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Prefacio

As circunstancias atuais que o pais e o mundo atravessam colocam desafios e riscos acrescidos ao
bem-estar e salde dos individuos. Face aos crescentes desafios que o delicado equilibrio entre a
necessidade de desenvolvimento e crescimento econdémico e as potenciais consequéncias
psicoldgicas e sociais que estes desafios implicam, a Associacdo Portuguesa de Psicologia (APP)
considera que a investigacdo e intervencdo em Psicologia assumem cada vez mais relevancia.

E é com o objectivo de fortalecer a investigacdo em Psicologia que a Associacdo Portuguesa de
Psicologia, em colaboracdo com a Universidade de Aveiro realiza o VIII Simpdsio Nacional de
Investigacao em Psicologia e edita a maioria dos seus trabalhos neste livro de actas.

Desde o seu inicio a APP tem vindo a dar a maior relevancia ao papel da investigacdo e da
intervengdo na comunidade cientifica ndo sé através da organiza¢do de simpdsios nacionais como o
presente simpdsio, como apoiando a integracdao de investigadores em redes internacionais, a
publicacdo de trabalhos na revista psicologia e ainda apoiando e divulgando outras iniciativas
individuais ou colectivas dos seus associados.

A semelhanca das edi¢cdes anteriores, o objetivo deste livro é o de reunir trabalhos de investigadores
de diversas dreas de especialidade e de diferentes inser¢des institucionais, interessados em
apresentar os seus trabalhos de investigac¢ao.

Pretende-se também estimular a participacdo de estudantes de graduacdo e pods-graduacdo,
permitindo-lhes o contacto com trabalhos e perspectivas externas a organizagdo em que estudam.
Saber como os outros fazem, mostrar o que fazem. Os ganhos desta aproximagdo entre
investigadores seniores e jovens ainda em preparacdo, reflectem-se nas praticas das organizacGes
académicas e permitem conquistas para a Psicologia, na descoberta de novas formas de aplicacdo da
Psicologia, em ultima andlise, uma maior presen¢a dos psicélogos na sociedade e ao servigo dos
cidadaos.

Neste momento em que a investigacdo em Psicologia mostra uma vitalidade e uma abrangéncia
crescentes e em que os campos de aplicacdo da disciplina se vém alargando, é imperioso reflectir
sobre os trilhos da investigacdo e os rumos do futuro, sobre a diversidade das metodologias e das
técnicas, sobre as relagGes entre os dominios tedricos e os aplicados e sobre as pontes de didlogo
com as disciplinas que partilham espacos proximos.

Assim, o programa deste livro integra um conjunto alargado de dreas cientificas, proporcionando
oportunidades para divulgar conhecimentos e promover a cooperagao cientifica e profissional, e
promove o didlogo construtivo dos rumos da investigacdo em Psicologia no nosso pais. Nesta edicdo
penso que todos podemos assistir a diversidade, vitalidade e qualidade do trabalho que tem vindo a
ser desenvolvido em Psicologia no nosso pais. Destacarei apenas dois aspectos que me merecem
particular aten¢do: Em primeiro lugar saliento a diversidade e actualidade dos temas debatidos que
incluem os diferentes niveis de analise da Psicologia através de dreas e metodologias de investigacdo
tdo distintas. Assim, destaco o programa de trabalhos pelo enfoque nas tendéncias actuais de
investigacdo em psicologia com a partilha de conhecimentos e experiéncias entre académicos com
vista ao desenvolvimento e bem-estar dos individuos e simultaneamente a melhoria da
produtividade, inovacdo e qualidade nas organizacdes de investigacdo e de ensino.

Esta diversidade ndo se resume aos temas abordados mas serd também observada no que diz
respeito a heterogeneidade dos participantes neste livro. De facto, assistimos a publica¢es oriundas
do meio académico realizadas por investigadores seniores mas também de jovens investigadores e
alunos de programas doutorais e de mestrado.

Pela Organizacao do VIIl Simpdsio de Investigacdo em Psicologia
Maria Manuela Calheiros



Emoc¢oes num Piscar de Olho: Brincar com a Violéncia e Reflexo de
Sobressalto durante a Exposicao a Estimulos Afetivos

Joana Adriso™?, Patricia Arriaga’?, & Francisco Esteves®>
LInstituto Universitario de Lisboa (ISCTE-IUL), Lisboa - Portugal
2.Centro de Investigacdo e Intervencdo Social (Cis-IUL), Lisboa - Portugal
3.Mittuniversitetet Sweden (Mid Sweden University, Sweden)

Resumo: Estudos recentes sugerem que jogar jogos electronicos violentos (JV) habitua e
dessensibiliza os jogadores a violéncia. Este estudo investigou se jogar um JV reduz a reatividade
emocional perante estimulos afetivos. Sessenta e dois participantes jogaram em duas sessdes: na
primeira, um JV e um jogo ndo violento (JNV), em ordem contrabalancada; na segunda, foram
distribuidos aleatoriamente para jogar JV ou JNV e expostos a slides emocionais e neutros
enquanto o reflexo de sobressalto foi induzido e medido. Como esperado um padrdo linear de
modula¢do do reflexo de sobressalto ocorreu para ambos os grupos: o reflexo foi superior durante
a exposicdo as imagens violentas por comparacdo as agradaveis. O grupo JV mostrou respostas de
reflexo significativamente menores do que o grupo na condi¢do de JNV, sugerindo que a exposi¢do
prévia a violéncia num jogo pode reduzir este reflexo, o que encoraja futuras investigagdes sobre os
efeitos do jogo na reatividade emocional com este reflexo.

Palavras-chave: Jogos Electronicos Violentos; Reflexo de Sobressalto; Reatividade Emocional.

INTRODUCAO

O uso de jogos eletronicos tem vindo a aumentar nos Ultimos anos, potenciado pelo crescente
desenvolvimento da tecnologia. Em 2012, a Federacdo Europeia de Software Interativo (Interactive
Software Federation of Europe; ISFE) estimou o numero de jogadores na Europa em 48% face a
populacao inquirida (n = 15 142, 16-64 anos de idade), sendo a sua utilizacdo popular ndo sé entre os
jovens, mas também nos adultos (ISFE, 2012).

Nos ultimos 15 anos tem havido igualmente uma maior preocupacdo com as consequéncias
psicoldgicas e sociais dos jogos eletronicos (cf. Anderson et al., 2010; Arriaga, Gaspar, & Esteves, 2011;
Barlett, Anderson, & Swing, 2009; Markey & Markey, 2010), especialmente com o seu conteddo
violento. Esta preocupacdo podera estar relacionada com o predominio de violéncia nos jogos e com a
sua elevada popularidade entre criangas e jovens (Smith, Lachlan, & Tamborini, 2003). Acresce o facto
de a violéncia representada nos jogos resultar frequentemente em danos extremos e a sua
representacdo envolver atos explicitos de violéncia (Smith et al., 2004).

No geral, os resultados da investigagdo sobre JV sdo semelhantes aos encontrados para outros meios
de entretenimento (cf. Anderson et al, 2010; Murray, 2008). Contudo, alguns autores colocaram a
hipotese de os efeitos dos JV serem potenciados comparativamente a outros meios de entretenimento
(Anderson et al, 2010), nomeadamente pela ndo exibicdo das consequéncias realistas da violéncia,
pela exposicdo constante e repetida a violéncia ao longo de um jogo (Smith et al, 2004), pela
interatividade que permite aos jogadores uma participacdo ativa no ambiente e requerer maior
atencdo e concentragdo (Arriaga, Esteves, Carneiro, & Monteiro, 2008). Estes fatores poderdo ainda
facilitar a identificacdo com personagens violentas e reforcar os atos violentos praticados durante o
jogo. Outros autores (cf. Markey & Markey, 2010) defendem ainda que as caracteristicas da
personalidade podem moderar os efeitos dos JV no utilizador, bem como as propriedades dos JV e do
contexto, nomeadamente o modo como o JV é jogado (na perspetiva da primeira pessoa), o tipo de
comando usado nos atos de violéncia (simuladores de armas reais), o realismo, a qualidade grafica, o
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género do avatar, a recompensa constante e/ou a auséncia de punicdo pelos atos de violéncia durante
o jogo (Arriaga, Gaspar, et al., 2011; Barlett et al., 2009).

Trés recentes estudos de meta-andlise (Anderson et al,, 2010; Arriaga, Gaspar, et al.,, 2011; Barlett et al,,
2009) evidenciaram efeitos negativos da exposicado a JV, tanto em culturas ocidentais como orientais,
em estudos experimentais, correlacionais e longitudinais (Anderson et al., 2010). Os efeitos mais
estudados tém sido a agressdo, as cognigdes agressivas (e.g. ativacdo de pensamentos ou scripts
agressivos; enviesamentos de atribuicdo hostis) e as emocdes negativas (e.g. raiva, hostilidade). Estas
variaveis tém mostrado consistentemente uma associagdo positiva com o uso de JV (e.g. Anderson et
al., 2010; Arriaga, Gaspar, et al., 2011; Barlett et al., 2009). A ativacdo fisiolégica também tem mostrado
estar associada ao uso de jogos (Arriaga, Gaspar, et al, 2011; Barlett et al, 2009). Apesar de este
aumento ser benéfico em algumas situacdes (e.g. atencdo focalizada, mobilizacdo para a acdo)
(Bradley & Lang, 2007), no que concerne a exposicdo a violéncia, o aumento tem mostrado estar
associado a agressdo, especialmente quando essa ativacdo pode erroneamente ser atribuida a outro
evento que ndo a exposi¢do ao meio de entretenimento (Barlett et al., 2009). Deste modo, a ativacdo
desencadeada por um jogo é geralmente uma varidvel que se procura controlar em estudos
experimentais, selecionando-se para o efeito, jogos que difiram no contetdo (JV vs. JNV) mas que
proporcionem ativacao semelhante.

Anderson e Bushman (2002) propuseram o Modelo Geral de Agressao (General Aggression Model -
GAM) como sendo um modelo sociocognitivo para o estudo da agressdo e integrador das cinco
principais teorias que orientavam a pesquisa na area. O GAM é separado em dois conjuntos de
processos: o primeiro refere-se a efeitos a curto-prazo (processos proximais) enquanto remete para
efeitos a longo-prazo (processos distais). Carnagey, Anderson e Bushman (2007) estenderam o modelo
com o intuito de integrar a compreensao da dessensibilizacdo emocional enquanto consequéncia da
exposicao repetida a violéncia. Neste modelo a dessensibilizacdo é entendida como um processo no
qual as respostas iniciais de ativagdo perante estimulos violentos sdo reduzidas. Segundo os autores,
com a repetida exposicdo a JV (considerados estimulos ameacadores) em contextos emocionais
positivos (e.g. contexto humoristico, recompensa por agir violentamente, aumento gradual da
violéncia consoante os niveis do jogo) pode ocorrer a extingdo das reacdes de medo e ansiedade do
individuo perante a violéncia e consequente dessensibilizagdo a violéncia. Esta, por sua vez, podera ter
consequéncias cognitivas e afetivas (e.g. percecdo diminuida da severidade dos danos, diminuicdo da
atencao relativamente a eventos violentos, diminuta empatia/preocupacao pelas vitimas de violéncia,
crenca aumentada de que a violéncia é normativa, diminuicdo das atitudes negativas para com a
violéncia). Os resultados comportamentais referidos sdo a diminuicdo do comportamento de ajuda
(menor probabilidade de intervir, ou maior demora no tempo de intervencdo) e o aumento da
agressao (maior probabilidade de iniciar a agressdo; mais persisténcia em agredir). Evidéncias destes
efeitos, decorrentes da dessensibilizagdo, tém sido encontrados no comportamento de ajuda a vitimas
(Bushman & Anderson, 2009), na empatia para com outros em situacdes desfavoraveis (Funk,
Buchman, Jenks, & Bechtoldt, 2003) e na adocao de comportamentos agressivos (Bartholow, Bushman,
& Sestir, 2006).

Devido a utilizacdo de JV para treino de missdes junto de militares americanos com possivel
dessensibilizagdo a violéncia (Grossman 1995, cit por Funk et al., 2003) alguns autores tém-se centrado
no estudo da dessensibilizacdo emocional, maioritariamente através da: avaliacio da ativacdo
fisiologica (arousal), pressupondo-se que ocorre dessensibilizacdo quando ha reducdo da atividade
fisiologica (e.g. Arriaga, Monteiro, & Esteves, 2011; Carnagey et al., 2007); avaliagdo da reducdo do
prazer e desprazer perante estimulos emocionais (Arriaga, Monteiro, et al, 2011); e reducdo de
atividade cerebral durante o processamento de informacdo emocional (Bailey, West, & Anderson,
2011; Bartholow et al., 2006).

Bartholow e colegas (2006), por exemplo, encontraram evidéncias da associacdo entre o habito de
jogar JV e diminuicdo na amplitude do potencial evocado P300 perante imagens de violéncia e, por
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outro, um aumento do periodo de laténcia, sendo que esta reducdo da ativagdo do P300 se mostrou
ainda associada a maiores indices de agressdo. Pensa-se que amplitudes maiores do P300 sdo
suscitadas por estimulos emocionais e que a laténcia esta relacionada com o tempo de categorizacéo.
Alguns estudos mostraram ainda que o P300 suscitado por informacdo negativa reflete a ativacdo do
sistema motivacional de evitacdo. No caso de existir dessensibilizacdo a violéncia, entdo o P300
evocado pelas imagens de violéncia devera ser reduzido (maior dessensibilizagdo emocional), por
comparagdo com as respostas normativas de ampliacdo de resposta. Bailey e colegas (2011) utilizando
uma metodologia experimental, replicaram algumas conclusdes do estudo de Bartholow e colegas
(2006), tendo encontrado evidéncias de dessensibilizacdo a imagens violentas em individuos com
exposicdo cronica a JV, por oposicdo aos que ndo tém habitos com JV, concluindo ainda que o
processamento avaliativo e a orientacdo atencional sdo sensiveis a exposicdo continua a JV.

Noutro estudo, jogar um JV, mesmo que s6 por 20 minutos, foi suficiente para diminuir a ativacdo
fisiolégica perante a violéncia real (Carnagey et al., 2007). Neste estudo, os participantes reportaram os
seus habitos prévios de exposi¢do a meios de entretenimento, tendo seguidamente jogado um de oito
jogos (JV ou néo violento) e visualizado um video contendo cenas de vida reais de violéncia, durante o
qual foi monitorizado o seu batimento cardiaco e a atividade eletrodérmica. Os participantes que
jogaram o JV apresentaram batimento cardiaco e resposta eletrodérmica inferior durante a
visualizacdo do video, comparativamente aos que jogaram o JNV. Segundo os autores esta menor
reatividade fisioldgica seria indicadora de uma maior dessensibilizacdo emocional a violéncia. Estes
resultados nao diferiram em funcdo de diferengas individuais (e.g. preferéncia por JV, agressividade, ou
Sexo).

Relativamente a hipdtese de que a exposicdo a entretenimentos violentos pode insensibilizar o
individuo a dor e ao sofrimento dos outros, Bushman e Anderson (2009) encontraram evidéncias de
que a exposi¢do a um JV (durante 20 minutos), assim como a exposi¢do a um filme violento, reduziram
a rapidez da ajuda oferecida a vitimas em sofrimento e necessidade. Segundo os autores a percepgao
reduzida da severidade dos ferimentos, a diminuicdo da empatia para com a vitima e o aumento da
violéncia como crenca normativa poderao ser consequéncia da dessensibilizagao.

Arriaga e colegas (2011) verificaram que jogar um JV também contribuiu para menores sentimentos de
desprazer perante estimulos de violéncia e menor prazer perante estimulos positivos, sugerindo que a
dessensibilizagdo emocional pode ndo se verificar apenas perante estimulos de violéncia, mas podera
generalizar-se a outro tipo de estimulos emocionais, refletindo um possivel embotamento afetivo.

O presente estudo procura assim analisar a hipdtese da dessensibilizagdo emocional a violéncia da
vida real, como consequéncia da exposicao a violéncia presente nos jogos eletrénicos, com base nos
pressupostos das teorias bidimensionais das emocgdes (e.g. Lang, 1979; Russell, 1980). De acordo com
os modelos dimensionais, as emogdes encontram-se estruturadas em dois sistemas independentes -
sendo a experiéncia afetiva uma consequéncia da combinacao linear dos dois - representados em
duas dimensdes ortogonais: valéncia (agradavel/desagradavel) e ativacdo (ativado/calmo); a resposta
emocional corresponde assim a sua direcionalidade (aproximacado ou evitamento) e intensidade (cf.
Posner, Russell, & Peterson, 2005). Na maioria dos estudos publicados até a data, apenas a ativagdo
tem sido usada como indicador de dessensibilizagdo emocional (cf. Carnagey et al., 2007), mas poucos
estudos (cf. Arriaga, Monteiro, et al.,, 2011; Bailey et al., 2011) tém dado enfase a dimensao da valéncia.
Visto que a valéncia e a ativacdo ndo sdo correlacionadas linearmente, i.e. incrementos tanto no
prazer, como no desprazer, tendem a produzir aumentos da ativacdo (Bradley & Lang, 1994),
consideramos relevante estudar também o papel desta dimenséo.

Assim pretendemos destacar a relevancia das valéncia na avaliagdo do efeito de dessensibilizacao,
acrescentando uma nova medida de valéncia fisioldgica no estudo dos efeitos dos JV: o reflexo de
sobressalto.
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O reflexo de sobressalto no pestanejar é uma reacdo automatica que aparece como resposta do
sistema motivacional de defesa a um estimulo repentino e intenso (Pastor, Moltd, Vila, & Lang, 2003).
Na investigagdo em que as imagens de fundo sdo usadas como estimulos afetivos, os estudos tém
mostrado que o reflexo de sobressalto tende a ser potenciado quando o individuo é exposto a
imagens negativas e inibido perante imagens afetivas positivas (cf. Bradley, Codispoti, & Lang, 2006).
A literatura sobre a reatividade emocional em individuos com défices emocionais, designadamente a
psicopatia, tem mostrado uma inibicdo deste reflexo perante imagens de violéncia por comparacdo
com estimulos neutros (e.g. Levenston, Patrick, Bradley, & Lang, 2000; Pastor et al., 2003), podendo
sugerir uma maior dessensibilizagdo emocional a violéncia nestes individuos.

Neste estudo procuraremos assim analisar em que medida jogar um JV reduz ou atenua o impacto
emocional da exposicdo a vitimas de violéncia, dessensibilizando os jogadores perante imagens de
vitimas de violéncia real. Iremos explorar a contribuicdo do reflexo de sobressalto como possivel
indicador de dessensibilizacdo, sendo esperado que ocorra uma menor magnitude das respostas de
sobressalto durante a exposicdo a vitimas de violéncia para os participantes que jogarem o JV por
comparacdo com os participantes que forem expostos a um JNV.

Procurarmos ainda investigar se as gratificacbes positivas (prazer e controlo) durante o ato de jogar
poderdo habituar os jogadores a violéncia afectando as suas reacdes emocionais. Num JV, o constante
refor¢o positivo sobre acdes agressivas pode aumentar o prazer implicito dos jogadores. Para testar
esta possibilidade serdo feitas comparacdes entre duas sessodes, na ativacao fisioldgica, na afectividade
auto-reportada e na avaliagdo subjetiva do conteldo violento do jogo. Predizemos: a) uma reducdo da
ativagao (fisioldgica e de auto relato) para a habituacdo ocorrer; b) uma maior afectividade positiva; c)
uma percepgao de violéncia, inferior, relativamente ao mesmo jogo.

METODOLOGIA
Participantes e plano experimental.

Participaram voluntariamente neste estudo 62 jovens adultos (36 do sexo feminino), entre os 18-35
anos de idade (M=23.10; DP=4.09). Foi definido como critérios de exclusdo: sintomas de epilepsia ou
outros problemas neuroldgicos, problemas de visdo e audicdo. Este estudo foi realizado em dois
momentos distintos. Na primeira fase todos os participantes jogaram o JV e o JNV, numa ordem
contrabalancada. Na segunda fase, os participantes foram distribuidos aleatoriamente para apenas
uma de duas condic¢des de jogo (JV ou JNV), sendo que 31 participantes jogaram o JV e 30 jogaram o
JNV. Houve necessidade de excluir um participante por ndo comparéncia no laboratério, na segunda
fase experimental.

Material e Medidas.

Jogos electrénicos e respostas subjetivas e fisiologicas perante os jogos. Foi usado o Time Crisis 4
(Namco Bandai Holdings, Inc.) como JV. E um jogo classificado para maiores de 16 anos, do género
“Agdo/Tiroteio”, contendo representacdes de violéncia realista ou violéncia contra personagens
humanos. Usou-se o comando G-Con 3 (uma pistola para a consola PlayStation); O jogo Need for
Speed: Shift (Electronic Arts, Inc.) foi selecionado para jogo ndo violento (JNV). Trata-se de um jogo de
simulacdo de corridas de automoveis em pista, classificado como sendo adequado para todos os
grupos etarios. Ambos foram jogados na consola PlayStation 3 (Sony Computer Entertainment, Inc.).
Os jogos foram avaliados pelos participantes em termos do seu conteddo (e.g. "Aborrecido”,
“Agressivo”) e experiéncia emocional proporcionada (e.g. “Senti-me frustrado”), numa escala com
formato de resposta de 7 pontos que variou entre 1 (discordo totalmente) e 7 (concordo totalmente).
Adicionalmente foi ainda usada a escala “Self Assessment Manekin” (SAM; Bradley & Lang, 1994) que
permite avaliar trés dimensdes emocionais: a valéncia (agrado/prazer a desagrado/desprazer), a
ativacdo (muito calmo a muito ativado), e a dominancia (dominado a dominante), cada uma variando
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ao longo de nove pontos, representados graficamente por figuras esquematicas, sendo um
instrumento ndo verbal, de facil e rapida aplicacdo, que apresenta boas qualidades psicométricas
(Bradley & Lang, 1994). Para medir a ativacdo fisiolégica durante o jogo foi registada a atividade
eletrodérmica por ser considerada um indicador vélido da atividade simpatica do sistema nervoso
autonomo (Dawson, Schell, & Filion, 2007) e ter mostrado uma relacdo consistente com relatos de
ativagdo subjetivos (Dawson et al., 2007). O Nivel de Condutancia Dérmica (NCD) foi medido de forma
continua durante o jogo e sem filtragem de frequéncias.

Respostas afetivas perante imagens de vitimas de violéncia. Foram selecionadas 30 imagens de
trés valéncias afetivas distintas (10 valéncia positiva; 10 valéncia negativa e 10 neutras). As imagens
positivas retratam homens e mulheres em cendrios agradaveis (e.g. situacbes romanticas, atletas
saudaveis, pai com bebé). As imagens de valéncia negativa ilustram situacdes de vitimas de violéncia
em cenérios reais (e.g. vitimas com mutilagdes, ferimentos, maus-tratos). As imagens com valéncia
neutra apresentavam paisagens representando cendrios e locais de Portugal. No total, 19 imagens
foram retiradas do International Affective Picture System (IAPS; Lang, Bradley, & Cuthbert, 2008) com
niveis diferenciados na valéncia emocional mas semelhantes na ativacdo emocional (Lang et al., 2008;
Moltd et al, 2000; Vila et al, 2001); as restantes 11 imagens foram retiradas da World Wide Web
(WWW). Para medir a valéncia afetiva face aos estimulos visuais emocionais foi medido o Reflexo de
Sobressalto. Neste paradigma, utilizou-se um intervalo longo (3s a 4s) entre a apresentacdo do
estimulo visual e a apresentacdo do estimulo auditivo que causa o sobressalto. Tem sido sugerido que
para desencadear o reflexo de sobressalto em paradigmas com estimulos visuais, o uso de um
estimulo auditivo é o mais adequado (cf. Dawson, Schell, & Bohmelt, 2008). Se o estimulo auditivo for
precedido por um estimulo visual negativo ha tendéncia para uma facilitacdo do reflexo, enquanto um
estimulo visual prévio positivo/agradavel tende a produzir inibicdo. Contudo, para provocar este
reflexo, o estimulo auditivo (ruido) deve obedece a caracteristicas especificas que foram respeitadas
no presente estudo: intensidade elevada alta (95dB); tempo de subita instantaneo; 50ms de duragéo;
alcance de frequéncia largo (20 Hz a 20 KHZ) (cf. Berg & Balaban, 2008).

Procedimento.

Os participantes foram informados que iriam jogar jogos eletrénicos e que iam ser recolhidas medidas
ﬁsiolégicas24 em duas sessdes individuais, separadas por uma semana de intervalo. Foram alertados
para ndo participarem caso sofressem de epilepsia e assinaram um Termo de Consentimento
Informado. Para recolher o nivel de condutancia dérmico, foram colocados bipolarmente nas falanges
médias dos dedos indicador e médio da mdo ndo dominante do participante, eléctrodos de
prata/cloreto de prata (Ag-AgCl) com 0,6mm de diametro, posicionados a superficie da pele (cf.
Fowles et al., 1981), preenchidos com gel K-Y. Os participantes jogaram ambos os jogos (JV e JNV)
durante 15 minutos cada um, numa ordem aleatéria. No final de cada jogo responderam ao
questionario que pretendia avaliar o contetdo do jogo e experiéncia emocional. Terminada a avaliagado
o investigador agradeceu a participagdo e combinou a data da segunda sessdo a qual os participantes
concordaram comparecer.

No inicio da segunda sessdo o investigador repetiu os procedimentos de colocacdo de elétrodos para
medi¢do da condutancia dérmica. Os participantes jogaram 15 minutos, apenas um dos dois jogos da
primeira sessao (distribuicdo aleatoéria para uma das duas condi¢des: JV ou JNV). No final do jogo foi
de novo avaliado o seu conteudo e a experiéncia emocional. No final desta avaliacdo, foram
convidados a participar num outro estudo com medidas psicofisiologicas. Todos aceitaram participar.
Foram informados que o objetivo desse alegado novo estudo era compreender o impacto da
informacdo sobre violéncia que é transmitida diariamente pelos meios de comunicacdo social e
alertados para a existéncia de imagens possiveis de ferir suscetibilidades. Apds assinarem um novo

24 A recolha dos dados fisioldgicos foi feita com 1000 amostragens/segundo utilizando o sistema Biopac MP100
(Biopac Systems, Inc.) com os moédulos: GSR 100C e EMG 100C.
516



Termo de Consentimento Informado, foram colocados elétrodos para avaliacdo do reflexo de
sobressalto, seguindo as recomendagdes de Blumenthal e colegas (2005). Os elétrodos, com 0,4mm
de diametro, foram preenchidos com gel condutor Spectra 360® e colocados bipolarmente sobre a
porc¢do orbital do musculo orbicular do olho direito (Orbicularis Oculi pars orbitalis). Apds instrucdes,
os participantes colocaram os auscultadores o que permitiu a apresentacdo do ruido indutor do
reflexo de sobressalto. Na recolha dos dados fisioldgicos foi aplicado no canal eletromiografico um
filtro de frequéncias altas (500 Hz) e um de baixas (L0Hz). No inicio da tarefa os participantes leram a
histéria, de um jornal portugués de grande tiragem e reputacgdo fidedigna, sobre “Violéncia Gratuita
em Portugal”, sendo referida uma homenagem a vitimas de violéncia gratuita. Foi assim referido aos
participantes que iriam visualizar fotografias das vitimas e dos locais onde alguns dos atos de
violéncia foram praticados. A tarefa destinada a apresentar os estimulos emocionalmente evocativos
consistia em 35 ensaios, com duragdo a variar entre 2000, 2500 e 3000 milissegundos. No total foram
apresentados 30 slides com imagens afetivas e 5 slides em branco. As imagens tinham 530x680 pixéis
e foram apresentadas a preto e branco, na posicdo vertical, centradas no fundo branco. Em 80% dos
ensaios (28 dos 35) o ruido branco foi apresentado bilateralmente 3000, 3500 ou 4000 milissegundos
apo6s o aparecimento da imagem. O intervalo de tempo entre ensaios variou aleatoriamente entre os 4
e os 8 segundos. Apds a tarefa, o investigador agradeceu a participacdo e forneceu um vale-oferta ou
créditos numa unidade curricular pela colaboracéo.

Tratamento dos dados fisiolégicos. Para avaliacdo da ativacdo fisioldgica foram analisados os
valores médios do nivel de condutancia dérmica (NCD) durante um periodo de 2 minutos (nivel de
base) e em intervalos de 5 min durante o jogo. Para quantificacdo e analise, os valores do nivel de
base foram subtraidos dos valores totais da tarefa e a variancia inter-individual foi corrigida segundo a
corregdo proposta por Lykken e colegas (1966). Para calcular os valores do reflexo de sobressalto, os
dados dos movimentos eletromiogréaficos recolhidos foram retificados e integrados (Berg & Balaban,
2008). A magnitude da resposta foi quantificada no intervalo 20ms-170ms apds o aparecimento
brusco do ruido branco. Com vista a compensar as varia¢des individuais na magnitude do reflexo, os
valores brutos foram convertidos em T-Scores (Z-Score x 10+50), estandardizando os valores dos
ensaios, para cada participante (e.g. Levenston et al., 2000). Posteriormente foram calculados os
valores médios de resposta por categoria de estimulo visual (i.e. agradavel, desagradavel e neutro).

RESULTADOS

De modo a analisar a possivel habituacdo ao jogo e subsequente diferenciacdo das respostas dos
participantes na avaliacdo do conteddo do jogo e respostas afetivas (e.g. controlo, prazer, satisfacao,
aborrecimento, frustracdo, envolvimento, desiluséo com o desempenho) foram comparadas as
respostas dos participantes entre as duas sessdes de jogo.

Os resultados evidenciam que a percecdo de controlo sobre o jogo foi superior na segunda sessao,
quer para os participantes que jogaram o JV, t(30)=3.54, p=.001 (Mjssesss0=3.81. DP1agesszio =1.56 €
Myasessio=4.87. DPjasessso =1.59) quer para os que jogaram 0 JNV (Mizessao=4.40. DP1egessao =1.79 €
Maasessio=5.20. DPagessao =1.52) (t(29)=2.35, p=.026). Houve ainda uma diminui¢do na desilusdo com o
desempenho entre a primeira e a segunda sessdo, sendo o efeito mais evidente no JV (Mjasesszo=3.80.
DPisgessao =1,67 € Moagessso=3.03. DPoagessso =1,71; p=.034). Nao foram encontradas diferencas entre as
duas sessdes, nem no prazer, nem na satisfacdo, nem no envolvimento no jogo (ps=n.s.). Os niveis de
frustracdo e de aborrecimento também permaneceram baixos em ambos os jogos e sem diferencas
estatisticamente significativas entre sessdes. Por outro lado, verificou-se que houve diminuicdo na
percecdo de violéncia do jogo de uma sessdo para a outra, mas apenas em termos da avaliacdo do
enredo (Missessao=5.71. DP1asessio =1,27 € Masgessao=5.10. DPragesszo =1,54) (JV, 1(30)=2.13, p=.042 e JNV,
t(29)=2.05, p=.05). A ativacdo subjetiva desencadeada pelo jogo durante as duas sessdes revelou
diferencas na condicdo de jogo. Para o JV encontraram-se menores niveis de excitacdo (Myasessso=5.86;
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DP1agessao =141 € Masgessio=4.48; DPjagessso=1.,67), menores na segunda sessao, t(30)=3.06, p=.005. Nao
foram encontradas diferencas entre sessdes para o JNV relativamente & ativacdo subjectiva
desencadeada.

Foram ainda comparadas as duas sessdes na ativagao fisiolégica que o jogo desencadeou. A Figura 1
ilustra o nivel médio de condutancia dérmica do tempo total de jogo (15 minutos) em funcao da
sessdo e do jogo. Verifica-se que houve uma diminuicdo da condutancia dérmica na segunda sessao,
para ambos os jogos: t(30)=2.86, p<.01 para o JV e t(29)=4.1, p<.001 para o JNV.

0,00

Nivel de Condoctincia Dérmica (A do nivel de base)

15 mim { M

Figura 1. Condutancia dérmica durante o jogo em relagdo ao nivel de base, em funcdo da sessdo e do tipo de
jogo

Com vista a examinar se jogar o JV afeta o reflexo de sobressalto perante os estimulos afetivos foi
usado um plano fatorial 2 (jogo: violento, ndo violento) x 2 (masculino; feminino) x 4 (imagem:
positivas, neutras, negativas, vazio), sendo o Ultimo fator intra-sujeitos.
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Figura 2: Valores médios da magnitude do reflexo de sobressalto em fun¢do da imagem (imagem da
esquerda) e do jogo (imagem da direita)



A andlise de variancia (ANOVA) revelou um efeito principal da Imagem, F(3,158)=3.07, p<.05, e um
efeito principal do Jogo, F (1, 54)=4.27, p<.05. Como ilustra a Figura 2 (gréafico a esquerda), houve uma
menor magnitude do reflexo de sobressalto perante as imagens positivas (M=48.91, DP=.40), diferindo
este valores da magnitude do reflexo durante a exposicdo as imagens negativas de vitimas (M=50.50,
DP=.46), bem como aos slides em branco (M=50.90, DP=.63), p<.05 e p<.01 respetivamente. No que
concerne ao jogo (Figura 2, grafico a direita), os participantes que jogaram o JV (M=49.73; DP=.18)
mostraram em média menores magnitudes no reflexo de sobressalto quando comparados com os que
jogaram o JNV (M=50.25 ; DP=.18). Nao foram encontrados efeitos de interacdo entre imagem e jogo
(p>.09); imagem e sexo (p>.09), nem entre imagem X jogo X sexo (p>.09). Em conclusdo, o grupo que
jogou o JV mostrou menor amplitude do reflexo de sobressalto do que o grupo na condigdo JNV,
sugerindo que jogar um JV poderéa reduzir o reflexo de sobressalto durante a exposicdo a estimulos
emocionalmente evocativos, mas independentemente do tipo de estimulo emocional.

DISCUSSAO E CONCLUSOES

O presente estudo analisou os efeitos da utilizagdo de jogos eletronicos violentos nas reacdes
emocionais do utilizador, em particular testando a hipotese de dessensibilizacdo emocional perante
imagens de vitimas de violéncia real e a possivel habituagdo emocional a violéncia do proéprio jogo.

Relativamente a dessensibilizacdo emocional, usou-se como indicador fisiolégico de reducdo da
emocionalidade o reflexo de sobressalto. Este indicador fisiologico tem mostrado uma relagdo
consistente com a valéncia emocional sendo, em geral, potenciado perante a exposicdo a estimulos
afetivos negativos e inibido perante estimulos agradaveis (e.g. Bradley et al, 2006). As evidéncias
encontradas neste estudo sugerem que o reflexo de sobressalto podera ser um bom indicador para
estudar a dessensibilizacdo emocional como consequéncia da exposicdo a jogos electronicos
violentos: o grupo que jogou o JV mostrou uma inibicdo da resposta do reflexo de sobressalto por
comparagdo ao grupo que jogou o JNV. Estes resultados confirmam também um padréo linear de
modulacdo do reflexo de sobressalto, perante a exposicdo a estimulos afectivos, i.e. uma maior
magnitude do reflexo para estimulos afetivos negativos e menor para estimulos positivos,
encontrando-se em concordancia com estudos anteriores (e.g. Bradley et al, 2006). Contudo, esta
diferenciacdo entre condi¢des de jogo no reflexo de sobressalto ndo ocorreu apenas para as imagens
de vitimas de violéncia, como previamos (e.g. Carnagey et al., 2007), mas ocorreu independentemente
do tipo de estimulo emocional, o que sugere uma diminuicdo da resposta emocional e defensiva
generalizada. Estudos anteriores tém demonstrado a importancia da ativacdo defensiva na modulagéo
do reflexo de sobressalto, sendo este potenciado perante estimulos de ameaca com elevada ativacgao
(e.g. Bradley et al, 2006), o que podera explicar a ndo diferenciacdo da condicdo de jogo, perante
imagens de violéncia infligida a terceiros como previsto. O uso destas imagens neste estudo foi
intencional, mas seria interessante que estudos futuros investigassem esta resposta perante estimulos
negativos de diferentes categorias, ja que o reflexo de sobressalto, além de indicador de resposta
emocional, também tem sido usado como indicador do reflexo defensivo (e.g. Bradley et al., 2006).

Relativamente a habituacdo ao jogo e a violéncia do jogo, foi possivel verificar uma redugdo
significativa de ativagdo fisiolégica durante o jogo entre a primeira e a segunda sessdo, sugerindo
habituacdo fisiolégica. Verificou-se ainda que os participantes sentiram maior controlo sobre o jogo e
maior confianga no desempenho na segunda sessdo. Porém, ndo houve diferencas no aborrecimento
ou na frustragdo. A afetividade positiva manteve-se constante nas duas sessdes, mas a hipotese de
aumento da mesma decorrente da habituacdo a violéncia e de uma menor percecdo da severidade

519



ndo foi confirmada. A hipdtese que previa uma habituacdo a violéncia do jogo e, consequentemente,
menor avaliacdo do conteldo violento do jogo na segunda sessdo apenas foi parcialmente
confirmada, na medida em que apenas a perce¢do de que o enredo do jogo era violento mostrou
valores médios claramente inferiores na segunda sessdo. Este resultado sugere no entanto que a
repetida exposicao a violéncia de um jogo diminui a percepc¢do de avaliagdo do seu conteddo.

Em conclusdo, o presente estudo sugere que o reflexo de sobressalto é um bom indicador reagdo
emocional a estimulos afetivos, reforcando a importancia da avaliagdo da valéncia, como componente
essencial no estudo das emocgbes. Os resultados encontrados evidenciam uma menor resposta
emocional, possivelmente indicadora de dessensibilizacdo emocional, como consequéncia da
exposicdo a jogos electrénicos com conteldos violentos. No presente estudo ndo foram apresentadas
imagens de ameaca para o préprio (self), pelo que a hipotese de reducdo do reflexo defensivo ndo
pode ser determinada, contudo, seria interessante que futuros estudos investigassem se esta redugado
do reflexo perante estimulos ameacadores para o proprio poderia ocorrer apds o uso de um JV. Os
estudos que avaliam o impacto emocional e reducdo da emocionalidade sdo ainda escassos no ambito
dos jogos eletronicos. Destaca-se ainda que o estudo apresentado é o primeiro a usar o reflexo de
sobressalto enquanto indicador de resposta emocional perante vitimas de violéncia na sequéncia de
exposicdo a jogos eletrénicos. Os resultados encontrados ilustram a sua relevancia enquanto indicador
de reducdo de emocionalidade na sequéncia da participacdo em atos virtuais de violéncia e abrem
novas vias de investigagdo para a compreensdo deste fendmeno social.
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