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Resumo

Os jogos pré-sociais frequentemente utilizam uma abordagem direta e explicita para envolver
0s jogadores em cenarios sérios da vida real e apresentar informacdes sobre os principais
problemas da sociedade. Essa abordagem, no entanto, pode limitar o impacto persuasivo de
um jogo e a capacidade dele produzir resultados benéficos, particularmente quando o0s
objetivos explicitos do jogo desencadeiam defesas psicoldgicas dos jogadores ou reduzem o
envolvimento potencial deles com a experiéncia do jogo. Em contraste, a abordagem de
“Design Incorporado”, que apresentamos aqui, oferece estratégias efetivas baseadas em
evidéncias para fornecer conteudo persuasivo de maneira mais sutil ou dissimulada em um
jogo, de uma forma que as defesas psicoldgicas dos jogadores sejam contornadas,
estimulando uma mentalidade mais receptiva. Este artigo fornece uma exploracao profunda de
duas estratégias-chave do Design Incorporado: (1) Mistura: combinando contetdos de jogo
“sobre a tematica” e “alhei0os a tematica” para tornar a mensagem ou 0 tema focal menos
obvio e mais acessivel e (2) Ofuscamento: usar géneros de jogos ou dispositivos de
enguadramento que direcionam a atencdo ou as expectativas dos jogadores para longe dos
verdadeiros objetivos do jogo. Para ilustrar a utilizacdo e a eficacia dessas estratégias,
detalhamos o design de dois jogos que utilizam varias dessas técnicas para reduzir
esteredtipos e vieses, apresentando os métodos e resultados de um conjunto de estudos
empiricos que testam o impacto pro-social desses jogos. Além disso, introduzimos uma série
de outras estratégias de Design Incorporado que surgiram em nosso trabalho e discutimos os
contextos mais viaveis para o uso dessa abordagem de design.
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INTRODUCAO

Por milhares de anos, os jogos refletiram elementos profundos da cultura e os esforgos
inerentes a condi¢cdo humana. De fato, ao tirar vantagem dos beneficios e das capacidades
especificas dos jogos e brincadeiras para facilitar o crescimento pessoal, abordando
preocupacgOes sociais prementes, 0s designers de jogos e pesquisadores tém a capacidade de
causar um impacto tangivel e duradouro na sociedade atraves de seu trabalho. Em vez de
explorar e elucidar os efeitos positivos transformadores dos jogos, no entanto, a pesquisa de
efeitos de midia tem dedicado consideravelmente mais atencdo a descoberta do potencial
impacto negativo do jogo, particularmente o jogo violento, na agressdo, hostilidade e
comportamentos antissociais. Essa controversa linha de pesquisa produziu resultados
inconclusivos (por exemplo, uma recente meta-analise de Ferguson [no prelo] encontrou
evidéncias minimas de efeitos de videogame em criancas e adolescentes), levando a um
recente impulso em direcdo a menos sensacionalismo, mais objetividade e criticidade na
analise dos métodos, resultados e interpretacGes das investigacdes dos efeitos de midia (ver
Ferguson, 2007, 2013; Ferguson & Olson, 2013; Granic, Lobel, & Engels, 2014; Markey,
Markey, & French, 2014).

A medida que o debate sobre videogames violentos evoluiu, os Gltimos anos também
viram surgir um trabalho empirico encorajador explorando o potencial dos jogos para
promover e incutir atitudes, comportamentos e respostas emocionais pro-sociais. Por
exemplo, a jogabilidade cooperativa, mesmo em jogos que contenham contetdo violento, foi
capaz de reduzir a hostilidade e o preconceito entre grupos (Adachi, Hodson, Willoughby &
Zanette, 2014) e promover o comportamento colaborativo (Ewoldsen et al., 2013) e outros
trabalhos mostraram que os jogos podem ajudar a facilitar a regulacdo emocional
(Russoniello, O’Brien & Parks, 2009) e promover a autorrealizagdo (Przybylski, Weinstein,
Murayama, Lynch & Ryan, 2011). Embora esse corpo pequeno, mas crescente, de evidéncias
empiricas ajude a fortalecer a antiga visdo de que os jogos podem encorajar mudangas
positivas nos coracdes e mentes dos jogadores, uma questdo chave que deve ser abordada é:
como os designers podem efetivamente criar jogos que, ao mesmo tempo, oferecem uma
experiéncia imersiva significativa e produzam efeitos benéficos para os individuos e para a
sociedade em geral? Permanece uma lacuna critica no conhecimento de quais sdo as
estratégias de design e as dindmicas de jogo que podem fazer 0s jogos persuasivos mais
efetivos (Bogost, 2007), favorecendo que as mudancas de atitude e comportamento mais
significativas ocorram através do jogo e apoiando os valores pretendidos por sua proposta
(Flanagan & Nissenbaum, 2014).

Ao examinar a crescente lista de “jogos de impacto” que apareceram na ultima década,
torna-se evidente que a maioria deles tentou abordar uma infinidade de problemas sociais de
frente, usando o jogo para aumentar a consciéncia e a sensibilidade social. Uma estratégia
comum usada nesses jogos € informar o jogador sobre questdes da vida real, como fatos sobre
0 uso de energia (por exemplo, CEO2 [Allianz Knowledge, 2010] e ElectroCity [Genesis
Energy, 2007]). Outra estratégia é criar empatia para encorajar 0s jogadores a entender as
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circunstancias de individuos da vida real que enfrentam circunstancias terriveis (como
mulheres carentes no Half the Sky Movement: The Game (Half the Sky Movement LLC,
2013), ou refugiados no caso de Darfur Is Dying (mtvU, 2006). Alguns jogos incentivam o0s
jogadores a dramatizarem e praticarem respostas sociais a cenarios de ameacas pessoais ou de
salde publica (como no jogo de prevencdo do HIV, PlayForward: EIm City Stories
[Play2Prevent Lab, 2013]) ou tomar decisbes em casos que envolvem preconceitos
enfrentados por membros de grupos rotulados por esteredtipos (como aqueles enfrentados por
um estudante de pés-graduacao afro-americano em Fair Play [GLS Studios, 2013]). A tatica
comum utilizada por esses jogos € basear-se em um modelo evidente, baseado em dados, e
relacionado a fatos, com a suposi¢do de que mais informacdes (e mais informacdes explicitas)
sd@o melhores para 0s jogadores — e que estar mais informado ird mudar as crengas, as a¢des e
as respostas emocionais dos jogadores.

Como a pesquisa em psicologia mostrou, no entanto, estar informado ndo leva
necessariamente a resultados benéficos. Uma das razdes pelas quais essa abordagem direta e
informativa pode sair pela culatra é a descoberta bem consolidada de que a exposicdo a
normas sociais descritivas em relacdo a prevaléncia de um problema social pode, na verdade,
aumentar a conformidade ou a adesdo a essas normas. O extenso trabalho do psicélogo
Robert Cialdini, por exemplo, revelou que tornar a prevaléncia de comportamentos
indesejaveis, como a questdo do lixo, mais saliente para os individuos, as vezes, aumenta a
probabilidade de que essas acOes sejam cometidas (Cialdini, Reno & Kallgren, 1990). Como
ilustracdo desse fendmeno, um estudo de campo realizado no Parque Nacional da Floresta
Petrificada do Arizona mostrou que a exposicdo a mensagens afixadas que destacam a
frequéncia do roubo de madeira petrificada resultou em niveis mais altos de roubo da madeira
entre os visitantes (Cialdini et al., 2006). Como esses e outros estudos demonstram, mais
informacBes sobre um tdépico ndo necessariamente levam a um comportamento mais pro-
social. De fato, isso pode, sob certas circunstancias, produzir percepcbes e acdes que sdo
prejudiciais para os individuos e para a sociedade.

Outra armadilha em potencial para as abordagens mais explicitas de mudanca de
comportamentos e atitudes pro-sociais € que sua propria objetividade pode desencadear
defesas psicologicas prejudiciais a seu potencial persuasivo — ou, pior, inspirar crencas e
acOes contrarias aos resultados pretendidos. Como um vasto corpo de pesquisa decorrente da
teoria da reatancia mostrou, sempre que percebemos que nossa liberdade de tomar nossas
proprias atitudes ou decidir por nés mesmos como se sentir ou agir em relacdo a uma questéo
especifica € ameacada, isso desencadeia um estado aversivo de excitacdo que nos motiva a
defendermos essa liberdade — tipicamente, resistindo a tentativa persuasiva (Brehm, 1966;
Brehm & Brehm, 2013). E importante ressaltar que essa motivacdo defensiva persiste até
mesmo em situacBes nas quais concordamos com a posi¢do que esta sendo defendida
(Worchel & Brehm, 1970). No dominio das intervengdes pro-satde, por exemplo, trabalhos
anteriores mostraram que mensagens persuasivas mais Obvias e enérgicas que defendiam
comportamentos benéeficos, como uso do fio dental e moderagdo no consumo de alcool, eram
muito menos eficazes se comparadas a mensagens mais sutis e com mais gentileza — em
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grande medida porque as primeiras provocavam mais raiva e respostas aversivas por parte dos
destinatarios da mensagem (Dillard & Shen, 2005; ver também Grandpre, Alvaro, Burgoon,
Miller, & Hall, 2003; Quick & Considine, 2008). A mera percepg¢éo de pressdo de mudanca
de atitude por parte de alguma fonte externa é suficiente para ativar a reatancia (Knowles &
Linn, 2004).

Além da provavel resisténcia das pessoas a tentativas persuasivas evidentes ou ébvias,
outro obstaculo as intervengdes pro-sociais € a negacdo da prdpria necessidade de tais
intervencdes, em primeiro lugar. Pesquisas sobre a cegueira do preconceito, por exemplo,
revelaram que somos propensos a acreditar que 0s outros sdo muito mais suscetiveis a uma
série de vieses cognitivos e sociais do que ndés mesmos (Banaji & Greenwald, 2013; Pronin,
Lin & Ross, 2002). Assim, ao conceber e realizar intervencdes que visam processos
inconscientes, tais como preconceitos sociais ou cognitivos implicitos, sinalizar sua intencdo
para os destinatarios pretendidos pode, de fato, torna-los menos abertos a mudanca de atitude
ou crenca. Além disso, quando os efeitos de uma intervencdo pro-social particular sdo capazes
de ocorrer, pelo menos parcialmente, através de mecanismos inconscientes, tornar 0s
individuos conscientes do objetivo da intervencdo pode realmente atenuar seu impacto
positivo. Por exemplo, informar os individuos sobre os efeitos pretendidos de autoestima em
um exercicio de autoafirmacdo mostrou diminuir sua eficacia (Sherman et al., 2009).

Em resposta a esses padrdes psicoldgicos, e alinhados com a crenca de que 0S jogos
podem melhorar nossa qualidade de vida individual e coletiva, nés, em colaboracdo com
nossa equipe de designers e psicélogos, criamos e testamos as bases de uma teoria para uma
pratica efetiva e ludica, de modo a alterar a psicologia do jogador de uma forma mais sutil (e
mais impactante). No presente trabalho, introduzimos o conceito de “Design Incorporado”,
através do qual ideias ou temas potencialmente sensiveis, controversos ou contra-atitudinais
nos jogos sdo desenvolvidos de uma forma menos explicita e menos obviamente didatica ou
“focada em mensagens”. Ao contrario de estratégias instrucionais explicitas para promover a
atitude pro-social e a mudanca de comportamento, a abordagem do Design Incorporado
oferece estratégias para projetar experiéncias de jogo persuasivas e impactantes que nao sao
excessivamente explicitas em seu objetivo de mudar as atitudes ou crencas dos jogadores.
Abaixo, vamos delinear varias estratégias distintas, mas sobrepostas, do Design Incorporado e
ilustrar sua utilidade e eficacia na pratica. N6s detalhamos dois exemplos pontuais de jogos (e
pesquisas associadas) de nosso préprio trabalho, os quais empregam varias dessas estratégias
para apresentar conteddo destinado a reduzir esteredtipos sociais e preconceitos, e apresentam
descobertas empiricas de um conjunto de estudos experimentais randomizados que testam a
eficacia e impacto desses jogos (e, mais amplamente, da abordagem do Design Incorporado).



A ABORDAGEM DO DESIGN INCORPORADO

A abordagem do Design Incorporado para criar jogos pro-sociais baseia-se na
premissa de que o potencial persuasivo dos jogos pro-sociais pode ser significativamente
aumentado ao entrelacar uma mensagem ou tema dentro do contetdo, da mecéanica ou do
contexto de um jogo — em vez de fazer essa mensagem ou tema um ponto focal aberto e
explicito (Kaufman, Flanagan & Seidman, 2015). Nossos esforcos da equipe de design e de
pesquisa para criar e estudar jogos de impacto social nos permitiram propor e testar um
conjunto de estratégias de Design Incorporado com eficacia demonstrada empiricamente em
aumentar o impacto de nossos jogos nas atitudes e percepcdes pro-sociais dos jogadores.
Aqui, nos concentramos principalmente em duas dessas estratégias: (1) mistura: combinando
contetido de jogo “sobre o tema” e “fora do tema” para tornar a mensagem ou tematica focal
menos Obvia e mais acessivel e (2) ofuscamento: usar géneros de jogo ou dispositivos de
enquadramento que direcionam a atencdo ou as expectativas dos jogadores para longe dos
verdadeiros objetivos do jogo.

Estratégia 1: Incorporando através da mistura. Uma forma pela qual um contetdo
persuasivo potencialmente sensivel ou sério pode ser incorporado ao design de um jogo é uma
técnica a que nos referimos como “mistura”. A estratégia de misturar envolve colocar
contetdo focal na mensagem junto com conteldo nao focal que distraia a atencdo dos
objetivos persuasivos do jogo ou tornar o conteudo persuasivo mais acessivel ou palatavel. O
equilibrio dos elementos do tdpico e fora dele ajuda a contrabalancar a natureza séria ou
sensivel dos elementos “na mensagem” do jogo com elementos cujo tom ¢ humoristico ou
“fora do assunto”.

Um jogo que nos projetamos que exemplifica a técnica de mistura é o Awkward
Moment, um party game de cartas que visa reduzir os esteredtipos de género e vieses nos
dominios da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM). Em Awkward Moment, 0s
jogadores comegam com uma mao de cinco “Cartas de Rea¢do” (veja a Figura 1). Estas cartas
descrevem as possiveis respostas aos “momentos” chave do jogo, incluindo acbes (por
exemplo, “Grite”, “Escreva uma postagem no blog sobre isso”; “Fale”), exclamagdes (ex:
“Ratos!”; “OMG”; “De jeito nenhum!”), e os quadros mentais (por exemplo, “Levar a sério”;
“Relaxe”; “Canalize seu guerreiro interior”). Durante cada rodada, um jogador serve como o
“Decisor” e retira uma “Carta de Momento” que representa uma situacdo hipotética (por
exemplo, “Alguém hackeia sua conta do Facebook e muda seu status para ‘Meninas sdo
estUpidas’), entdo os outros jogadores respondem enviando uma Carta de Reacdo voltada
para baixo. O Decisor I& cada um das cartas enviadas em voz alta e avalia a Reacdo que
ele/ela acredita ser a melhor resposta ao Momento como a vencedora.

Em consonancia com a abordagem de “mistura” descrita acima, incluida no conjunto
completo de cartas de Momento, a maioria dos quais descreve ocorréncias sociais estressantes
ou humilhantes (por exemplo, “uma foto embaracosa de vocé esta sendo enviada ao redor da
escola”), um subconjunto de cartas que apresentam situacdes envolvendo preconceito contra
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meninas em STEM (por exemplo, “enquanto fazia compras no shopping, vocé percebe que
uma loja esta vendendo camisetas para meninas que dizem ‘matemaética é dificil’”’) ou falta de
equidade de género em dominios de STEM (por exemplo, “A equipe de matematica da sua
escola € 100% de rapazes™). Além disso, essas cartas sdo misturadas a outras cartas relevantes
para o preconceito, que abordam outras crencas, comportamentos ou avalia¢fes negativas em
relacdo a varios alvos sociais, com base em dimensGes como etnia, tipo corporal e nao
conformidade com normas tradicionais de género.

Say, “P.U. Be like Marie Send out a Get to the root
That stinks!” Curie and win distress signal. of the problem.
Nobel Prizes.

O o O O

‘While shopping
at the mall, you
see a store is
selling T-shirts
for girls that say,
“Math is hard!”

@

Figura 1. Exemplos de cartas de Reacdo (fila superior) e carta de
Momento (inferior) de Awkward Moment.

Um par de estudos experimentais randomizados testou o impacto geral do jogo sobre
0s estereotipos de género em STEM de jovens jogadores e as respostas ao viés (Estudo 1A) e
a eficacia da estratégia de mistura do jogo em aumentar os niveis de assumir perspectivas dos
jogadores (Estudo 1B).

ESTUDO 1A: TESTANDO A EFICACIA DA ESTRATEGIA DE MISTURA EM
AWKWARD MOMENT

Para testar os efeitos gerais do jogo em jovens, criamos duas versdes do jogo que 0s
participantes foram aleatoriamente designados para jogar. Uma versao preservou a estratégia
de mistura do jogo, com cinco das doze cartas de Momento usadas no jogo, descrevendo
cenarios de viés de género (a condicdo do Jogo com Viés). Para efeito de comparacdo, uma
segunda versdo do jogo continha doze cartas de Momento “neutras” descrevendo situagdes
ndo relacionadas a viés de género (a condicdo de Jogo Neutro). Apds o jogo, 0s participantes
completaram medidas avaliando a probabilidade de associar mulheres e STEM e seu nivel de
assertividade em resposta a ocorréncias de preconceito.

Meétodo



Participantes. Uma amostra de 309 participantes (179 do sexo feminino e 130 do
sexo masculino com idades entre 12 e 14 anos) foi recrutada em escolas publicas de ensino
fundamental e médio na Nova Inglaterra, nos Estados Unidos. Para este estudo (e todos os
demais a serem relatados), todos os materiais e procedimentos foram aprovados pelo Comité
para a Protecdo de Seres Humanos no Dartmouth College, e o consentimento por escrito dos
participantes (e, no caso de amostras de jovens, 0 consentimento escrito de seus pais ou
responsaveis) foi obtido.

Materiais e procedimento. Os participantes foram designados para a condi¢cdo de
Jogo com Viés, a condicdo de Jogo Neutro ou para uma condi¢do de Controle, na qual os
participantes completaram nossas medidas dependentes (descritas abaixo) antes de jogar a
versdo neutra do jogo. Em todas as condicdes, 0s participantes jogavam 0 jogo em grupos
mistos, determinados aleatoriamente, variando em tamanho de quatro a seis. Para garantir a
consisténcia na exposicao ao contetdo do jogo, a mesma sequéncia de Cartas de Momento foi
usada para todos os grupos de jogo em cada condi¢do. Além disso, para manter um nivel mais
alto de uniformidade entre as duas condi¢des de jogo, as sete Cartas de Momento “neutras”
contidas no deck misturado na condicdo de Jogo com Viés também foram usadas no baralho
de condicBes do Jogo Neutro (na mesma ordem dentro da sequéncia de doze cartas do
baralho).

Duas medidas primarias de preconceito de género foram incluidas em um questionario
de lapis e papel aplicado aos participantes imediatamente ap0s a partida. Os participantes
foram separados dos outros jogadores para completar o questionario. A primeira medida
apresentou um conjunto de seis imagens de rostos (3 femininos e 3 masculinos) que foram
identificados como personagens de um novo jogo. Os participantes foram solicitados a
atribuir a cada personagem um trabalho de um conjunto de seis que continha opcdes
masculinas e estereotipadas (piloto, soldado, cientista) e opc¢des femininas estereotipadas
(enfermeira, secretaria, professora). Em nossas analises, o percentual de participantes que
atribuiram “cientista” a um dos trés personagens femininos, como um indicador de rejeigéo a
estereodtipos de género no STEM, foi de particular interesse.

A segunda medida fez os participantes lerem um conjunto de cinco situagdes
hipotéticas em que um individuo era alvo de viés (por exemplo, testemunhar o irmdo de uma
colega de classe ver nota dela A + em uma prova de matematica e dizer: “Nada mal para uma
menina!”) classificar, em ordem de probabilidade, um conjunto de cinco respostas (que
surgiram em trabalhos anteriores de Czopp, Monteith & Mark, 2006 e Hyers, 2007). A
natureza das opgdes variou de respostas fortes e assertivas que confrontaram diretamente o ato
de preconceito (por exemplo, explicando que as meninas sdo boas também em matematica) a
respostas ndo assertivas que expressavam passivamente desaprovacdo (por exemplo, dando-
lhe um “olhar duro”), respostas banalizadoras que implicavam a aprovacéo do ato tendencioso
(por exemplo, rir). De particular interesse foi a porcentagem de participantes em cada
condicdo que selecionou uma resposta assertiva ao viés como a mais provavel.



Resultados e discussao

O estudo utilizou uma abordagem aninhada, com participantes designados para grupos
de jogos com trés a cinco outros participantes. Assim, para todas as analises, o grupo de jogo
(em vez dos participantes individuais) foi usado como unidade de andlise; ou seja, a resposta
média as medidas de resultados relatadas pelos participantes em um dado grupo de criancas
foi usada para fins de analise de dados. Isso resultou em um total de 56 grupos distintos (20
cada nas condicdes de Jogo com Viés e Jogo Neutro e 16 na condi¢cdo de Controle).

Os resultados revelaram que os participantes que jogaram a versdao com Viés de
Awkward Moment apresentaram uma resposta anti-viés muito mais forte em ambas as
medidas em comparacdo com o0s participantes nas outras duas condi¢fes (ver Figuras 2 e 3).
Primeiro, uma porcentagem significativamente maior de participantes atribuiu a ocupacao de
“cientista” a uma personagem feminina na condi¢ao de Jogo com Viés (58%) comparada a
condicdo de Jogo Neutro (18%) e a condicdo de Controle (25%), y2 (N = 56) = 6,77, p < 0,04
(ver Figura 2). Além disso, uma porcentagem significativamente maior de participantes
identificou uma resposta assertiva como sua reacdo mais provavel a ocorréncias de
preconceito na condicdo de Jogo com Viés (68%) em comparacdo com as condi¢Bes de Jogo
Neutro e Controle (35%), x2 (N = 56) = 5,59, p < 0,05)*.
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Figura 2. Porcentagem de participantes em cada condicao que

atribuiu “cientista” a uma personagem feminina.
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Figura 3. Porcentagem de participantes em cada condicdo que
classificaram uma resposta assertiva ao viés como sua principal escolha.

* N&o houve diferencas significativas entre as condicdes na porcentagem de participantes que identificaram uma
resposta trivializante como a mais provavel (p > 0,90), com apenas uma pequena porcentagem de participantes
selecionando as opcBes de resposta na condi¢do de Jogo com Viés (8%), condicdo de Jogo Neutro (12%) e
condicdo de Controle (13%).



Estes resultados confirmam que, apesar do fato de que apenas a minoria das cartas de
Momento na condigdo de Jogo com Viés abordasse diretamente o preconceito de género no
STEM, o jogo foi bem sucedido no fortalecimento da associacdo de jovens jogadores entre as
mulheres e a ciéncia, inspirando respostas mais assertivas a multiplas formas de preconceito
social. Como um teste mais direto da estratégia de mistura, um estudo de acompanhamento
foi conduzido para comparar o impacto das versGes do jogo gque variavam sua propor¢édo de
Cartas de Momento neutras e com viés. Em consonancia com a estratégia de mistura,
previmos que apresentar uma propor¢cdo menor (versus maior) de temas com viés do que
momentos sem Viés teria se mostrado muito mais eficaz em mudar as atitudes e percepcgdes
dos jogadores. Assim, no Estudo 1B, comparamos diretamente uma versao “Misturada” do
jogo (com um balanceamento de conteldo sobre o tema e fora do tema) com uma versao
“desequilibrada” do jogo (com contetido sobre o tema superando o conteldo alheio a ele) para
determinar se o ultimo se revelaria menos impactante. Essa escolha metodoldgica pretendia
ndo apenas demonstrar os beneficios da abordagem do Design Incorporado, mas também
fornecer evidéncias contra uma explicacao alternativa plausivel para os resultados do Estudo
1A: a saber, que os participantes da condi¢do de Jogo com Viés discerniram a intencdo do
jogo (e do estudo) e, consequentemente, ajustaram suas respostas as medidas finais
empregadas no trabalho. Mostrar que uma versao “desequilibrada” do jogo (que seria mais
explicita em seu foco e intencdo) produziria menos alteracdo em medidas p6s-jogo, forneceria
evidéncias contra essa possivel interpretacao.

ESTUDO 1B: COMPARANDO VERSOES MISTURADAS E DESEQUILIBRADAS
DE AWKWARD MOMENT

Este estudo comparou o impacto de duas versdes dE Awkward Moment — uma versao
“misturada” (com cinco das doze Cartas de Momento relacionadas ao viés, como no Estudo
1A) e uma versdo “desequilibrada” (com nove das doze Cartas de Momento relacionados ao
viés) — nos niveis pds-jogo dos jogadores, ao assumirem uma perspectiva (ou seja, a
inclinacdo e a capacidade dos jogadores de adotar o ponto de vista de outra pessoa).

Método

Participantes. Uma amostra de 232 jovens (124 do sexo feminino e 108 do sexo
masculino com idades entre 11 e 14 anos) de escolas publicas de ensino fundamental e médio
na Nova Inglaterra participaram deste estudo.

Materiais e procedimento. Os participantes foram aleatoriamente designados para
uma das trés condicdes do jogo: (1) a condicdo de Jogo Misturado; (2) a condicdo de Jogo
Desequilibrado; ou (3) uma condigdo de Controle, na qual os participantes jogaram Apples to
Apples, um jogo cuja mecanica é semelhante a de Awkward Moment, pois envolve o envio e
julgamento privados de cartas entre um grupo de jogadores, mas ndo contém contetdo que



seja abertamente relacionado ao preconceito. Em todas as condigdes, os participantes jogaram
0 Jogo em grupos mistos, variando em tamanho de quatro a seis.

Duas medidas primarias de tomada de perspectiva foram contabilizadas por
questionarios de lapis e papel imediatamente ap6s o jogo. A primeira medida pediu aos
participantes, que completaram as medidas separadamente e fora do olhar um do outro,
completando uma série de tarefas de desenho e escrita, com a tarefa pontual de desenhar uma
letra maitiscula “E” na testa. A extensao em que os participantes desenharam o “E” de uma
perspectiva “orientada para o outro” (isto é, legivel para outra pessoa ver a letra desenhada)
representa uma medida estabelecida da capacidade de assumir a perspectiva dos individuos
(por exemplo, Galinsky, Magee, Inesi & Gruenfeld, 2006; Hass, 1984). Na segunda medida,
os participantes foram solicitados a ler um cenario em que 0 amigo de um personagem-alvo
recomenda um restaurante no qual o personagem tem uma péssima experiéncia gastronémica;
depois, 0 personagem envia um e-mail para 0 amigo que recomendou o0 restaurante com o
texto: “Sobre o restaurante, foi incrivel. Simplesmente incrivel”. Os participantes foram entéo
solicitados a julgar qudo sarcéstico o amigo do personagem (que ndo sabia das
particularidades da experiéncia de jantar) perceberia o e-mail. A capacidade de assumir de
maneira bem sucedida a perspectiva é indicada por classificacdes mais baixas de percepcédo de
sarcasmo (Galinsky et al., 2006).

Resultados e discussao

As respostas médias sobre as medidas de resultados relatadas pelos participantes nos
48 grupos de jogos distintos para ambas as medidas mostraram que a versdo “misturada” do
Awkward Moment (em que a relacdo de Cartas de Momentos neutras reflete as proporc¢des do
baralho completo) atingiu 0s niveis mais altos de assumir a perspectiva, comparando 0s niveis
exibidos pelos participantes que jogaram a versao “desequilibrada” do Awkward Moment ou
Apples to Apples (ver Figuras 4 e 5). Primeiro, a porcentagem de participantes que fizeram
seu “E” com uma perspectiva orientada para o outro foi significativamente maior na condi¢ao
de Jogo Misturado (89%), comparado as porcentagens na condi¢do do Jogo Desequilibrado
(63%), e com a condicao de controle de Apples to Apples (29%), x2 (N = 48) = 5,38, p < 0,05
(ver Figura 4). Um padrdo semelhante de resposta emergiu para a medida de sinceridade, com
o0s participantes na condicdo de Jogo Misturado relatando o nivel mais alto de sinceridade
percebida (M = 5,01, DP = 1,09) em comparagdo com 0s participantes na condi¢do de Jogo
com Desequilibrio (M = 3,30, DP = 1,16) e a condicdo de controle de Apples to Apples (M =
2,29, SD =0,99), F (2, 46) = 3,15, p < 0,05.
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Figura 4. Porcentagem de participantes em cada condicao que
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Figura 5. Classificacdo média de sinceridade por condicao.

Essas descobertas demonstram que a versdo do jogo, apesar de apresentar um
contetdo focal relacionado a vieses sociais menor, era clara e substancialmente mais eficaz
em fortalecer a perspectiva dos jogadores do que a versdo do jogo desequilibrada,
comparativamente mais explicita. Em outras palavras, neste caso, menos é mais. Esse padréo
de resultados afirma a eficacia da estratégia de mistura utilizada no jogo e reforca nossa
crenca geral de que mais informacdo em um jogo nao é necessariamente melhor para produzir
efeitos positivos ou pro-sociais por meio do jogo. Em um trabalho mais recente, nds
investigamos mais detalhadamente os efeitos distintos de propor¢des “misturadas” versus
“desequilibradas” de contetdo relacionado ao viés em uma versdo de Awkward Moment para
adultos chamada Awkward Moment at Work. Esta pesquisa mostrou que ndo apenas a versao
“misturada” do jogo ¢ mais eficaz em aumentar a motiva¢ao dos jogadores para combater
estereotipos e discriminagao, mas também que a versao “desequilibrada” do jogo desencadeou
respostas emocionais negativas em jogadores, indicativo de niveis mais altos de reatancia aos
objetivos mais persuasivos do jogo (Kaufman & Flanagan, sob revisao).

Estratégia 2: Incorporando através do ofuscamento. Uma segunda estratégia de
Design Incorporado que surgiu em nosso trabalho é “ofuscar”: obscurecer ou disfargar a
verdadeira intencdo de um jogo e usar meios mais dissimulados de apresentar ou modelar seus
temas ou contetdos persuasivos. Um meio primario de ofuscamento que empregamos é
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utilizar um género de jogo cujos objetivos percebidos ou intengdes antecipadas ndo incluem o
objetivo de mudar atitudes ou crencas. Para este fim, a escolha do género do party game para
Awkward Moment foi totalmente intencional. O sucesso do jogo foi provavelmente em grande
parte devido a antecipacdo (e experiéncia) dos jogadores de uma divertida experiéncia de jogo
envolvente com altos niveis de leveza e humor (alcancados em parte através da mistura de
Momentos e ReacOes que variam entre frivolo e sério no tom). O equilibrio de elementos
sociais e humoristicos do jogo cria, assim, um espaco ““seguro” para 0s jogadores perceberem
e reagirem ao conteido na mensagem do jogo com maior conforto e abertura.

Ao desenvolver um segundo jogo com o objetivo de reduzir os estereoGtipos e
preconceitos sociais dos jogadores, Buffalo: The Name Dropping Game, nossa equipe de
design adotou uma abordagem ainda mais extrema para usar 0 género party game para
ofuscar o0s objetivos subjacentes do jogo: criar um jogo cujo proposito fosse ainda mais
“dissimulado” para os jogadores. Em Buffalo, os jogadores jogam simultaneamente cartas de
dois baralhos. O “baralho laranja” contém cartas que listam adjetivos, incluindo aqueles
baseados em idade (por exemplo, jovens, idosos), raga (por exemplo, hispanica, caucasiana,
multirracial), tipo fisico (por exemplo, alto, pouco atrativo, loira), personalidade (forte,
corrupto, engracado) e ideologia (por exemplo, espiritual, defensor do meio ambiente). O
“baralho azul” contém as cartas com substantivos, incluindo profissdes (por exemplo,
cientista, supermodelo, apresentador de talk show), papéis/tipos (por exemplo, avos, super-
herdis, dona de casa) e afiliacdo ideoldgica ou de grupos de interesse (por exemplo,
ambientalista, especialista em animais, feminista). Usando a combinagdo de substantivo-
adjetivo formada pelas cartas, os jogadores competem para coletar as cartas, identificando
uma pessoa real ou personagem ficticia que combine com o par revelado (veja a Figura 6).

A medida que o jogo avanca, Buffalo ativa uma ampla gama de combinacbes de
categorias e atributos sociais, incluindo pares que séo frequentemente novos, surpreendentes
ou inesperados (por exemplo, visionario tatuado, filésofo sul-americano, professor travesso)
e, em alguns casos, diretamente contra-estereotipados (por exemplo, designer de moda
robusto, atleta dependente de cadeira de rodas, comerciante santo)°. Desse modo, 0 jogo visa
expandir as representacGes mentais dos jogadores sobre varias categorias sociais com uma
série de novos exemplos que os grupos de jogadores oferecem. Ao mesmo tempo, 0 impacto
persuasivo de Buffalo foi projetado para ndo ser reconhecido pelos jogadores, pelo menos em

® O jogo também tem o potencial de revelar pares de adjetivo-substantivo que sdo mais consistentes com
esteredtipos sociais (por exemplo, geek socialmente desajeitado, CEO ganancioso, advogado ambicioso); no
entanto, ao elaborar o conteldo do jogo, tentamos incluir principalmente adjetivos que ndo se referiam
diretamente a estereGtipos culturais. Para estimar a proporcdo de pares de cartas estereotipadas e anti-
estereotipadas que normalmente emergiriam no jogo, trés codificadores independentes classificaram 1000
combinacfes de adjetivo-substantivo geradas aleatoriamente a partir do baralho completo de Buffalo (os
codificadores exibiram 84% de concordancia, com todas as discordancias nas classificacdes sendo resolvidas
pelos autores). Esta analise revelou que uma pequena proporcédo de pares foi considerada estereotipada (20%) e
uma proporcao maior e quase igual de pares foi considerada contra-estereotipada (39%) ou completamente ndo
relacionada com estere6tipos conhecidos (41%).

12



um nivel consciente (de fato, nosso extenso teste do jogo revelou que todos, com excegdo de
uma pequena minoria de jogadores, ndo conseguiram conectar o jogo a qualquer forma de
esteredtipos ou preconceitos).
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Figura 6. Exemplos de cartas de adjetivos e de substantivos de Buffalo: The name dropping game.

Um par de experimentos randomizados testou os efeitos previstos do jogo entre
adolescentes mais velhos e jovens adultos participantes. O primeiro estudo (Estudo 2A)
investigou o impacto do jogo de Buffalo nas representacfes dos jogadores sobre categorias de
identidade social e niveis de preconceito ap6s o jogo; um segundo estudo (Estudo 2B) utilizou
uma medida da motivacdo dos jogadores para reconhecer e controlar seus proprios vieses
como a variavel de desfecho central.

ESTUDO 2A: TESTANDO A EFICACIA DA ESTRATEGIA DE OFUSCAMENTO
EM BUFFALO

Meétodo

Participantes. Uma amostra de 193 adultos jovens (102 mulheres e 91 homens entre
18 e 26 anos) de faculdades e universidades publicas e privadas da Nova Inglaterra
participaram deste estudo.

Materiais e procedimento. Os participantes foram aleatoriamente designados para
uma das duas condi¢cdes experimentais: uma condicdo de jogo, em que 0S grupos jogaram
uma sessdo completa de Buffalo (com 25 pares de adjetivo) antes de completar um
questionario contendo as medidas de conclusdo (descritas abaixo) ou um controle sem
condicdo de jogo, no qual os participantes completaram as medidas antes do jogo. Os pares de
cartas usados na condicdo de Jogo foram sorteados aleatoriamente do baralho completo das
256 cartas de substantivo e adjetivo do jogo; para manter a uniformidade na exposi¢do ao
conteddo do jogo, todos os grupos na condicdo de Jogo receberam o mesmo conjunto de
cartas pré-empilhadas.

Duas medidas de resultados primarios foram aplicadas aos participantes em um
questionario de lapis e papel imediatamente apos a partida. A primeira medida avaliou o nivel
de complexidade de identidade social dos participantes: a abrangéncia e inclusividade na
representacdo de seus grupos de identidade social autoidentificados (Roccas & Brewer, 2002).
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Essa medida, que se mostrou um preditor confiavel de tolerancia intergrupal (Roccas &
Brewer, 2002), pede aos participantes que listem o0s quatro grupos de identidade social (por
exemplo, género, raga, etnia, religido, profissdo ou area de estudo, grupo de hobby, etc.) que
sdo mais importantes para eles. Em seguida, pede-se aos participantes que avaliem quéo
semelhante € 0 membro medio de cada grupo ao membro médio de cada um dos outros trés
grupos, numa escala de 1 (nada parecido) a 9 (extremamente similar). As respostas a cada
uma das seis comparacdes resultantes sdo calculadas para formar uma classificacdo geral de
similaridade, com niveis mais baixos de similaridade percebida correspondendo a niveis mais
altos de complexidade de identidade social.

Em segundo lugar, os participantes completaram a Escala Universal de Orientacdo
(Phillips & Ziller, 1997), uma medida estabelecida e validada de “ndo preconceito geral” que
avalia o grau em que os entrevistados veem seu mundo social como diverso e inclusivo. Esta
escala apresenta aos entrevistados um conjunto de vinte afirmacdes (itens de amostra incluem:
“Existe potencial para o bem e o mal em todos nds” e “Eu posso me ver encaixado em muitos
grupos”), para o qual os participantes classificam sua concordidncia em uma escala de 1
(discordo totalmente) a 9 (concordo totalmente).

Resultados e discussao

Como nos Estudos 1A e 1B, as respostas dos participantes dentro de cada um dos 37
grupos de jogo distintos no estudo (19 na Condicdo de Jogo, 18 na Condicdo de Controle)
foram calculadas, de modo que o grupo de jogo foi a unidade de anélise para o estudo.
Primeiro, na medida da complexidade da identidade social, as respostas dos participantes
foram todas codificadas de forma inversa, para que as pontuacdes mais altas correspondessem
a niveis mais altos de complexidade da identidade social. Os resultados revelaram que 0s
participantes da condicdo de Jogo relataram maiores escores de complexidade de identidade
social (M = 6,5, DP = 1,27) do que os participantes na condi¢do de Controle sem jogo (M =
4,8,DP =1,19), F (1, 36) = 4,87, p < 0,04 (ver Figura 7).

Um padréo paralelo de resultados emergiu para as respostas dos participantes a Escala
de Orientacdo Universal, com os participantes na condicdo de Jogo, em média, relatando
maiores pontuacdes nesta medida (M = 6,92, DP = 1,44), comparados aos participantes na
condicdo Controle (M = 6,02, DP = 1,31); essa diferenca obteve significancia estatistica
marginal: F (1, 36) = 4,87, p < 0,06 (ver Figura 8).
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Figura 8. Pontuacdo média da escala de
orientacdo universal por condicéo.

Estes resultados sugerem que apenas uma unica sessdo de jogo foi suficiente para
desencadear um maior grau de mudanca nas percepcdes intergrupais e julgamentos entre 0s
participantes na condicdo de jogo, em compara¢do com o0s niveis de referéncia relatados pelos
participantes na condicdo de controle. Como acompanhamento, um segundo estudo utilizou o
mesmo procedimento basico do Estudo 2A para testar o impacto do jogo Buffalo na
motivagdo dos jogadores mais jovens para evitar serem preconceituosos.

ESTUDO 2B: EVIDENCIAS ADICIONAIS PARA A EFICACIA DA ESTRATEGIA
DE OFUSCAMENTO EM BUFFALO

Meétodo

Participantes. Uma amostra de 201 estudantes do ensino médio (90 mulheres e 111
homens com idades entre 15 e 18 anos) de escolas publicas e privadas da Nova Inglaterra
participaram deste estudo.

Materiais e procedimento. Como no Estudo 2A, os participantes foram
aleatoriamente designados para uma das duas condic¢des experimentais: (1) uma condigéo de
JOogo, em que 0s grupos jogaram uma sessdo completa de Buffalo (com cada grupo recebendo
0 mesmo conjunto predefinido aleatoriamente de 25 pares de adjetivo-substantivo), antes de
preencher um questionario contendo as medidas de resultado (descritas abaixo) ou (2) uma
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condigdo de controle sem jogo, na qual os participantes completaram as medidas antes do
jogo. Os participantes jogaram 0 jogo em grupos que variam em tamanho de quatro a seis.
ApoOs 0 jogo, os participantes completaram a Escala de Motivacdo Interna para Resposta sem
Preconceito (Plant & Devine, 1998), que apresenta doze itens que avaliam o desejo intrinseco
do respondente em reconhecer e controlar seu viés contra grupos sociais externos (por
exemplo, “Eu tento agir de maneiras ndo preconceituosas em relacdo a pessoas de outros
grupos sociais, porque ¢ pessoalmente importante para mim’), para as quais os entrevistados
classificam sua concordancia em uma escala de 1 (discordo totalmente) a 9 (concordo
totalmente).

Resultados e discussao

As pontuacbes medias dos itens da Escala de Motivacdo Interna a Resposta sem
Preconceito, relatadas pelos participantes em cada um dos 40 grupos de jogos distintos do
estudo, foram calculadas e usadas para analise. Os resultados revelaram que os participantes
na condicdo de jogo relataram uma pontuacdo significativamente maior nesta medida (M =
7,36, SD = 1,40) do que os participantes na condicdo de controle sem jogo (M = 6,35, SD =
1,28), F (1,39) =5,11, p < 0,03 (ver Figura 9).
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Figura 9. Pontuacdo média na motivacao interna
para responder sem preconceito por condicéo.

Considerados em conjunto com os resultados do Estudo 2A, esses resultados revelam
que o Buffalo efetivamente promoveu percepcGes mais amplas e conclusivas de grupos sociais
e aumentou a preocupacdo dos jogadores sobre seus préprios vieses potenciais, em
comparacdo com os niveis de referéncia relatados pelos participantes da condicdo Controle
em ambos 0s estudos. No entanto, embora o verdadeiro prop6sito do jogo nunca tenha sido
revelado aos participantes de nenhuma maneira, ndo podemos descartar totalmente a
possibilidade de que os participantes discernissem o0s objetivos de redugdo de preconceito do
JOgo e que suas respostas as medidas utilizadas representem um subproduto social do viés de
desejabilidade por parte dos participantes. Nosso extenso teste do jogo durante seus estagios
de desenvolvimento fornece algum nivel de evidéncia contra essa explica¢do alternativa: em
interacdes individuais com testadores jovens e adultos, a grande maioria dos jogadores nédo
conectou 0 jogo diretamente a preconceitos e esteredtipos; quando perguntados sobre o que
achavam que era o objetivo do jogo, muitos identificaram esses objetivos como testar ou
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expandir a memoria ou o conhecimento de figuras histéricas ou da cultura pop. No entanto,
evidéncias mais sisteméticas contra uma interpretacdo de desejabilidade social dos resultados
dos Estudos 2A e 2B seriam oferecidas demonstrando que revelar o objetivo do jogo reduz o
impacto do jogo — em outras palavras, que ndo ofuscar os objetivos do jogo na verdade
enfraqueceria seu impacto persuasivo.

Para este fim, comecamos a investigar o impacto de revelar (versus ofuscar) o
conteudo relacionado ao preconceito ou aos objetivos tanto de Awkward Moment quanto de
Buffalo, variando a descricdo do jogo fornecida aos participantes antes do jogo.
Especificamente, em um par de estudos-piloto, investigamos o impacto da estruturacdo de
Awkward Moment e Buffalo de uma maneira que identificasse explicitamente sua relevancia
para questdes de preconceito (especificamente, rotulando Awkward Moment como um jogo
pertencente a ‘“esteredtipos sociais esquisitos” e Buffalo como um jogo referente a
“esteredtipos da cultura pop”) ou descrevendo 0 contetido do jogo de forma neutra (ou seja,
Awkward Moment como um jogo pertencente a “situagdes sociais embaragosas” ¢ Buffalo
como um jogo pertencente ao “conhecimento da cultura pop”). Em um par de estudos piloto,
aleatoriamente designamos grupos de participantes (idades de 12 a 14 anos) para jogar um dos
dois jogos em uma dessas duas condi¢cdes de enquadramento. Nossa hipotese, de acordo com
a premissa basica da abordagem do Design Incorporado, era que o “viés de preconceito”
reduziria a eficacia dos jogos, em parte ativando a suposi¢cdo de que um jogo sobre
esteredtipos seria menos agradavel ou despertando nos jogadores a reatancia psicolégica em
relacdo a intencdo persuasiva do jogo.

Os resultados deste trabalho piloto apoiaram esta hipdtese. Em um estudo envolvendo
Awkward Moment (com 20 grupos de jovens participantes), 0S grupos que receberam
aleatoriamente o quadro neutro para o0 jogo antes da partida, comparado aos grupos que
receberam o enquadramento de Vviés, classificaram o jogo como mais divertido (Mpeutro = 6.58,
Myigs = 5,60, p < 0,04) e mais interessante (Mpeutro = 5,57, Myigs = 5,10, p < 0,10), relataram
gue sua mente vagou menos durante 0 jogo (Mneutro = 3,08, Myigs = 4,60, p < 0,06), e mostrou
uma associacdo mais forte entre mulheres e ciéncia na medida de atribuicdo de trabalho pds-
jogo descrita anteriormente para o Estudo 1A (57% dos participantes do Enquadramento
Neutro indicaram “cientista” a um personagem feminino comparado a 30% na condi¢do do
Enguadramento com Viés, p <. 09). Um estudo paralelo envolvendo Buffalo (com uma
amostra separada de 26 grupos de jovens participantes) revelou que 0s grupos que receberam
aleatoriamente o jogo neutro relataram maiores pontuagdes na Escala de Orientacdo Universal
apos 0 jogo (Mneutro = 6.05, Myigs = 5.11, p < 0,06). Em ambos os estudos, essas diferencas
surgiram apesar do fato de que a Unica diferenca entre as condi¢bes do jogo era o
enquadramento de uma frase usada para descrever o jogo. Estes resultados confirmam que o
impacto de ambos o0s jogos recai sobre 0s jogadores que ndo os percebem como sendo
explicitamente didaticos ou “licBes escolares trabalhosas”.

Outras estratégias de design incorporadas. Juntamente com as técnicas de mistura e
ofuscacdo, uma terceira estratégia de Design Incorporado que exploramos em nosso trabalho
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€ 0 uso do distanciamento psicolégico (Trope & Liberman, 2010) para oferecer um espaco
seguro ou amortecedor entre 0s jogadores e 0s temas ou topicos sérios ou desconfortaveis.
explorados ou modelados por um jogo. Por exemplo, muitos de nossos jogos utilizam o
mecanismo de distanciamento de ficcionalizar temas e aspectos da vida real — isto &,
incorporando esses elementos em modos de representacdo mais abstratos ou fantasticos. Para
citar um exemplo ilustrativo, nossa equipe projetou e estudou duas versdes do nosso jogo de
tabuleiro de saude publica POX: Save the People (Tiltfactor Laboratory, 2011), que visa
promover atitudes positivas em relacdo a vacinagdo e preocupacdo com as pessoas infectadas:
uma versdo (POX) utilizando uma narrativa mais realista sobre a propagacdo da doencga, e
outra (ZOMBIEPOX) compartilhando a mesma mecanica de jogo, mas apresentando-a no
contexto de uma narrativa de “praga de zumbis”. Um experimento randomizado comparando
0 impacto dos dois jogos (ver Kaufman & Flanagan, 2013) mostrou que os jogadores da
versdo zumbi do jogo relataram niveis mais altos de empatia em relacdo aos individuos com
doencas infecciosas, e que esse resultado foi mediado pelo nivel de prazer e transporte
psicolégico (isto €, absorcdo: Green & Brock, 2000) dos jogadores.

Além disso, comecamos a conceituar e testar varias novas manifestacdes do Design
Incorporado. Estes incluem o uso de: (1) cognicdo incorporada (Wilson, 2002) para
desencadear mudancgas emocionais ou cognitivas inconsciente ou sub-repticiamente atraves do
vinculo semantico ou metafdrico entre experiéncia corporal e conceitos abstratos; (2) preparo
(priming) (Doyen, Klein, Simons, & Cleeremans, 2014), por meio do qual elementos de jogo
estrategicamente escolhidos ou posicionados (por exemplo, graficos ou texto) ativam
mentalidades, motivacdes ou conceitos particulares de uma maneira sub-repticia; (3) inversédo
estratégica, o uso de ironia ou satira para representar temas ou topicos desejados de formas
subversivas (por exemplo, o0 uso de parddias de questdes sociais como um meio de persuasao:
ver Nabi et al., 2007); e (4) revelacdo tardia, a escolha de reter informacdes potencialmente
ameacadoras ou alienantes (por exemplo, a associacdo de um protagonista a um grupo
externo) até que os jogadores tenham uma conexdo psicoldgica com o mundo de um jogo e
seus personagens (ver Kaufman & Libby, 2012 para uma ilustracdo desta abordagem com
personagens em narrativas ficcionais).

DISCUSSAO GERAL

O presente trabalho introduziu a abordagem do Design Incorporado para a criacao de
jogos pré-sociais eficazes e apresentou em detalhes o design e a pesquisa empirica para dois
jogos, Awkward Moment e Buffalo, que exemplificam as principais estratégias do Design
Incorporado, como a mistura de conteido de mensagem direta e ndo direta, e 0 ofuscamento
de seus verdadeiros objetivos persuasivos, provocando o distanciamento dos jogadores de
situacOes da vida real e suas proprias identidades, preconceitos e crengas. Os resultados de
nossos estudos empiricos envolvendo ambos 0s jogos atestam a eficacia dos jogos para
diminuir os preconceitos sociais dos jogadores e promover uma mentalidade mais igualitaria e
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diversificada entre os jogadores. Além disso, mostramos que as versfes do jogo que utilizam
as técnicas do Design Incorporado em maior medida sdo significativamente mais eficazes
para mudar os coracgdes e as mentes dos jogadores do que as versdes que tornam os objetivos
persuasivos dos jogos mais explicitos ou transparentes.

Uma forca caracteristica dos jogos (digitais ou ndo) como intervengdes pro-sociais é
que eles permitem um alto grau de flexibilidade na maneira como podem apresentar
informacBes ou modelar processos em nivel individual ou de sistemas mais amplos e
complexos. Como os resultados da presente pesquisa demonstram, a incorporacdo de
conteddo ou intencBes persuasivas de um jogo é uma estratégia de design poderosa que
efetivamente contorna as defesas psicoldgicas dos jogadores e reduz a probabilidade de
resisténcia a mensagem do jogo. Os jogos pré-sociais que explicitam muito ou direcionam
uma abordagem no tratamento de assuntos Ssérios ou sensiveis provavelmente tém uma
capacidade inerentemente menor de persuadir os jogadores, porque eles oferecem um nivel de
ocultacdo ou distdncia muito baixo para explorar esses topicos de maneira ndo ameacadora.
De fato, essas potenciais armadilhas das abordagens tradicionais levaram os pesquisadores a
endossar cada vez mais o uso das midias de entretenimento como caminhos alternativos para
a persuasdo (Bandura, 2002; Slater & Rouner, 2002).

Quando incorporar uma estratégia de design é mais (ou menos) viavel? Uma das
caracteristicas da abordagem do Design Incorporado é a sua capacidade de tornar 0s jogos
pré-sociais mais envolventes para uma gama mais ampla de jogadores, incluindo aqueles que
sdo simpaticos ou concordantes com determinado objetivo ou meta, bem como aqueles que
ndo o sdo. Assim, as estratégias derivadas da abordagem do Design Incorporado serdo
particularmente eficazes para tdpicos que provavelmente seriam controversos, contra-
atitudinais ou de alguma forma ameacgadores para os jogadores. Em segundo lugar, como
discutido anteriormente, alguns mecanismos psicoldgicos que promovem mudanca de atitude
ou comportamento operam inconscientemente e podem ser interrompidos ou entrar em curto-
circuito por deliberacdo consciente ou reflexdo (por exemplo, Sherman et al., 2009; Wilson &
Brekke, 1994). Sempre que um processo é mais eficaz quando permanece obscuro ou oculto,
a incorporacdo provavelmente sera particularmente eficaz.

Existem maneiras de usar a estratégia de maneira incorreta, é claro. Se os criadores
simplesmente procurarem integrar elementos “divertidos” com essa técnica em um jogo ja
problematico, eles podem nédo ser bem-sucedidos. O mesmo vale para aqueles que tém um
jogo “divertido”, mas desejam que ele seja mais pro-social. Ainda ndo ha estatisticas para o
uso dessas estratégias entre outros designers de jogos prd-sociais, mas ha alguns exemplos
promissores emergentes. Por exemplo, o aplicativo digital Dumb to Die (Metro Trains
Melbourne, 2013) pode ser lido para usar a abordagem do Design Incorporado: 0 jogo mistura
um pequeno nimero de “mini-games” envolvendo seguranga de trem (p. ex., caminhar muito
préximo a uma linha de trem que se aproxima) entre muitos outros minijogos que retratam
cenarios perigosos e potencialmente ndo relacionados para treinar a seguranca férrea (por
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exemplo, nadar com piranhas, inserir um garfo de metal em uma torradeira conectada ou
cutucar um urso com um bastao).

Por outro lado, a abordagem do Design Incorporado é menos adequada para jogos pro-
sociais que visam fornecer informac6es factuais ou modelar sequéncias de acdo especificas e
prontamente transferiveis que os jogadores mobilizem fora do jogo. Por exemplo, se o
proposito especifico de um jogo é fornecer fatos ou estatisticas sobre uma questdo ou evento
da vida real em particular, ou ensinar um comportamento especifico, uma abordagem
informacional mais direta pode ser mais adequada (embora, como discutido acima, esses tipos
de intervencbes corram o risco de inadvertidamente ativar as normas descritivas para um
problema social predominante). A incorporacdo também pode ser menos viavel (e menos
necessaria) em dominios que ndo sdo particularmente sensiveis ou com publicos-alvo que
supostamente sdo intrinsecamente receptivos a inten¢éo persuasiva de um jogo.

No final, as abordagens do Design Incorporado e as abordagens mais explicitas para
criar jogos com impacto pro-social ndo precisam ser vistas como alternativas opostas, mas
sim como potencialmente complementares e se reforcando mutuamente. Em particular, como
nossa propria pesquisa mostrou, 0s jogos que utilizam estratégias de Design Incorporado
podem ser especialmente eficazes para criar mentalidades mais abertas, expansivas e
empéticas nos jogadores, o que 0s torna mais propensos a considerar ou aceitar as
informacBes contidas em intervencdes mais diretas ou obviamente didaticas. Os jogos que
incorporam seus objetivos e intencBes pro-sociais podem, assim, ser potencialmente
poderosos precursores de jogos explicitos que compartilham o0s mesmos objetivos
persuasivos. Além disso, as duas abordagens ndo sdo mutuamente exclusivas. Como a Figura
10 ilustra, as estratégias sugeridas pela abordagem do Design Incorporado podem ser
inseridas em jogos que utilizam um formato de design mais direto e baseado em fatos (por
exemplo, jogos de perguntas e respostas que apresentam estatisticas ou fatos objetivos sobre
uma questdo social ou modulos de treinamento, situacdes da vida real e modelos de respostas
adequadas a elas) para fornecer conteudo persuasivo aos jogadores de uma maneira menos
evidente ou 6bvia (ou seja, menos propensas a acionar defesas psicoldgicas ou mentalidades
gue reduzam a receptividade do conteido do jogo ou a sua experiéncia de prazer).
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ESTRATEGIAS DE JOGO

Desempenhar
Papéis

= Abordagens de Design Incorporado ' = Formatos de Design Explicito

EXEMPLO

Um jogo de simulagdo que objetive aumentar a
conscientizagdo dos jogadores sobre as dificeis
condigdes de vida dos sem-teto e a rotina de decisdes
enfrentadas pelos que vivem na linha de pobreza poderia
usar estratégias de Design Incorporado, como a Mistura
(p.ex., simulando decisdes relacionadas ao tema e ndo
relacionadas) e Distanciamento (p.ex., situando o jogo
num tempo ndo moderno ou num ambiente fantastico)
de modo a tornar suas preocupagdes persuasivas menos
evidentes.

Distanciamento

eInsiy

Simulagédo

Figura 10. Representacdo grafica das possiveis usos de estratégias de design incorporadas em jogos que usam
formatos de design explicitos baseados em informagdes para oferecer contetdo pré-social.
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CONCLUSAO

Entre designers, pesquisadores e jogadores, existe uma crenca crescente na capacidade
dos jogos de abordar os esfor¢os da condi¢cdo humana e resolver questdes sociais urgentes. No
entanto, para que 0s jogos sejam mais eficazes, eles devem tirar proveito de suas
possibilidades Unicas e flexibilidades de representacdo que lhes proporcionam vantagens
distintas sobre as intervencgdes tradicionais baseadas em informagdes. Com evidéncias
repetidas demonstrando que mais informacéo sobre um topico ndo necessariamente conduz a
crencas e comportamentos mais pré-sociais, apresentamos aqui os fundamentos de uma teoria
para formas mais sutis de projetar jogos para mudar as respostas psicolégicas dos jogadores.
As técnicas que emergem da abordagem do Design Incorporado representam préaticas de
projeto concretas, facilmente utilizaveis, com evidéncias empiricas crescentes sobre sua
eficacia em estimular efeitos transformacionais pré-sociais nos jogadores.
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