografico e entdo recebia a lista com os
Tangrans e as instrugoes de que deveria atribuir 11 deles para outro participante resolver em 10
minutos ou menos, pois estaria elegivel a ganhar um vale-presente no valor de RS 25; como
sumarizado anteriormente, a atribuicdo de Tangrans faceis ou dificeis nessa etapa foi utilizada
para mensurar a intencao de ajudar ou prejudicar. Em seguida receberiam os Tangrans que um
participante anterior tinha atribuido para ele também resolver em 10 minutos. Apds a atribuicdo
de Tangrans, o participante respondia ao questiondario de motivacdo. E entdo recebia os Tangrans
que supostamente foram atribuidos para ele resolver; depois de uma rodada de treino, o tempo
para a resolu¢do dos Tangrans era cronometrado. Ao finalizar o experimento, o participante era
agradecido por sua participacdo voluntaria e acontecia o debriefing, em que eram revelados os
objetivos reais do experimento e a andlise de suspeita. A aplicacdo foi individual e durou em
média 40 minutos.

Todos os preceitos éticos de pesquisas com seres humanos foram respeitados e seguidos,
e o estudo foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da instituicdo antes de sua
realizagdo (CAAE: 49842515.3.0000.5188). Ademais, a participagdo sé ocorreu mediante assina-

tura de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
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Andlise de dados
Os dados foram analisados por meio do JASP (JASP Team, 2024). Especificamente, foram
realizadas andlises descritivas, correlacionais e de comparagdo de médias (teste t e analise mul-

tivariada de variancia - ANOVA).

Resultados
Checagem da manipulagao
Como requisito fundamental de um estudo experimental, inicialmente realizou-se uma
checagem de manipulagdo. O teste t de Student para amostras independentes indicou que os
participantes na condi¢do experimental perceberam o jogo como mais violento (M = 3,90;
DP =1,10; EP = 0,19) do que na condicdo de controle (M = 1,03; DP = 0,17; EP = 0,03) [t (64) =
-14,84; p < 0,001; d = -3,65 (IC 95% = -4,45/-2,85)], comprovando que a manipulag¢do foi

bem-sucedida.

Correlagdes das varidveis

A correlagdo entre todas as principais varidveis do estudo foi realizada para averiguar se
a direcdo e a magnitude dos escores do Tangram e das motivagdes emergiam como esperado
teoricamente, e se essas varidveis se correlacionavam de algum modo com o realismo grafico do
videogame que foi jogado em cada condicdo (violento ou neutro) e caracteristicas individuais dos

participantes. A Tabela 1 sumariza esses resultados.

Tabela 1

Relagdes entre comportamentos com as outras varidveis usadas no estudo

C uda C. ogressio M. oar M. judicar Sexo Realismo Idade
C ajuda -
C. gressio -0.85%* -
M. ugr 0.26* -0.47%* -
M. dicor -0.42%* 0.32%* -0.15 -
Sexo 0.15 -0.12 0.13 -0.10 -
Realismo -0.09 0.15 -o,1 0.00 -0.09 -
Idade 0.02 0.06 -0.02 -0,15 0.07 -0.08 -

**p < 0,001, ¥ p <0,05; C. = Comportamento, M. = Motivagao.

Os comportamentos de ajuda e agressdo correlacionaram-se negativamente (r = -0,85,
p < 0,001). A motivacdo para ajudar se relacionou com ambos os comportamentos na dire¢do
esperada (C. ajuda: r = 0,26, p < 0,05; C. agressao: r = =0,47, p < 0,001). O mesmMo ocorreu com
a motivagdo de prejudicar que apresentou correlagdo estatisticamente significativa com os dois
comportamentos (C. ajuda: r = -0,42, p < 0,001; C. agressdo: r = 0,32, p < 0,001). No entanto,

além da variavel realismo grafico, as variaveis sexo e idade dos participantes mostraram-se néo
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correlacionadas com os comportamentos de ajuda e agressao e com as motivag¢des da atribuicdo

(ajudar e prejudicar). Isso evita a necessidade de controle dessas varidveis em andlises futuras.

Comparagdo de médias

Para avaliar se houve um efeito do tipo de videogame jogado no comportamento obser-
vado, uma ANOVA para amostras independentes foi realizada [F(1, 64) = 4,52, p < 0,05;d = 0,52;
#7’p = 0,06] e mostrou que os participantes que jogaram o videogame violento (M = 4,24;
DP = 3,15; EP = 0,54) foram mais agressivos com “o outro participante” do que os participantes
do grupo controle (M = 2,90; DP = 1,73; EP = 0,30). A suposi¢cdo de homogeneidade de variancias
foi verificada por meio do teste de Levene, que indicou varidncias equivalentes entre os grupos
[F(1, 64) = 0,001, p = 0,97]. Veja a Figura 1.

Figura 1

Diferengas entre os grupos quanto a agressdo
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Nota: As barras indicam intervalos de confianga de 95%.

O mesmo procedimento realizou-se com os comportamentos de ajuda. Embora a média

de comportamentos de ajuda dos participantes que jogaram o videogame violento (M = 3,57;
DP = 2,37; EP = 0,41) tenha sido menor do que os do grupo controle (M = 4,39; DP = 2,34;
EP = 0,40), a andlise ndo evidenciou uma diferenca significativa entre elas [F(1, 64) = 1,98,
p = 0,16;d = 0,34; °p = 0,03). A Figura 2 mostra essas diferencas e a sobreposi¢do dos interva-

los de confianca.
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Figura 2

Diferengas entre os grupos quanto aos comportamentos de ajuda
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Nota: As barras indicam intervalos de confianca de 95%.

Discussao

O presente artigo objetivou observar os impactos de videogames violentos na agressao e
nos comportamentos de ajuda. Esse objetivo foi alcangado: os resultados mostraram que video-
games violentos influenciam comportamentos agressivos nos jogadores quando comparados com
os participantes que jogaram um jogo neutro, mas nao houve diferengas estatisticamente signi-
ficativas quanto a redugdo do comportamento de ajuda, corroborando parcialmente as hipdteses
levantadas.

Inicialmente, as correlagdes entre os comportamentos e as motiva¢des de atribuicao
encontrados aqui seguiram o sentido esperados teoricamente, garantindo a validade da tarefa de
atribuicao de Tangrans (Saleem et al., 2015; Saleem et al., 2017). Assim, observaram-se evidén-
cias de que atribuir Tangrans dificeis sdo motivados pela vontade de prejudicar (e ndo ajudar) o
outro participante; e escolher Tangrans faceis sdo motivados pelo desejo de ajudar (e ndo preju-
dicar) o outro participante. Esses dados demonstram a importancia do papel das inten¢des tanto
no dominio pré-social quanto antissocial (Graziano & Habashi, 2010). Ainda assim, essas dife-
rengas encontradas aparecem ndo significativas na condi¢do de jogo neutro.

De acordo com os resultados principais, os efeitos significativos do jogo violento no
comportamento agressivo, mensurado pela atribuigdo de Tangrans, sdo condizentes com a lite-
ratura prévia sobre o tema. Em uma meta-analise acerca dessa relagdo de forma longitudinal,
por exemplo, Burkhardt e Lenhard (2022) observaram que, a longo prazo, o consumo de jogos
violentos aumentava a agressao, mesmo quando controlados os impactos dos niveis iniciais de

agressividade dos participantes. Ademais, o presente artigo é corroborado por dados anteriores
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do contexto brasileiro, que apresentaram uma correlagdo entre o consumo de jogos violentos e a
agressao (Medeiros et al., 2020).

Do ponto de vista tedrico, esses impactos correspondem ao efeito de curto prazo indica-
do pelo GAM no que diz respeito a agressdo: como sumarizado por Santos et al. (2023), a midia
violenta é uma variavel situacional que aumenta comportamentos condizentes com seu contel-
do por meio de seus efeitos no estado interno do sujeito e nos processos de julgamento e decisdo.
Estudos posteriores podem investigar o papel dessas rotas mediadoras.

Ja abordando os comportamentos de ajuda, pesquisas anteriores também nao encontra-
ram efeitos negativos de videogames violentos nessa variavel. Greitemeyer e Osswald (2010) em
um estudo também com uma amostra de adultos e utilizando videogames classicos (violentos e
ndo violentos) ndo encontraram esse efeito. Uma extensdo desse experimento, dessa vez utilizan-
do videogames modernos e graficamente realistas, também ndo encontrou nenhum impacto (Tear
& Nielsen, 2013). Algumas possiveis explicacdes para que isso tenha acontecido sdo a consciéncia
moral (Bastian et al., 2011) ou caracteristicas e motivacdes pessoais dos participantes (Bender
et al., 2013). Assim, compreender outras variaveis envolvidas nessa relagdo é essencial.

Outro fator explicativo pode ter sido a despropor¢do da amostra quanto ao género dos
participantes para esse experimento, contando apenas com 30,3% de homens. Evidéncias prévias
demonstram diferencas entre os géneros tanto na agressao, sendo os homens mais predispostos
(por exemplo, Eliot, 2021; Maneiro et al., 2022), quanto na pré-sociabilidade, com as mulheres
apresentando maiores niveis dessa varidvel (por exemplo, Hay et al., 2021). Por fim, outras pos-
sibilidades sdo que os efeitos dos jogos violentos nos comportamentos de ajuda podem ter sido
apenas indiretos, ou que o tamanho amostral ndo tenha sido o suficiente para identificar um
efeito significativo menor.

Apesar disso, destacam-se as contribuicdes do presente estudo. Foram apresentados
resultados experimentais acerca dos impactos comportamentais da midia violenta, tema ainda
escassamente estudado no contexto brasileiro. A medida comportamental aqui utilizada também
reline algumas vantagens sobre outras medidas do comportamento agressivo e de ajuda. Dentre
elas (por exemplo, baixo custo, ndo depende de programas computacionais, é de facil aplicacdo
para criangas e adultos), a mais relevante é a possibilidade de medir os dois comportamentos ao
mesmo tempo. E, apesar de os resultados serem negativamente correlacionados, eles podem ser
analisados com varidveis correlacionais e experimentais.

Por outro lado, a medida possui como limitagdo principal justamente sua correlagao ne-
gativa entre os comportamentos. Quando um individuo pontua alto em um comportamento,
automaticamente ira pontuar baixo em outro. Contudo, com a existéncia do nivel médio, essa
limitagdo pode ser reduzida por meio do aumento da pontuacdo minima para se caracterizar um
comportamento como agressivo ou de ajuda (Saleem et al., 2015). Outras limita¢des do estudo
sdo seu tamanho amostral e o uso de amostragem por conveniéncia, bem como a auséncia da
mensuragdo de outras varidveis que poderiam contribuir para a compreensdo dos resultados

observados.
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Assim, pesquisas futuras podem replicar e ampliar os resultados aqui encontrados, com-
parando, por exemplo, a validade convergente da tarefa de atribuicdo de Tangram com outras
medidas comportamentais classicas de agressao e ajuda. De acordo com os pressupostos tedricos
do GAM, variadveis como afetos, cognicdes e excitagdo também podem ser observadas, buscan-
do-se compreender efeitos indiretos dos videogames por meio de rotas mediadoras. Além disso,
a empatia também deve ser levada em consideragdo, tendo em vista sua importancia na com-
preensdo do comportamento de ajuda (Kamas & Preston, 2021). Nesse sentido, destaca-se a
necessidade de que pesquisas futuras avaliem esse problema de pesquisa utilizando mdltiplas
tarefas comportamentais, bem como medidas fisioldgicas e de autorrelato, de modo a contex-
tualizar os resultados obtidos.

Por fim, os resultados apresentados pelo presente artigo também possuem aplica¢cdes
préaticas. Em especial, os dados servem como evidéncia da importancia do desenvolvimento de
politicas publicas acerca do consumo de midia responsavel, em especial no que diz respeito a
jogos violentos. Ademais, é possivel utilizar os resultados no desenvolvimento de interven¢des e

materiais de conscientizacdo acerca do tema.
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