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Jogos de Interpretacio de Papéis e Impacto no Locus de Controlo de
estudantes do ensino basico — estudo exploratério com uma experiéncia

de jogo D&D

Resumo

Esta dissertacdo retoma o conceito de Locus de Controlo (Rotter, 1966) e sua medida
(Palenzuela, 1984; 1997) usada para averiguar eventuais impactos no Locus de Controlo
em alunos de 7° ano de escolaridade, apos terem participado num jogo de interpretagao
de papéis. A recolha de dados foi feita por observacao direta e através do preenchimento
de questionarios. Participaram 33 alunos, com idades compreendidas entre os doze e os
treze anos, a frequentar o 7° ano numa escola em Coimbra. O instrumento aplicado foi
uma medida de personalidade, de Expectativas Generalizadas de Controlo, da Bateria de
Escalas de Expectativas Generalizadas de Controlo (BEEGC, Palenzuela, Almeida,
Prieto & Barros, 1994) visando avaliar os constructos de locus de controlo, autoeficacia,
contingéncia e expectativas de sucesso. A escala foi aplicada em dois momentos, antes
da experiéncia do jogo e apoOs decorridas seis sessdes de jogo num pequeno grupo. Num
segundo estudo comparamos os resultados de alunos que ndo jogaram, com a amostra de
participantes no jogo. A investigacdo ndo evidenciou efeitos significativos de que a
interpretagdo de uma personagem em cendrios imaginados, possibilitando flexibilidade
do pensamento e o ensaio de processos de decisdo, altere o Locus de Controlo, no sentido
de o “internalizar”. Ainda assim, e apesar da intervencao ter sido breve, os resultados
revelam percecdo de maior contingéncia as proprias agdes, ao que a convergéncia
simbolica das interagdes no grupo nao sera indiferente, permitindo situar as expectativas
de sucesso num plano de maior complexidade, em que cada um, todos e o acaso tomam

parte ativa.

Palavras-chave: Locus de Controlo; Jogos de Interpretacao de Papéis (RPG); Teoria da

Convergéncia Simbolica; Aprendizagem social; Contingéncia.
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Role playing Games and Locus of Control of elementary school

students - exploratory study in a D&D game experience

Abstract

This dissertation selects the concept of Locus of Control (Rotter, 1966) and it’s measure
(Palenzuela, 1984; 1997) used in a way to percept eventual impacts on the Locus of
Control on seventh grade students, after having participated in a role-playing game. The
chosen strategy for researching is made by direct observation and employment of surveys.
Thirty three students with ages comprised between twelve and thirteen, who were on
seventh grade in a school in Coimbra, Portugal, participated. The chosen instrument
employed to the population was a personality measure of Generalized Expectancies of
Control (BEEGC, Palenzuela, Almeida, Prieto & Barros, 1994), to evaluate the constructs
of locus of control, auto efficacy, contingency and expectancies of success. The scale was
applied in two separate moments, before and after six sessions of playing the game. In a
second study we compared the results of students who did not play, with the sample of
participants in the role-playing game. This research did not show significant effects that
the interpretation of a character in imagined scenarios, allowing flexibility of thought to
rehearse decision processes changes the Locus of Control in order to "internalize" it. Even
so, and although the intervention was brief, the results reveal a perception of greater
contingency to the actions themselves, to which the symbolic convergence of the
interactions in the group will not be indifferent, allowing to place the expectations of
success in a plan of greater complexity, in which each one, everyone and chance take an

active part.

Keywords: Locus of Control, Role-playing Games; Simbolic Convergence Theory;

Social Learning; Contingence.
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Introducao

Com a presente dissertagdao pretendemos explorar impactos de uma experiéncia de
um Jogo de Interpretacdo de Papéis, junto de jovens do 7° ano de escolaridade.
Recorremos ao classico jogo D&D (Dungeons & Dragons (Gygax & Arnson, 1974) para
adaptar uma campanha que envolvesse aqueles alunos. Esteve na origem da experiéncia
um pedido de interven¢ao, de desenvolvimento pessoal e social, a que respondemos com
uma proposta baseada em jogo. Com o consentimento recolhido e a curiosidade de toda
a comunidade programamos sessdes de jogo que todos os alunos daquele ano de
escolaridade pudessem conhecer e experienciar. H4 uma vasta literatura que documenta
o beneficio de abordagens de role-playing games (RPGs), e deste jogo em particular, em
contextos educativos e terapéuticos (Hawkes-Robinson, 2011).

Desde a criagdo da personagem, conhecimento e tomada de consciéncia de
multiplas habilidades e da possibilidade do seu desenvolvimento, pela narragdo de
historias (story-telling) e feedback do mestre ou narrador do jogo, as mecanicas de jogo
em D&D requerem que cada jogador reflita sobre seu personagem e avalie continuamente
como deseja o seu desenvolvimento para as futuras sessoes de jogo (Clarke, Arnab,
Morini & Heywood, 2018). Com o feedback interativo que ¢ fornecido ao longo de cada
sessao do jogo pelo mestre e narrador que conduz os jogadores através de uma historia
pré-desenvolvida, a dinamica de jogo ¢ facilitadora de mudangas, enquanto os proprios
alunos / jogadores sao conduzidos a participar na “missao”.

Aliando o potencial do jogo ao interesse em estudar o Locus de Controlo (Rotter,
1966) como constructo passivel de explicar e moderar comportamentos tipicos da faixa
etaria visada, designadamente, na autorresponsabilizacdo e melhoria de relagdes
interpessoais, foi desenhado este estudo, com a experiéncia jogo de interpretacdo de
papeis, de modo a imergir os jovens num ambiente de ensaio de tomada de decisdo e de
analise de consequéncias, assim promovendo oportunidades de autorreflexao.

O objetivo ¢ estudar o Locus de Controlo e verificar em que medida uma
experiéncia de interpretagdao de papeis pode contribuir para um aumento de autonomia e
percecdo da contingéncia entre agdes e seus resultados. Foi aplicada uma Escala simples

de Expectativas Generalizadas de Controlo.



1. Enquadramento concetual

1.1 Conceito Locus de Controlo

Originalmente definido por Rotter (1966), o conceito de Locus de Controlo
pretende distinguir o quanto um individuo acredita influenciar o resultado das suas agdes.
Desta maneira, o Locus de Controlo ¢ definido usando um continuum com dois polos.
Um polo ¢ o de Externalidade, onde o individuo que nele se situa acredita que as forcas
externas como a sorte, o destino e outras forgas que estao claramente fora do seu controlo
influenciam mais o resultado da acdo desempenhada pelo individuo, do que as forgas que
este realmente controla. O outro polo ¢ o da Interioridade. Individuos cujos Locus de
Controlo mais perto da Interioridade acreditam que forgas internas como o talento,
capacidade de concentragdo e o seu trabalho sdo as variaveis mais fortes e que mais peso
tém no definir do resultado de uma ac¢ao que desempenhem (Rotter, 1966).

Esta dimensao de Internalidade — Externalidade nao ¢ estatica ou invariavel. Quer
isto dizer, ndo se manifesta da mesma maneira para todas as atividades que o individuo
faca, nem ¢ inalteravel, uma pessoa pode acreditar ter mais poder de influéncia em
algumas atividades do que em outras. No entanto, existe um grau de tendéncia que parece,
esse sim, ser generalizado para a pessoa em questdo. Deste modo, Rotter (1966, p. 25)
define a pessoa interna como o individuo que possui uma forte crenga de que pode
controlar o seu proprio destino, sendo provavel que:

a) Esteja mais atento aos aspetos do meio ambiente que fornecem
informacdes tteis para o seu futuro comportamento;

b)  Procure melhorar as suas condigdes ambientais;

c) Atribua maior valor as competéncias ou reforcos de realizacdo e se sinta
geralmente mais interessado com as proprias capacidades, particularmente com
0S Seus INsucessos;

d)  Se mostre mais resistente as tentativas subtis para o influenciar.

O individuo externo também percebe os acontecimentos como dependentes de si,
mas nao totalmente. Distingue-se uma tipologia de externalidade, pois serd diferente
acreditar que o resultado das suas agdes ¢ intermediado por outros sujeitos poderosos ou
devido a sorte ou ao acaso. Entdo Rotter (1966, p. 21) particulariza “externos defensivos”,
que sdo essencialmente internos, mas que em relacdo a alguma situagdo especifica se

tornam externos como forma de defesa contra o fracasso que possam ter experienciado, e



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

“externos passivos” (Rotter, 1975, pp. 64-65) ou ainda “externos congruentes” como
outros autores denominam, sendo estes os verdadeiros externos, que tém a crencga de que

o grande influenciador do resultado das suas agoes € a sorte ou o acaso.

1.2 Popularidade do constructo no A&mbito da teoria da aprendizagem social

A 1deia tratada por Rotter (1966) parece simples e facil de entender. Contudo, a sua
monografia, onde teoriza pela primeira vez sobre o conceito de locus de controlo, foi o
artigo mais citado em bibliografia psicologica e das ci€ncias sociais durante muitos anos,
particularmente nos anos de 1969 e 1977 (Strickland, 1977, 1989), mas continua a
despertar interesse em areas de comportamento escolar, ludico, organizacional,
econdmico, ¢ na explicagdo de perturbacdes (e.g., Di Pentima et al., 2019; Schreck,
Weilbach & Reitsma, 2020; Shen et al., 2020). Pelos anos de 1970, tratava-se do tema
mais popular na investigacdo corrente sobre a personalidade (Carlson, 1975, p. 396).
Também em Portugal este constructo foi alvo de popularidade, principalmente nas
décadas de 1980 e 1990 (Barros, 1986, 1992; Barros & Barros, 1990; Barros, Barros &
Neto, 1989; Firmino, Matos & Vaz Serra, 1987; Lourengo, 1988; Neto, Barros & Barros,
1990; Relvas, 1983, 1985; Vaz Serra, Firmino & Matos, 1987).

A popularidade deste constructo deve-se a sua ligacdo com temas-chave para a
interpretacdo do comportamento humano que se cruzam com elementos essenciais da
Teoria da Aprendizagem Social, sendo eles as Expectativas do Reforco ou de Sucesso, o
Valor do Reforgo e a Situagdo Psicoldgica. Na verdade, o conceito de locus de controlo
trabalha com nogdes primarias de varias areas da psicologia (personalidade,
aprendizagem social, entre outros) ao mesmo tempo que unifica diversas correntes
psicoldgicas (especialmente o comportamentalismo e o cognitivismo), no que se poderia
designar de “Psicologia das expectativas de controlo” ou ainda “Psicologia do Controlo”
(Barros, Barros & Neto, 1993).

Phares (1978, p. 265) pensa que o interesse deste constructo vai além da
importancia que tem para a Psicologia como ciéncia. Declara que esta fama atribuida ao
conceito se deve ao facto de estar ligado aos fendmenos sociais importantes, que parecem
fora do alcance do homem, referindo como exemplo a sobrepopulagdo e a corrida aos

armamentos. Exatamente porque ¢ algo de pertinente para interpretar fendmenos sociais
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de elevada envergadura, este constructo nao pode ser tomado como apenas uma moda

passageira.

1.3 Um interesse historico na dicotomia internalidade-externalidade

A dicotomia Internalidade-Externalidade esteve sempre presente na vida humana,
seja na impoténcia do homem frente a poderes divinos, ou nos exemplos da for¢a no
enfrentamento do desconhecido.

Estas questdes que sempre ocuparam o pensamento humano foram ainda mais
acentuadas com os acontecimentos caracteristicos da nossa era, que parecem estar
simplesmente fora do controlo de qualquer humano, tal ¢ o caso do terrorismo, da crise
climatica, explosdo demografica, das novas doengas, ¢ dos conflitos que mobilizam a
atencdo de uma série de organizacdes internacionais. E no cerne da Psicologia e da
Sociologia que estes problemas sdo equacionados, por estarem ligados a existéncia
humana que os olha a luz de referenciais tedricos que explicam e fundamentam a sua
operacionalizagao.

Neste campo de conhecimentos, considere-se a teoria da aprendizagem social e a
complexidade do comportamento humano, no desenvolvimento da pessoa na relagdo com
0s outros.

Entre estes operacionalizadores ja mencionados surge Rotter (1954) que teoriza que
0 sujeito que se encontra numa situacao tem expectativas, construidas anteriormente em
outras ocasioes acerca do resultado da sua agdo, deixando explicito que a probabilidade
de um comportamento ocorrer estd, em parte, dependente das expectativas que o
executador tem acerca do resultado desse comportamento (pC=f(E) + V.R.). Mais tarde,
outras duas formulas foram apresentadas por Rotter (1975), onde figuram para além das
j& mencionadas, a situagdo ambiental e psicologica e a designacdo de expectativas
especificas e gerais. Percebendo a complexidade de cada um destes fatores, a qual se junta
a complexidade da interacdo destes em relagdo com outros, o autor viu-se forcado a
reformular.

Os trés elementos essenciais da teoria da aprendizagem social sdo:

1)  Expectativa de refor¢o ou de sucesso: Crenca ou probabilidade de o
reforo desejado acontecer. E diferente da situacdo objetiva em si, sendo mais

importante a interpretacdo do individuo. Rotter (1982) refere ainda outras duas
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expetativas, a confianga interpessoal (contar com outros) e procura de solugoes
alternativas (relativo a crenca de poder escolher outras maneiras de chegar a um
maximo de satisfacao);
2)  Valor do refor¢o: Remete-nos para a diferente apreciacdo que cada
individuo faz dos diversos reforgos possiveis de acordo com interesses e
objetivos;
3)  Situagdo psicologica: interpretagao que o individuo faz da interagdo entre
ele e o meio onde esta (Rotter, 1982).

Dubois (1987, pp. 35-41) refere que destes trés elementos, geralmente tomados

como essenciais da teoria da aprendizagem social, derivam seis postulados:

1) Interacdo do individuo com o meio: Quer as variaveis da personalidade,
quer as caracteristicas apresentadas pelo meio nao sdo suficientes para
interpretar um comportamento. Sao necessarios ambos para poder determinar o
comportamento; ¢ ainda reparado que a interpretagdo que o individuo faz do
meio (valor subjetivo) conta mais para essa interpretacdo do que o a situagao real
(valor objetivo);
2)  Comportamentos sdo aprendidos socialmente e ndo determinados
biogeneticamente (o que retira o cariz fatalista da determinacao biologica);
3)  Personalidade ¢ construida através de experiéncias (evidencia um papel do
passado individual para a interpretagao dos comportamentos);
4)  Importancia das varidveis situacionais ou especificas (caracteristicas
particulares da situacao) e das variaveis disposicionais ou gerais (dados inerentes
ao individuo nessas situagdes) - este postulado parece repetir apenas o primeiro;
5)  Comportamentos humanos dirigem-se a objetivos, visando o controlo da
situagdo, devendo ser interpretados pelo fim que os motiva. Compreende-se o
conceito Rotter diz serem “comportamentos funcionalmente equivalentes” (que
embora diferentes, concorrem para um mesmo fim) e “Valor do refor¢o”
(relativo a importancia subjetiva do reforco para o individuo);
6) Importancia das expectativas em interacdo com o valor do reforco. Rotter
(1954, p. 102) sugere que a probabilidade de um comportamento acontecer ndo
depende s6 da importancia dos fins ou dos refor¢os, mas também da antecipacdo

ou da expectativa da pessoa acerca desses fins.



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Todos estes aspetos potenciam o comportamento, possibilitando uma previsdo. Para
sintetizar todos estes fatores numa formula, Rotter, Chance e Phares (1972, p. 14)
propuseram a seguinte: BPx, S1, Ra = f(Ex, Ra, S1 e RVa, S1), que diz: “A probabilidade
de ver acontecer um dado comportamento (behaviour potential) X, na situagdo 1, em
relagdo com um reforgo a, € fungdo da expectativa que o individuo tem de que este reforgo
a sera produzido pelo comportamento x na situacao 1, e do valor que o individuo atribui
a este refor¢o a, na situagao 1.

Em relagdo as expectativas gerais e especificas ¢ necessario referir a discussao entre
autores acerca do Locus de Controlo como expectativa geral ou especifica, pois desta
resultam nao sé dificuldades para o entendimento entre tedricos, como dificuldades na
elaboragdo de escalas. Rotter (1966), criador do constructo, considera o Locus de controlo
como expectativa geral (titulo da sua monografia: Generalized expectancies for internal
versus external control of reinforcement, 1966) e, por conseguinte, a escala que criou
avalia expectativa geral. No entanto, as expectativas especificas nao sao completamente
esquecidas, pois se sdo as expectativas gerais que influenciam as especificas, ¢ a partir
das ultimas que se pode proceder a uma generalizagio. E facil entender que é a aquisicio
de experiéncias que poe o individuo em contacto com atividades variadas, e ¢ a partir
dessas que ele pode fazer um juizo sobre as suas competéncias gerais, onde se encontram
também as especificas. Como ja foi mencionado antes, o grau de Internalidade-
Externalidade ndo tem de ser igual para todas as situagoes, idades e contextos, pode ainda
mostrar-se Interno e Externo, ao mesmo tempo em relagdo a dois contextos diferentes,
como € o caso dos ja referidos Externos Defensivos que, sendo maioritariamente internos,
externalizam em relagdo a um contexto especifico como mecanismo de defesa.

Diversas sdo as escalas que pretendem avaliar o Locus de Controlo. Dentro dessa
diversidade existem umas que sao generalizadas e, consequentemente, adequam-se a uma
quantidade grande de situacdes, e outras mais especificas, com um certo contexto em
mente. O facto de existirem dois polos distintos no continuum leva a que a tendéncia seja
para os usar como uma tipologia, ao invés do referido continuum, talvez por causa da
semelhanca com os tragos de personalidade e, esses sim, serem estaveis a um ponto em
que consideramos serem dicotomicos. A dicotomia, para além de ser bastante limitadora
da compreensdo do comportamento, envolve um outro risco associado, dado que

podemos cair num facil entendimento de quanto mais interno melhor, o que nao ¢
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necessariamente verdade. Individuos demasiado internos podem sentir-se culpados em
situacdes que simplesmente ndo conseguem controlar e outros individuos mais externos
podem ter a reacdo mais adaptada a realidade. Esclarece-se, entdo, que embora possa
variar com a situagdo, existe de facto um cariz mais ou menos permanente no Locus de
Controlo, sendo que apenas nesses moldes € que este tem interesse para conseguir

predizer o comportamento de um individuo (Rotter, 1966).

1.4 Tendéncia internalidade — externalidade alteravel

A generalidade dos autores atribui a tendéncia para a externalizacdo ou
internalizacdo do Locus de Controlo a fatores que sdo maioritariamente de natureza
pessoal, familiar e sociocultural, fatores esses que podem interagir entre si. Entre os
fatores pessoais, a idade (& medida que uma pessoa envelhece, o seu Locus de Controlo
tendencialmente também internaliza) e a saude parecem ser os que mais influenciam
alteragdes no Locus de Controlo, sendo que a inteligéncia e o sexo parecem nao ser muito
importantes para a determinacao do Locus de Controlo (Dubois, 1987, p.96ss).

A nivel familiar, Rotter (1966, p.24) afirma que um estilo parental instavel e
imprevisivel tende a gerar comportamentos e atitudes de controlo externo, enquanto que
um estilo parental estavel e consistente, particularmente pela mae, tende a desenvolver
um estilo mais interno. As caracteristicas do comportamento parental que favorecem o
Locus de Controlo interno sao a Flexibilidade, a Permissividade e a facilitagdo para uma
relagdo proxima com os filhos, pois estes favorecem a autonomia dos filhos. Por oposicao,
0os pais que exercem um estilo parental mais hostil ou autoritario desenvolvem a
externalidade nos filhos. Autores como Di Vesta e Thompson (1970), Crowne (1979) e
Dubois (1987) acabam por corroborar estas afirmagdes € um estudo mais tardio em
relagdo aos outros (Firmino et al., 1987) acrescenta, ainda, uma no¢do em relagdo ao
impacto que cada um dos estilos pode ter, referindo que algumas praticas mais rigidas
contam mais para a externalizacao do que praticas liberais contam para a internalizagao
(Barros, Barros & Neto, 1993).

O estilo educativo exercido pelos professores ¢ também alvo do estudo de Dubois
(1987, pp. 156-158), que revela resultados semelhantes aos estudos realizados com os

pais.
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Os fatores socioculturais parecem igualmente exercer um peso consideravel. Rotter
(1966, p.24) indica que ha um certo determinismo em relacdo a algumas caracteristicas
com que se nasce, avancando que fatores como a pertenga as classes socioecondémicas
mais baixas ou pertencga a religides mais tradicionalistas exercem muito peso na diregao
da externalizagao.

E de um certo consenso entre autores que a intervengdo a nivel individual, familiar
e escolar com o objetivo de preparar os intervenientes mais relevantes (pais e professores)
para um estilo mais liberal e permissivo seria a que mais resultados benéficos poderia
trazer para os individuos que dela fossem alvo (Di Vesta & Thompson, 1970).

Entende-se, portanto, que a maioria dos autores tomam a partida como garantido
que ¢ preferivel promover a Internalidade do que a Externalidade. A verdade ¢ que, para
os parametros da nossa sociedade e a forma de vida que esta nos convida a tomar, os
estudos sobre a educacao para a internalizagdo mostram que € a tendéncia mais favoravel
para o que entendemos por “sucesso’.

A maneira como construimos a nossa realidade faz com que valorizemos de melhor
forma as atitudes tipicamente tomadas por individuos internos mais do que externos. Os
estudos que relacionam o Locus de Controlo com as varidveis da personalidade mostram
que individuos externos sdo mais ansiosos, agressivos, dogmaticos desconfiados, menos
intuitivos, mais conformistas e influencidveis, menos ativos e altruistas, menos
necessitados de aprovacao social, enquanto que os individuos internos sao tipicamente
mais tolerantes, assertivos, independentes, eficazes, mais sociaveis e altruistas, mais
resistentes a pressao, mais responsaveis, rapidos a resolver situagdes ficando ansiosos se
nao o conseguem (Fanelli, 1977; Hersch & Scheibe, 1967; Joe, 1971; Phares, 1978;
Strickland, 1970). Podemos referir, ainda, que alguns investigadores descortinaram uma
relagdo entre Internalidade e Inteligéncia, mas para outros investigadores essa relacao nao
existe (Nowicki & Roundtree, 1971).

Uma outra relagdo que o Locus de Controlo tem que vale a pena mencionar ¢ a
semelhanca do Locus de Controlo Externo com o constructo de Seligman (1974) de
Desanimo Aprendido (traduzido do inglés Learned Helplessness). Para além desta
semelhanca conceptual onde as palavras usadas para descrever o constructo de Seligman

sdo: desamparo; resignacao; indefesa; desespero; abandono; impoténcia, a mencao deste
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constructo ganha uma nova importancia, que Seligman (1974) refere que o desanimo
permite explicar a sindrome de depressao reativa.

O estudo acerca do Locus de Controlo Externo revela intervengdes propicias para
a alteracao da tendéncia (I-E) do Locus de Controlo. O perigo do confronto com situagdes
que estao fora do nosso controlo ¢ a possibilidade de generalizagdo do insucesso para
outras experiéncias, desenvolvendo expectativas negativas para uma parte mais ampla do
que a parte que seria necessaria de identificar como fora do controlo para o individuo em
questdo. Estas expectativas negativas acerca dos desempenhos de uma pessoa podem ser
interpretadas como limitagdes e, seguindo nesse caminho, ¢ provavel que se encontre
numa depressao, onde a propria vontade de ganhar de volta o controlo sobre uma situagao
pode tornar-se inexistente. Salvaguardam-se os casos esporadicos que conferem uma
inconstancia a questao referida, situagdes em que as pessoas que sao confrontadas com
situagdes de desanimo acabam por melhor o desempenho (Hanusa & Schultz, 1977),
talvez porque o desdnimo ¢ interpretado como desafio, como um motivador para a
mudanca. Dweck e Repucci (1973) concluem que, quando os individuos sdo confrontados
com muitas situagcdoes de fracasso nao controlavel, alguns diminuem o rendimento
enquanto outros melhoram. Isto deve-se as crengas de maior ou menor internalidade que
tinham. Infere-se que o Locus de Controlo ¢ o mediador entre o desdnimo e o desempenho
bem-sucedido, sendo exatamente a capacidade de modificagdo mediada que nos parece

ser a mais relevante de salientar para levar a cabo a presente dissertacao.

2. Avaliaciao do Locus de Controlo

Juntamente com a monografia de 1966, Rotter incluiu uma escala que pretende
avaliar o constructo em causa. A escala de Locus de Controlo de Rotter (1966) conta com
29 itens (6 de despiste), aos quais o avaliado tem de escolher forgosamente uma de duas
opgdes com a qual mais se identifica. A cotagdo ¢ feita atribuindo um ponto sempre que
o individuo escolhe a resposta com o valor de Externalidade, desta maneira resultados
altos indiciam um Locus de Controlo mais externalizado. A escala em questdo foi
criticada na sua dimensionalidade e relacdo com desejabilidade social. Defendendo-se
destas criticas, o autor considerou as limitagcdes do constructo, da sua medida e afirmou
serem necessarios novos instrumentos, mais especificos e/ou mais generalizados,

alertando sempre para a necessidade da sua justificagdo teorica e pratica.



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Dubois (1987, p. 82ss) apresenta alguns tipos de problemas em relagdo a elaboracao
das escalas de Locus de Controlo, nomeadamente:

. Forma — Likert vs. Escolha Forcada, tendo em conta a validade dos
questionarios, particularmente quando respondidos por criangas;

. Natureza do Conceito — a falta de consenso em relagdo ao conceito faz
com que, por vezes, uma escala direcionada para medir o Locus de Controlo
esteja por vezes a medir outros constructos, como a competéncia percebida, a
eficacia pessoal, o controlo pessoal, o desanimo aprendido, etc., por vezes varios
a0 mesmo tempo;

. Dimensionalidade das escalas — os resultados procedem das técnicas
estatisticas utilizadas. Por vezes, a aplicagdo de diferentes andlises fatoriais
resulta em diferentes estruturas fatoriais. Salienta-se, assim, a importancia do
método para apreender a verdadeira estrutura de um constructo (Palenzuela,
1984).

Sera sempre necessario manter presente que a escala ¢ que se deve moldar ao
constructo que pretende avaliar, ndo o inverso. Outros autores duvidam sistematicamente
da validade das escalas e preferem usar técnicas projetivas ou de resolucao de problemas
em detrimento das escalas, devido aos problemas que parecem ocorrer com o seu uso. No
entanto, a tendéncia continua a ser para a formulacao de escalas, designadamente, para
grupos ou situacdes mais especificas, como seja, em contexto de casal (Miller, Lefcourt
& Ware, 1983), com idosos (Reid & Ziegler, 1977), alcoolicos (Worell & Tumilty, 1981),
ou em contexto de Satde Mental (Hill & Bale, 1981).

3. Aplicacées do Locus de Controlo em contextos de intervencio
psicoldgica
Devido a popularidade do conceito de “Locus de Controlo”, este acabou por ser
estudado em relagdo a variadas tematicas, sobretudo na educagao, clinica e campo social,
mas também na psicologia diferencial (relagdo entre Locus de Controlo e tragos de
personalidade), na psicologia de desenvolvimento (Locus de Controlo e idade),

criatividade, entre outros.

10
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3.1 Locus de Controlo em Educacao

No caso da educacgdo, existem alguns estudos bastante relevantes. O foco destes
estudos ¢ maioritariamente posto nos alunos, mas também ha estudos centrados no
professor ou na situa¢ao familiar. Dudley-Marling, Snider e Tarver (1982) afirmam que
a grande parte dos estudos nesta area revelam que a internalidade esta positivamente
correlacionada com a realizacao escolar e que a possibilidade de sucesso escolar do aluno
esta altamente relacionada com as crengas que o individuo mantém acerca do meio
envolvente, e do facto de considerar possivel a mudanca. Tal ndo € suficiente para tornar
o Locus de Controlo uma variavel preditora de sucesso. Phares (1978) salienta que a
correlagdo de internalidade e realizagdo nas criangas perde-se quanto mais se avanga na
idade, excetuando o caso do ensino superior, onde a correlagdo volta a fortificar-se.

Rotter (1966) sugere que esta correlagdo ¢ explicada pelo comportamento do aluno
interno que, provavelmente, sera mais assertivo, terd maior satisfacdo em fazer o seu
trabalho e, por isso, maior persisténcia e maior capacidade de esfor¢o, dado que acreditam
mais que os externos na possibilidade de controlo do reforco. Estas capacidades sao
relevantes para o estilo de aprendizagem que ¢ mais comum, fazendo desses atributos
capacidades bem recompensadas. Lefcourt (1976, p. 67) frisa que a relagdo entre
Internalidade e Sucesso € algo que para si derivaria do “senso comum”, explicando que
as pessoas que fazem esforcos em prole de uma questdo devem manter um nivel de
esperanca em relacdo a eficdcia, principalmente em questdes que exijam sacrificios
prévios.

Barros (1992, pp. 69-70) examina catorze estudos, dos quais apenas trés apresentam
correlagdes superiores a 0.5, o que lhe permite concluir que, apenas perto de 25% da
variancia dos resultados poderia ser explicada pela variavel Locus de Controlo, deixando
para outras uma parte bastante maior. No entanto, Barros (1992) salvaguarda que esta
baixa correlacdo nao € algo que provoque espanto, principalmente sabendo que as
correlagdes entre testes de inteligéncia geral ou raciocinio especifico e resultados
escolares sao também fracas. Isto apenas revela a importancia que outros fatores socio-
afetivos desempenham para o sucesso de um aluno, ndo retirando mérito e interesse ao
estudo destes constructos.

Ainda sobre o assunto dos estudos que relacionam Locus de Controlo e Sucesso

Escolar existem meta-analises que apresentam algumas possiveis explicagdes para a falta

11
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de resultados correlacionais fortes. Findley e Cooper (1983) revelam que a problematica
a volta da definicdo do constructo pode ter tido algum impacto, concretamente mostram
que a escala mais utilizada (Crandall, Katkovsky & Crandall, 1965) nao ¢ uma escala de
Locus de Controlo, mas sim uma escala de atribui¢des. Muitos dos estudos que nado
encontraram correlagdo Internalidade-Realizagdao Escolar sdo os mesmos que utilizaram
a escala de Crandall et al. (1965), evidentemente desapropriada para o que era pretendido
avaliar (Barros et al., 1992). Outra dificuldade apontada para a observacao da correlagao
serd um problema com as proprias escalas que podem ser insuficientes em relagdo a
avaliacdo da Externalidade. Evidencia-se, assim, que nem todas as escalas distinguem
Externo Congruente de Externo Defensivo (Sorte vs. Outros Poderosos) e isto prejudica
a possivel observacao de correlagdo, visto que os instrumentos sao pouco sensiveis para
a captar. O proprio conceito de Realizagdo Escolar pode ser também uma dificuldade,
Findley e Cooper (1983) explicam que apenas em noventa e oito estudos existiam trinta
e seis métodos de apreciagao diferentes, organizados em quatro grandes categorias (testes
de aptiddo escolar, testes de inteligéncia, avaliacdo do trabalho escolar e outras medidas
mais subjetivas), logo esta dificuldade pode também explicar esta inconsisténcia na
correlagao.

Um outro fator raramente tido em conta, mas que ¢ de todo o interesse questionar
no ambiente escolar, ¢ a ansiedade. O estudo de Allen, Giat e Cherney (1974) conclui que
a ansiedade enquanto traco de personalidade pouco importa para o desempenho
académico, enquanto que a ansiedade-estado, sentida na ocasido em especifico, esta
correlacionada com a Externalidade. A ansiedade-estado, como outros fatores, como as
dificuldades de aprendizagem e hiperatividade (Tarnowski & Nay, 1989), sdo fatores
esquecidos nas correlagdes ha pouco mencionadas e que estao por si correlacionadas com
a Externalidade. Geralmente, os autores que estudam estes fatores relacionados com a
externalidade tecem consideragdes acerca do comportamento que os educadores devem
adotar. Todos eles mencionam a tentativa de convencer o aluno de que o esforgo ¢
recompensado, que sera obviamente uma tentativa de “Internalizacdo” e também, em

conjunto, um refor¢o da autoestima, que vem por acréscimo.
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3.2 Locus de Controlo, Professores e relacao pedagogica

O volume de trabalhos realizados decresce quando falamos de literatura sobre o
Locus de Controlo em relagdo aos professores e a sua interagdo com alunos. Sobre o
Locus de Controlo dos professores, Sherman e Giles (1981) descobrem que o tempo de
trabalho ¢ uma varidvel que os ordena da seguinte maneira: os profissionalizados ha
muitos anos seriam mais internos do que os estagiarios e, por sua vez, os estagiarios
seriam mais internos que os profissionalizados ha menos de 5 anos. Esta ideia vai também
ao encontro do principio que postula que com a idade o Locus de Controlo vai
internalizando. Outro estudo refere que, embora ndao sendo muito significativo, os
professores de ensino basico se mostram mais externos do que os professores do ensino
secundario, o que traz questdes sobre as diferentes naturezas das especificagdes por faixa
etaria do trabalho de professor.

Quando falamos da interacdo do professor com o aluno, o Locus de Controlo entra
na equagao de uma maneira bastante previsivel: quanto mais interno for o professor e
possuir uma maior percecao de eficicia, melhor realizacdo escolar da parte dos alunos
(Cooper & Baron, 1977; Murray & Staebler, 1972).

A andlise de Rose e Medway (1981a) vai no sentido de corroborar esta afirmagao.
Existem ainda outros estudos que abordam esta correlacao, mas de maneira indireta, que
relacionam a externalidade do professor e a tendéncia para o desanimo e consequente
desinteresse nas tarefas que desempenham, situacao essa que perfaz condi¢cdes para uma
realizagdo escolar pior para os alunos (McIntyre, 1984).

Guskey (1981) sugere motivos para que esta relagdo aconteca, enumerando
competéncias que o professor interno desenvolve que o externo nao:

o Maior Responsabilidade
o Maior Iniciativa

o Maior Persisténcia

. Maior Consciéncia

. Maior Empenho

Guskey (1981) refere, ainda, que os dois ultimos fatores sao chave para uma outra
variavel que aparece relacionada com os professores mais internos, sendo essa o

investimento numa formagdo continua.
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Numa nota de curiosidade, mas que ¢ ainda oportuno referir em relacao ao estilo
comportamental do professor, estudos diferentes (Janzen, H., Beeken, D. & Hritzuk, J.,
1973; Rose & Medway, 1981a) chegam a conclusdes diferentes acerca da autonomia e
ordens dadas pelo professor aos alunos, assim como acerca do controlo imposto. Isto
revela que tanto um estilo mais autoritario como um mais permissivo sao possiveis da
parte de um professor mais interno que, consequentemente, terd melhores resultados.
Notemos que a ultima afirma¢do acaba por complementar o que Rotter (1966) tinha
afirmado, de que um estilo mais autoritario resultaria numa externalizacdo do individuo
que ¢ alvo desse comportamento. Agora acrescenta-se o tipo I-E do professor.

Bryant (1972) fala de uma relagdo mais dificil entre os alunos externos com os seus
professores, em que ambas as partes atribuem mais carateristicas negativas ao seu
interlocutor. Murray e Staebler (1972) mencionam a importancia das primeiras
impressoes causadas pelos alunos que parecem ter um papel muito mais forte na opinido
dos professores a seu respeito, do que as atitudes mais recentes ou a variavel Locus de
Controlo do professor. Mclntyre (1984) aborda a relagdo que existe entre a externalidade

e o esgotamento, evidenciado uma correlagao positiva entre os dois.

3.3 Locus de Controlo e Familia

As afirmagdes que Rotter (1966) fez em torno da relacdo do estilo parental
(independéncia/punitivos) e das consequéncias tendenciais no locus de controlo das
criancas provenientes desse meio educativo (internalidade/externalidade) sao
corroboradas por outros autores como Di Vesta e Thompson (1970) e Katkovsky,
Crandall e Good (1967). Fanelli (1977) alerta para outros fatores socioculturais
(carateristicas dos pais) influentes no locus de controlo, como ¢ exemplo a pobreza,
dogmatismo religioso e ignorancia.

Embora esteja estudado o impacto dos estilos parentais na relagdo com a
externalidade, nao existe uma relacao evidente estudada de internalidade e uma boa
atmosfera familiar (Firmino et al., 1987). A literatura refere ainda uma maior influéncia

do estilo parental da mae do que propriamente do pai (Firmino et al., 1987).
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3.4 Locus de Controlo em Psicologia Clinica
3.4.1 Ansiedade e Agressividade

Os estudos mostram a populagdo interna como menos ansiosa, mais tolerante,
sociavel, eficiente intelectualmente, ativa, resistente a influéncia e mais realistas frente
ao sucesso ou ao fracasso. Todas estas carateristicas dos internos parecem ser importantes
para facilitar a sua adaptacdo a novos meios. Salvaguarda-se a excecdo em que 0s
individuos internos ficam demasiado obcecados com a responsabilidade sobre o resultado
dos seus atos e podem acabar por reagir com ansiedade perante o fracasso (Barros et al.
1993).

Os individuos externos parecem mostrar-se mais frageis e vulneraveis a neuroses e
psicoses (Strickland, 1977). Outras caracteristicas sdao a menor capacidade de defesa,
dominio, persisténcia e a desvalorizacdo dos seus objetivos; esta Ultima caracteristica
pode funcionar de maneira adaptativa, caso a situacdo seja impossivel de influenciar da
maneira pretendida.

Considerando a agressividade enquanto mecanismo defensivo, € possivel notar uma
tal reacdo no individuo interno quando perceciona que o controlo da situagcdo (que
tendencialmente ele pensa possuir) lhe esta a ser retirado, manifestando-se ameacado e,
consequentemente, mais defensivo. Concomitantemente, os individuos externos,
exatamente por adotarem um mecanismo de desvalorizacdo dos objetivos, tornam-se
menos perturbados ¢ menos defensivos (McDonald & Hall, 1969). A agressividade
exibida pelo interno acaba por ser benéfica para ele, a longo-prazo, exatamente por leva-
lo a procura persistente de solucdes para os problemas que causam inicialmente

ansiedade, o que designa por “ansiedade adaptativa” (Barros et al. 1993).

3.4.2 Depressao
Estudos efetuados nesta area indicam que os individuos externos sdo os mais
propensos a comportamentos ansiosos. E intuitivo perceber a relagio que existe entre
impoténcia, desanimo aprendido e depressdo. Com algum grau de certeza, podemos
afirmar que a externalidade ¢ um fator que pode tentar explicar muitos comportamentos
relacionados com a depressdo. Contudo, poderiamos explorar uma hipotese de “hiper-
responsabilizacdo”, desta vez ligada ao individuo interno, que por se sentir demasiado

influenciador do mundo a sua volta se culpa a si mesmo pelos resultados a sua volta, dos
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quais pode por vezes ndo ser assim tao responsavel ou nao responsavel de todo (Barros
etal. 1993).

Rotter (1966) ja tinha sugerido que a relacao entre Locus de Controlo e depressao
ndo seria linear, mas curvilinea, inferindo que os extremos externos € extremos internos
seriam os mais propensos a depressao e aos comportamentos que desse estado possam
advir. Ainda assim, salvaguarde-se que a maioria das pesquisas mostra a relacao entre

externalidade e depressao como sendo muito forte.

3.5 Locus de Controlo em Psicologia Social e Intercultural

Existem diferencas no que toca as situagdes de competitividade. Individuos com
Locus de Controlo Externo serdo muito mais propensos a desistir face a competigao,
enquanto que os Internos estarao mais aptos a adaptarem-se as condi¢des do “novo meio”.
Nao sao reveladas diferengas quando estdo em situagao de cooperacao (Norwicki, 1982).

Outra diferenga que poderia existir seria em relagdo a influéncia dos outros. A
hipdtese basica seria: os internos, por possuirem uma confianga maior em si proprios,
serdo menos influenciados que os externos. De facto, Odell (1959) prova, com o primeiro
estudo que relaciona o Locus de Controlo e a resisténcia a influéncia, que os externos tém
uma tendéncia maior para se conformarem. Um outro estudo, de Crowne e Liverant
(1963) observou ocasides em que o sujeito teria de fazer uma aposta, envolvendo somas
mais ou menos elevadas de dinheiro, em funcao da confianga do seu julgamento. Havendo
versoes diferentes da mesma experiéncia, que incluiam comparsas que tentavam
influenciar o julgamento das pessoas que estavam a ser avaliadas. Os investigadores
observaram os externos se mostravam mais dependentes dos julgamentos e opinides dos
outros individuos para formular o seu proprio juizo. Com variantes no estudo, conclui-se
que quando a situagdo € mais importante € envolve riscos, o individuo externo tera mais
tendéncia a ser influenciado e a procurar as opinides dos outros.

Spector (1982) acrescenta uma distingao entre conformidade normativa, que seria
a que provém de intengdes de ndo se diferenciar das outras opinides, € a conformidade
informativa, que corresponde a necessidade de ter a maior certeza possivel, tendo em
conta as respostas possiveis. Os resultados indicam que € precisamente na conformidade

normativa que os internos e os externos se diferenciam.
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Um estudo de Midlarsky (1971) revela que os internos sao mais propensos a ajudar
pessoas, mesmo que com isso advenham consequéncias negativas. No caso em questao,
cada sucesso na tarefa era acompanhado por um choque, mesmo que fosse na ajuda do
colega (comparsa), a populacdo interna mostrou-se mais frequentemente disponivel a
ajudar.

Os cargos de lideranga parecem ser melhor desempenhados por individuos internos,
sentindo-se mais a vontade e provocando mais satisfagdo nos subordinados (Johnson,
Jemmoth & Pettigrew, 1984). Ainda relativamente ao mundo laboral, Earn (1982) mostra
que o aumento de salario ndo funciona totalmente como um incentivo. Os internos
parecem avaliar a tarefa melhor quanto maior for o incentivo, mas isso ndo sucede com
os externos, que fazem precisamente o contrario. Além disso, o tempo gasto a trabalhar
quando o experimentador ndo estava na sala aumenta com o incentivo para a populagao
externa. O autor sugere que os internos interpretam a recompensa como identificador da
sua competéncia, ja os externos interpretam o aumento da recompensa como um
identificador do quado desagraddvel uma tarefa vai ser. Assim sendo, quase que podemos
ter a mesma conclusao sobre os estudos da interacao do Locus de Controlo com o trabalho
de Dailey (1980), que refere que os internos se envolvem mais no trabalho e retiram dele

mais satisfacao e motivagao.

3.6 Locus de Controlo em Psicologia Comunitaria

Escovar (1977, p. 374) caracteriza a psicologia comunitaria como ferramenta para
o desenvolvimento. Segundo ele, o desenvolvimento € o processo pelo qual o individuo
adquire mais controlo sobre o ambiente que o rodeia. Desta maneira, o foco da
intervencdo deve ser exatamente nas pessoas, a fim de as sensibilizar para a sua
responsabilidade na defini¢ao do seu destino. Em 1980, com o avango de um modelo
psicossocial do desenvolvimento, o autor referiu-se a importancia de parar com um ciclo
vicioso onde as populagdes carecidas tém atitudes que acabam por reforgar as
caracteristicas que os tornam mais vulneraveis e ser mais carecidos. Um dos fatores
carateristicos da populagcdo em questao, referidos por Escovar (1980), ¢ a Externalidade.
O autor refere a importancia de romper com as crengas externas e fomentar as internas,

facilitando o ganho de autonomia e influéncia sobre o seu proprio destino.
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4. Role Playing Game (RPG) ou Jogos de interpretacio de papeis

Os Role-Playing Games (RPG’s) sdo, como o nome indica, jogos de interpretacao
de papéis onde ¢ permitido a cada jogador “encarnar” uma personagem e participar em
aventuras com um grupo de jogadores € as suas respetivas personagens.

O jogo que foi pioneiro nesta seccao (de interpretagdo de papéis) chama-se
“Dungeons and Dragons”. Foi criado por Gary Gygax e Dave Arnson em 1974, com a
inspiracdo dos wargames, que sao jogos de tabuleiro com muitas miniaturas que
representam exércitos (alguns de fantasia). No entanto, Gygax e Arnson queriam algo de
diferente desses jogos que envolviam controlar exércitos; preferiam dar protagonismo aos
soldados, pelo que o jogo seria de interpretagdo dos papeis que um dos muitos soldados
pudesse ter. Largam, assim, o papel de general de um exército para se focarem no papel
individual de um guerreiro ou um feiticeiro num mundo de fantasia. Nascem assim os
RPG’s.

A melhor forma de descrever o jogo a quem nunca o experimentou € apresenta-lo
como uma histdria contada coletivamente. Normalmente, o que acontece nas sessoes de
jogo consiste num grupo de amigos que se senta a uma mesa € comega a imaginar uma
narrativa onde um jogador com fungdes especiais, denominado de Dungeon Master
(DM), funciona como narrador e “arbitro”. O DM narra o que as personagens controladas
por outros jogadores estdo a ver, ouvir, sentir, interpreta outras personagens nao
controladas por jogadores e prepara aventuras que possam ser aceites ou desencadeadas
pelas personagens dos jogadores. Como normalmente esta funcao ¢ desempenhada pelo
jogador mais experiente, este desempenha também fung¢des de arbitro, servindo-se de
complexos livros de regras para as diferentes agdes que os jogadores possam querer
tomar. Tem também como fungdo fazer com que as diferentes narrativas, respetivas a
cada personagem, sejam articuladas numa narrativa maior com todas essas historias
agregadas.

Originalmente, o grande tema do jogo eram as batalhas e lutas em que as
personagens podiam participar. No entanto, com o passar do tempo, as mecanicas de jogo
mudaram para algo mais baseado na interacdo social, deixando as inimeras regras e
tabelas de informagao sobre armaduras para adotar um sistema mais acessivel e fluido,

capaz de atrair um maior nimero de interessados.
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Para determinar as qualidades das personagens, langam-se dados e fazem-se
escolhas a fim de caracterizar a personagem, definindo pontos fortes e fracos que terdao
repercussoes durante o jogo, aproximando-as ou distanciando-as do sucesso em alguma
situagdo especifica. Por exemplo, uma personagem que seja significativamente mais forte
do que outra, terd um bonus maior adicionado ao resultado do role do seu dado quando
tentar alguma tarefa que envolva a sua forca (Ex.: empurrar uma pedra para fora do seu
caminho).

Quem determina que habilidade especifica ¢ testada € o DM, que escolhe também
um numero que o jogador tem de superar (no role do dado de 20 lados), que representa a
dificuldade da tarefa.

Por sua vez, o jogador deve rolar o dado e adicionar o bonus da sua habilidade,
avisando o DM do seu resultado final. Com este nimero, o DM descreve o resultado da
acdo do jogador. O jogo segue mais a0 menos um ciclo repetitivo: Descri¢cdo (por parte
do DM), Intervencdo (por parte de um ou mais jogadores), Definicdo da habilidade
testada (caso seja necessaria), Descricdo do resultado. Embora as mecanicas sejam, de
facto, repetitivas, todos os aspetos de envolvimento no jogo, desde a caracterizacao de
personagens, a particularizacdo dos diferentes momentos vividos nas aventuras (que sdo
inicialmente desenhadas pelo DM e acabam a ser “experienciadas” por todos), a total
liberdade de opgdes possiveis para interagdo, ou a possibilidade de criar uma estratégia
para conseguir algum fim, faz com que esse tal fator de reiteracdo ndo seja notado como
desagradavel, mas regule o ritmo e ordem, enquanto os jogadores sdao implicados no
desenrolar das acdes ou da histéria que vao ajudando a construir, devido a imersdao no
ambiente criado, assim entrando e explorando uma realidade diferente vivida na sua

imaginacao.

4.1 Personagens de RPG como simbolos pessoais
O processo de criacdo de personagem ¢ diferente para todas as pessoas. O
investimento que cada um faz nesta parte do jogo pode, logo a partida, ditar o potencial
de transformagao que o jogo com esta personagem pode ter no individuo. Quer isto dizer
que existem alguns efeitos, relatados em vdrias experiéncias, que podem intensificar-se

com o envolvimento do jogador com a sua personagem. As varias possibilidades das
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personagens enquanto simbolos pessoais foram organizadas numa tipologia por Hughes
(1988). Segundo este, existem cinco tipos de personagem:

1.  Personagem idéntica ao jogador

2 Personagem como Simbolo Estético

3. Personagem como Simbolo Cognitivo

4 Personagem como Simbolo de Compensagao

5. Personagem como Simbolo de Exagero

O primeiro serd a personagem que ¢ em tudo idéntica ao jogador que a controla,
ndo existindo uma verdadeira “criagdo de personagem”, mas sim uma adaptacdo ao
mundo de fantasia. Claro que este ¢ o tipo de personagem que o0s iniciantes ou criangas
vao fazer, sobretudo porque nao implica um grande investimento emocional e criativo, o
que pode fazer com que o jogador possa, a qualquer momento, abdicar da consisténcia da
sua personagem e do julgamento que a personagem teria para cumprir algum objetivo que
o jogador queira dentro do jogo (sacrifica a consisténcia da narrativa por um objetivo
qualquer que a personagem nao teria, 0 que muito rapidamente traria consequéncias para
os outros jogadores imersos na narrativa partilhada) (Hughes, 1988).

Todos os outros tipos de personagens caem na categoria de personagens simbolo
enquanto a primeira fica isolada na categoria de personagem como jogador, o que €
bastante compreensivel (Hughes, 1988).

O segundo tipo fica isolado na subcategoria simbolo estético e refere-se as
personagens que integram muito bem o resto da fantasia e possuem caracteristicas com o
obvio intuito de acrescentar dimensdo teatral a narrativa partilhada. Alguns exemplos
serdo a personagem muito dramatica ou com um agugado sentido de humor. E nesta
categoria que as parddias de personagens conhecidas entram. Normalmente nao passam
muitos aspetos da personalidade do jogador para este tipo de personagem, pelo menos de
maneira consciente. Por esta razao, Hughes (1988) considera que esta subcategoria pode
ser concomitante com a subcategoria simbolo pessoal. Na subcategoria simbolo pessoal
existem trés tipos, sendo que uma personagem pode mostrar, em simultaneo, elementos
de mais do que um (Hughes, 1988).

Simbolo cognitivo, ou simbolos de oposi¢do sdo criados por jogadores que querem
desafiar-se, atribuindo a sua personagem aspetos da personalidade que os jogadores nao

possuem, num jeito de desafio a sua empatia e um teste a aspetos da sua identidade.

20



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Alguns exemplos serdo personagens com deficiéncias fisicas ou personagens com
ideologias politicas diferentes das dos jogadores (Hughes, 1988).

Quando a personagem tem uma caracteristica amplificada que o jogador percebe
como sua, trata-se de um simbolo exagerado. E facil entender que o sucesso em tarefas
que requisitam a caracteristica amplificada do jogador resulta numa afirmacgdo do self
com experiéncia de sentimentos positivos. Exemplos de personagens deste tipo serdo os
superatletas, génios ou, ainda, personagens com um carisma tal que conseguem manipular
e enganar todos a sua volta (Hughes, 1988).

Resta o simbolo de compensac¢do, que ¢ adotado por personagens com
caracteristicas que o jogador pensa ndo possuir. Neste caso, o que acontece muitas vezes,
¢ que o proprio jogador propde a ele proprio um “exercicio de melhoramento da sua
personalidade”, combatendo com ele mesmo, em superagdo, com o fim de tornar a
personagem mais perto daquilo que considera desejavel. Os exemplos mais faceis de
observar sao os jogadores mais timidos com personagens confiantes, ou os jogadores mais
impacientes com personagens mais meditativas. Este tipo de personagem envolve mais
investimento da parte dos jogadores, ndo s6 de habilidade de interpretar a personagem
em questdo, mas também a nivel de envolvimento emocional necessario. Deduz-se que
tanto o sucesso pode ser entendido com um impacto maior, mas que também o fracasso
pode ser levado a um nivel mais pessoal, do que pessoas cujas personagens nao sao
simbolos de compensagdo, e que isso tenha mas repercussdes para o proprio jogador
(Hughes, 1988).

Nos ultimos dois tipos de personagens tratamos de manipulacdes conscientes da
percecao do Self; o jogador trata de representar aspetos de si mesmo na personagem com
que vai jogar um jogo de interpretacdo de papéis. Estes dois tipos de personagem
implicam, necessariamente, grande investimento da parte do jogador que as controla,
porque estdo a usar caracteristicas que o jogador considera importantes na definicao do
seu Self, seja porque percebem a caracteristica como algo que lhes pertence ou que lhes
falta. Desta maneira, infere-se que seja esta implicacdo emocional que confira a estes
tipos de personagem um maior caracter potencial de transformacgao, enquanto simbolo,

principalmente ao simbolo de compensacao que sera o tipo com mais potencial.
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4.2 Convergeéncia Simbdlica
No processo de conjugar as historias de todas as personagens criadas pelos
jogadores, considerando simultaneamente o conjunto das personagens na agao,
localizagdes e acontecimentos imaginados e criados pelo DM, estdo implicados varios
processos passiveis de estudo. No entanto, o que interessa perceber nesta ordem de ideias

serd: como ¢ possivel criar uma fantasia que ¢ vivida em simultaneo por varias pessoas?

4.2.1 Teoria da Convergéncia Simbdlica (TCS)

Bormann (1985), com a sua Teoria da Convergéncia Simbolica (TCS), explica que
a existéncia de uma consciéncia de grupo, com implicacdes de emocgdes, atribuicdes de
significado e motivacdes, tem origem numa narrativa socialmente partilhada. Esta teoria,
sendo uma teoria geral da comunicagao, tenta encontrar padrdoes comunicacionais que sao
tendéncias para todo o tipo de comunicacdo, centrando-se na descoberta de fantasias
partilhadas (no sentido de interpretacdo imaginada e criativa), na consciéncia grupal que
lhes ¢ intrinseca, nos estilos comunicativos recorrentes que as mantém, nas dinamicas
tendenciais destes sistemas comunicacionais, assim como dos fatores explicativos.

Muito resumidamente, a TCS propde que a interpretacdo de quem esta envolvido
numa narrativa consiste na presenca de personagens moralmente boas e outras
moralmente mas, numa sequéncia de acontecimentos interrelacionados. Personagens
mais apelativas suscitam sentimentos de simpatia ou até empatia, que normalmente
resultam num investimento emocional com a narrativa. Personagens que se oponham as
que geram simpatia/empatia serdo tidas como mas e provocam sentimentos negativos. A
experiéncia sentida serd semelhante a leitura interessada de um romance ou visualizacao
ativa de um filme ou pega de teatro (Bormann, 1985).

A ilustracao mais simples da fantasia partilhada ¢ a da audiéncia na plateia, que
interpreta da mesma forma os herdis e os vildes e, em paralelo, interpreta experiéncias
pessoais.

O grupo que experienciou esta narrativa tem, consequentemente, uma convergencia
simbolica (Bormann, 1985). Provas desta convergéncia simbolica sdao as alusdes a esta
fantasia, das quais a “inside-joke”, uma piada que faz referéncia a uma experiéncia

partilhada e muitas vezes inacessivel a pessoas externas, ¢ a mais caricata destas.
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A TCS propde-se como um sistema para fazer interpretacdo de processos
comunicativos segundo o paradigma narrativo. Alguns dos exemplos onde ¢ usada sao a
interpretagdo de campanhas politicas ou o marketing, sugerindo que a persuasao tem
bases na fantasia de grupo ou de massas. Possui, ainda, aplicagdes para a comunicagao
familiar, o aconselhamento de toxicodependentes, tratamento de obesidade e outros
contextos (Bormann, 1985).

Para os RPG’s, a TCS ¢ importante para explicar o que se passa em termos de
comunicag¢do grupal. A definicdo de narrativa mencionada antes encaixa perfeitamente,
definindo os jogadores como personagens principais, servindo como lente para examinar
o mundo de fantasia, o que desencadeia nos jogadores sentimentos de empatia pelas suas
personagens (obviamente potenciados pelo processo de criagdo da personagem) e pelas
personagens no seu grupo, as quais os jogadores atribuem uma carga moral positiva.
Embora os jogadores possam escolher ser uma personagem com uma carga moral
negativa, desempenhar este papel pode ser extraordinariamente dificil num grupo com
personagens que nao partilhem os mesmos ideais, podendo, desta maneira, diminuir a
qualidade de jogo no grupo. Nao obstante, uma personagem pode levar a cargo acodes
“mas”, mas a narrativa acaba por justificar estas agdes com outros acontecimentos (o
personagem necessitava de o fazer; ndo estava consciente; estava a ser chantageado;
servia para um bem maior), auxilia a ampliar o conhecimento de diferentes quadros de
valor ¢ a flexibilidade para entender argumentos e contra-argumentos.

O ambiente fantastico € criado pelo conjunto de jogadores ao atuar como se o que
¢ imaginado fosse real; se um jogador fala com uma personagem sobre algo especifico
do jogo e outro jogador responde “em personagem’ a fantasia torna-se mais credivel para
todos, visto que o segundo jogador deu uma resposta que parece ajudar a primeira
afirmacéo a ser percebida mais facilmente no contexto. E uma logica semelhante a de
uma pessoa que esta a tentar persuadir outra para a convencer de que o seu relogio estd
uma hora atrasado. Astuciosamente, se as horas forem mudadas no reldgio para que se
harmonize com o que se diz, a pessoa que esta a ser o alvo desconfia. Mas imaginemos
que existem comparsas cujos relogios sao também alterados para essa mesma nova hora.
Percebemos que quantas mais intervencgoes realizadas por sujeitos que parecam acreditar

numa certa realidade, mais real se torna a “historia”.
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Quando os intervenientes sentem e intervém com estes aspetos da realidade de uma
maneira congruente, podemos entdo falar de convergéncia simbolica relativa a uma
fantasia. Nos jogos de RPG ¢ comum as pessoas ficarem alegres com algo engragado que
acontega no jogo, que celebrem quando o grupo tem sucesso numa missao ou que fiquem
tristes por uma das personagens favorita morrer. Todas estas emocdes podem ser vividas
sem que as personagens, através das quais as sentem, existam de facto, desde que a

interpretagdo dos outros jogadores seja congruente com o momento partilhado.

4.3 Realidade no jogo

Percebemos que a experiéncia do jogo de interpretacdo de papéis ndo ¢ semelhante
a experiéncia de um jogo de tabuleiro ou videojogo comum. No caso dos RPG’s, o
jogador € convidado a criar uma narrativa, em conjunto com o grupo, com a qual se vai
identificar e experimentar diferentes emogdes, ao mesmo tempo que decide que caminho
a sua personagem toma, vivendo os seus sucessos ¢ fracassos.

E comum que os jogadores que comegam a jogar este jogo sintam alguns efeitos
colaterais benéficos. Muitos dos estudos ja feitos com os RPG’s mostram ganhos em
capacidades cognitivas, melhorias em habilidades de relagdes sociais, melhor controlo de
gestao da ansiedade e maior bem-estar (Blackmon, 1994; Hughes, 1998). Outros estudos
mostram que usar este tipo de jogos com criancas melhora as capacidades de
compreensdo e de soletragdo, assim como de pensamento critico/analise objetiva e ainda
encoraja a leitura e criatividade dos jogadores.

Existe ainda uma sensa¢do de ganho de controlo pessoal (Adams, 2013) reportada
por alguns jogadores e talvez pouco explorada por autores. O ganho de controlo pessoal
devera manifestar-se duma maneira simples, o jogador devera sentir-se mais confiante e
apto a intervir nos diferentes parametros da sua vida. Esta no¢do de influéncia sobre o
resultado das coisas (controlo pessoal) coincide com o conceito de Locus de Controlo.
Justifica-se, portanto, tentar perceber se a participagdo num jogo de interpretacdo de

papéis resulta numa interiorizacdo do Locus de Controlo.
4.4 Possiveis Causas da Percecao de Ganho de Controlo

A maneira como os jogos de interpretacdo de papéis sao jogados pode ser a razao

desta sensacdo de aumento de controlo pessoal ou internalizagao do Locus de Controlo.
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O jogo apresenta problemas que o grupo de jogadores tem de tentar resolver de maneira
a continuar a sua narrativa partilhada, apresentando varias chances de sucesso ou fracasso
para o grupo de jogadores. Os jogadores podem optar por agir sozinhos ou
conferenciarem em grupo (também dependendo da narrativa, dado que personagens que
ndo estdo no mesmo espago ndo podem comunicar entre si) € devem formular um plano
de agdes com vista ao sucesso da sua personagem. Conceptualmente, podem acontecer
trés resultados diferentes.

O primeiro € o sucesso como personagem, que se pode transferir para o jogador
facilmente, caso este esteja devidamente integrado na narrativa. O jogador pode sentir,
de facto, como se ele proprio tivesse levado a cabo o plano que engendrou. Obviamente
que se o jogador contactar com este sentimento varias vezes, poderdo existir efeitos
positivos na sua conceptualizagdo e no proprio controlo pessoal.

O segundo caso ¢ o ‘“‘sucesso em segunda mao” e refere-se ao sucesso que 0s
jogadores podem experimentar quando nado estdo verdadeiramente integrados no jogo.
Nao se percebendo como a propria personagem, ou a ver o curso de a¢ao do lado de fora
da narrativa, o jogador pode ainda sentir algum mérito por ter interpretado bem as
circunstancias e ter elaborado um bom plano que o tenha levado ao sucesso, tal como
uma pessoa quando resolve um puzzle ou soluciona um enigma.

O terceiro caso ¢ o fracasso do plano, que raramente tem as repercussdes negativas
que um fracasso na vida real podia ter, j& que toda a acdo se trata apenas de uma fantasia.
Muitas vezes o grupo de jogadores brinca com o falhango da personagem, fazendo
algumas piadas sobre o que poderia ter acontecido no jogo para dificultar o sucesso da

tarefa. Essas dindmicas podem favorecer aprendizagens de autocontrolo e autogestao.

5. Relacio entre RPG’s e internalizacio do Locus de Controlo
Podemos apontar trés fatores que fazem dos RPG’s ambientes ideais para a
internalizacao do Locus de Controlo:
. O individuo ¢ exposto a varias tarefas num curto espaco de tempo,
caracteristica essa que se pode traduzir em Frequéncia de Tarefas.
. O falhanco ndo tem as repercussoes reais que poderia ter caso as tarefas

acontecessem na vida real — Fracasso Atenuado.
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. Porque o individuo pode estar bem emparelhado com a narrativa e a sua
personagem pode sentir o sucesso da sua personagem como seu — Experiéncia
de Sucesso.

Simultaneamente, o Locus de Controlo pode também influenciar o bem-estar geral.
Com um silogismo rapido percebemos que achar que podemos interferir na nossa
realidade tem consequéncias positivas para a propria maneira Como a vemos.

Ainda de uma outra maneira, os jogadores que conseguirem adotar uma atitude
ainda mais saudavel do que apenas a internalizagdo do Locus, que serd a
responsabilizacdo pelos sucessos € a desresponsabilizacao pelos insucessos (o bom
resultado € consequéncia do meu ato e o mau resultado € consequéncia do azar), possuirao
ainda uma melhor medida subjetiva de bem-estar. Esta atitude de desresponsabilizagao
daquilo que nao podemos, de todo, influenciar acaba por explicar uma duvida que possa
ter surgido: “O resultado aleatorio dos dados, nao invalida aquilo que estao a tentar fazer
com a construgdo de planos?”. A pergunta ¢ de todo legitima e, para uma resposta que se
pretende facil de compreender podemos comparar o que acontece no D&D com o que
acontece no Poker de cartas, Texas Hold 'em ou em tantos outros jogos. Embora exista
um claro elemento de aleatoriedade (o baralho de 52 cartas tem um numero total de
combinagdes de 52!, que se traduz em 80 658 175 170 943 878 571 660 636 856 403 766
975 289 505 440 883 277 824 000 000 000 000 total de combinagdes; claro que nem
todas estas ordens contam para o jogo, pois raramente terdo que chegar as tltimas cartas,
ainda assim o nimero continua incomensuravel), este ndo impede que o elemento de
estratégia e elaboragdo de planos exista. Existe antes uma variavel que pode contar como
um risco calculavel. Em termos do Locus de Controlo, percebemos que nao tera de ter,
de facto, um impacto nesta variavel. O azar existe e o nimero que calha num dado esta
obviamente fora do controlo de cada jogador, desse modo a atitude mais adaptativa é
reconhecer que essa variavel estd fora do seu controlo e ndo sentir responsabilidade por

esse fracasso.
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I1. Estudo exploratorio em torno de medidas de controlo pessoal

Com o intuito de poder avaliar os efeitos das sensagdes de ganho de controlo
pessoal decorrentes da participagdo em jogos de interpretacao de papéis, necessitamos de
uma escala que consiga avaliar esses ganhos. Como tal, propde-se que a BEEGC-20 de
Palenzuela (1997), traduzida e adaptada para portugués por Daniel da Silva (2010),
consiga aferir com precisdo todas as possiveis alteragdes nas dimensdes que se
compromete medir. A escala em questdo avalia trés dimensdes: Locus de Controlo,
Autoeficacia e Expectativa de Sucesso. E importante referir em que se diferenciam estas
trés dimensoes (Palenzuela, 1997).

. As Expectativas de Autoeficacia, referem-se as concegdes que o individuo
tem de conseguir realizar determinado comportamento (capacidade de executar).
. O Locus de Controlo sera a medida de expectativas que o individuo tem
acerca dos resultados que t€ém lugar serem contingentes ou nao contingentes com
as suas agoes ¢ em que medida acreditam na sorte.
o As Expectativas de Sucesso, determinadas pelas duas anteriores, sdo a
medida subjetiva que o sujeito faz de conseguir um determinado
resultado/alcancar um determinado reforgo (Palenzuela, 1997).
A escala mencionada tem vinte itens divididos por cinco subescalas, sendo elas:

1. Contingéncia (1;6;11;15)

2 Nao Contingéncia (3;7;12;16)

3. Sorte (5;9;13;20)

4 Autoeficacia (2;10;14;18)

5. Expectativas de Sucesso (4;8;17;19)

As primeiras trés subescalas referem-se ao Locus de Controlo. Contingéncia e Nao
Contingéncia averiguam em que medida o sujeito cré que os resultados das acdes sao
contingentes com as proprias agdes, enquanto a Sorte afere o quanto o individuo acredita
na existéncia de sorte enquanto varidvel que afeta as nossas acdes. A subescala
Autoeficacia refere-se a no¢ao que um individuo tem sobre a capacidade de executar um
determinado comportamento. Resta a subescala Expectativas de Sucesso, que mede a
expectativa geral do individuo de conseguir um determinado objetivo (Palenzuela, 1997).

Visto tratar-se de um questiondrio de autorresposta, o sujeito inquirido deve

escolher o nivel em que estd de acordo com cada um dos itens da escala, para isso €

27



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

acompanhado de uma escala de Likert com 9 pontos (1- em completo desacordo a 9 -

completamente de acordo).

6. Procedimentos

Um dos desenhos experimentais possiveis consiste em avaliar um grupo de pessoas
antes e depois de experimentar o jogo de interpretacdo de papéis pela primeira vez,
verificar quais sdo as diferencas nestas medidas e tentar relacionar com a experiéncia
nova que vivenciaram. Sendo que estamos a usar o sistema de jogo Dungeons and
Dragons - 5* Edi¢do, por ser um jogo versatil e talvez a versao mais simplificada deste
jogo até entdo, familiarizamo-nos com algumas ferramentas que nos possam ajudar a ter
“mestria” no jogo, mais especificamente, com o Dungeon-Master’s Guide (Wyatt,
Slavicsek & Laws, 2009) e o Player’s Handbook (Crawford, Wyatt, Schwalb & Cordell,
2014), servindo estes para consultar as regras, construirmos alguns cenarios que nos
dispomos a apresentar e jogar com um grupo de novos jogadores.

Porque ja existia no historial da escola o desenvolvimento de um trabalho de um
estudante de psicologia e supervisionado por uma professora da FPCE-UC, com
utilizacao de jogos de tabuleiro e de Role Playing, foi facil integrar o presente projeto na
mesma escola, com equipa semelhante e com o proposito de intervir junto desta
populagdo, no sentido de promover competéncias de autorregulagcdo, de comunicagado e
de relacionamento interpessoal.

Fizemos a experiéncia anteriormente descrita com um grupo pequeno, de 6
participantes, dos quais dois s@o do sexo masculino e quatro do sexo feminino, com idades
compreendidas entre os doze e os treze anos. Sendo que, logo na primeira abordagem, os
responsaveis pelo projeto de integracdo de jogos de tabuleiro na escola em questdao
encarregaram-se, depois de recolher o consentimento informado dos encarregados de
educagdo e apresentada a proposta ao conselho de turma, de aplicar questionarios de
caracterizacdo do grupo, designadamente, teste sociométrico (para conhecer a posi¢ao
social de cada aluno no seu grupo-turma) e escala de expectativas de controlo, garantindo
que posteriormente os resultados seriam dados a conhecer. O plano desenhado nao
chegou a ser cumprido integralmente, dado que em meados do més de margo deste ano
de 2020 suspenderam-se as atividades presenciais nas escolas, conforme plano de

contingéncia para controlo de contaminacao por covid-19.
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A primeira vez que aplicamos a BEEGC-20 e fizemos a consequente avaliagao das
expectativas de controlo/sucesso/autoeficacia para este grupo de alunos foi no contexto
de aula regular. A aplicagdo foi feita numa sala de aula comum, onde os alunos tém as
suas aulas. A aplicagdo envolveu, no mesmo tempo, todos os alunos da turma. Convém
dizer que estes questionarios foram preenchidos antes da realizagao de qualquer das
atividades de jogo de interpretagdo de papéis. Embora a versao portuguesa da BEEGC-
20 tenha sido desenvolvida com vista a aplicagdo numa populagdo adulta (Daniel da Silva,
2010), ndo surgiram problemas com a aplicacdo desta bateria em criangas / jovens com
doze ou treze anos. Apenas um item da BEEGC-20 causou duvidas sobre o significado
de “cunha”, vocabulo que foi devidamente explicado aos alunos como “pedido especial
realizado por uma pessoa que vai favorecer uma outra, diferenciando a que ¢ favorecida
das restantes”.

A primeira sessao € a sessao em que os jogadores criam as suas personagens usando
as Racas (Elfo, Ando, Humano, Gnomo, etc...), Classes (Monge, Feiticeiro, Barbaro,
Druida, Paladino, etc...) e a escolha do seu passado (Nobre, Criminoso, Charlatdo, etc...)
disponiveis no Player’s Handbook. Para além destas escolhas iniciais, o DM pediu
subtilmente um pouco mais de investimento nestas personagens iniciais, fazendo mais
algumas perguntas (Como ¢ a familia deste personagem? Onde e como ¢ que foi o ultimo
trabalho que ele teve? Que aspetos de personalidade o definem? Ele ¢ corajoso? Etc.) e
solicitava aos envolvidos que desenhassem as suas personagens € outras personagens ou
artefactos usados que considerassem importantes. O DM também se mostrou interessado,
ao longo de todas as outras sessdes, em observar e partilhar desenhos sempre que algum
dos jogadores o quisesse fazer, com o duplo proposito de consolidar a imagem relativa
ao jogo que um dos envolvidos queria passar aos outros, mas também servia como uma
demonstragdo de envolvimento no jogo, da parte desse jogador e oportunidade de
conhecer o seu potencial criativo, contetidos privilegiados e refletir acerca de critérios a
sistematizar no uso do jogo como instrumento de avaliagcdo psicoldgica auténtica.

Para além das perguntas relacionadas com o jogo, o DM tentou criar uma relacao
de empatia com os jogadores ao partilhar quais eram os seus interesses e passatempos e
solicitando que cada um dos jogadores fizesse também uma partilha a esse nivel. Passado
este momento de aquecimento e de estabelecimento de uma relacdo empéatica, o DM

procurou usar alguma das historias ou interesses partilhados para criar um exemplo que

29



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

ilustrasse a mecanica de jogo Dungeons and Dragons. O DM comegava por
contextualizar a personagem de um jogador no meio que esse tivesse sido apresentado ou
imaginado e dava opgdes para esse jogador interagir nesse contexto. O jogador em
questao decidia fazer alguma coisa e o0 DM passava essa inten¢ao para uma formula do
género Resultado do Dado Icosaedro (20 faces) + Nivel de Habilidade.
Consequentemente, vinha uma explicagdo de que essa soma devia superar um certo
nimero para garantir o sucesso de uma personagem no desempenho da ag¢ao e que se nao
o ultrapassasse iria falhar, explicando ainda que o nimero que eles teriam que ultrapassar
seria tdo maior quanto mais dificil fosse a tarefa, ou tdo menor quanto mais facil fosse a
tarefa. Também era explicado que ser bom numa habilidade conferia um bonus maior ao
resultado do dado. Contudo, ha sempre o fator “sorte” a ponderar.

Desta maneira, estavam entao cumpridas trés tarefas que iriam ajudar ao melhor
funcionamento do jogo, sendo elas:

o Criagdo e envolvimento com o seu personagem,;
. Familiariza¢do com o grupo de jogadores;
. Familiarizacdo com a mecanica de Jogo.

Apos esta primeira sessao, o DM encarregou-se de corrigir ou ajudar a preencher
as folhas de personagem de cada jogador, garantindo que a caracterizacdo estava
compreensivel para todos e o preenchimento era legivel. Tratou-se de traduzir para
portugués todos os vocabulos essenciais para o jogo (note-se que a folha de caracterizacao
de personagem se apresentou no original ingl€s; tais procedimentos sugerem a exploragao
do jogo ao servico de aprendizagens essenciais).

Todas as sessdes com o grupo de seis jovens decorreram numa sala a parte, com
apenas os envolvidos no jogo e os materiais essenciais, sendo eles: as fichas de
personagem, dados poliédricos (com 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces), algumas miniaturas em
cima de um mapa desenhado (a fim de orientar os jogadores em certos cendrios
especificos que necessitassem desse tipo de precisao), lapis e borracha. Para além destes
materiais, existia mais um material chamado “DM’s Screen”, que consiste num pedago
de cartdo que fica disposto verticalmente numa mesa a frente do DM, com algumas
informacgdes por dentro para uma consulta mais rapida de regras que sejam necessarias
conferir. Tem também uma segunda fun¢ao que pode ser bastante 1til, dado que o facto

de o DM’s screen estar na vertical, esconde propositadamente o resultado dos dados ou
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qualquer artefacto ou pedaco de informagao que ndo deva ser apresentado aos jogadores
(por exemplo, solugdo para uma adivinha). Um bom uso desta fun¢ao pode fazer com que
0 jogo corra de melhor forma.

O DM tinha as circunstancias de uma “One-shot adventure” ja preparadas, isto quer
dizer que ja tinha pensado em um pequeno enredo para envolver as personagens numa
pequena aventura. Visto que o tempo era limitado (apenas restavam 3 sessoes), era
necessario que os jogadores precipitassem logo a narrativa e desafios que ja tivessem sido
planeados, ndo dando muito espago para que os jogadores pudessem realmente ir explorar
fora das zonas que o DM ja tivesse predelineado/imaginado. A aventura em questdo
passava-se numa taverna onde se faziam os preparativos para comemorar o final da época
de colheitas da zona. Existiam vdrias personagens que langavam desafios aos jogadores
que interagissem com eles, onde os resultados eram determinados pelos dados (brago de
ferro, apostas com dados, etc.), que quisessem apenas falar um pouco sobre as suas
vivéncias ou que estavam apenas presentes para comemorar com os seus pares. Depois
de algum tempo passado no ambiente da taberna, o taberneiro local oferecia bebidas para
efeitos de celebragdo da ocasido. Mais tarde, as personagens nao controladas pelos
jogadores levantavam-se todas ao mesmo tempo empunhando as suas riquezas e dirigiam-
se compulsoriamente para uma das portas da taverna que até entdo nao tinha sido aberta.
Os jogadores tinham de fazer um teste a sua constituigcdo fisica para ver se a bebida, que
tinha sido oferecida momentos atras, tinha surtido neles o mesmo efeito. O DM ouvia os
resultados dos dados que cada um dos jogadores tinha rolado e distinguia quais deles
tinham sido afetados e, consequentemente, teriam perdido o controlo, imitando o
comportamento das personagens nao controladas pelos jogadores (as personagens dos
jogadores voltariam ao controlo deste caso outra personagem tentasse confronta-lo ou
parar o seu movimento involuntario). A partir deste momento os jogadores teriam de
comegar a investigar a razao pela qual este estranho evento estava a acontecer e tentar
arranjar um plano para salvar as pessoas que estavam na taverna.

Para além de todas os desafios propostos pela histéria, os jogadores podiam a
qualquer momento fazer os seus proprios. Como exemplo, ilustremos o caso de um dos
jogadores aceitar apostar contra uma personagem num jogo de dados, o jogador podera
tentar distrair o oponente com o fim de alterar o resultado do dado antes do seu oponente

ter a chance de o ver. O resultado destas agdes volta a depender do resultado dos dados
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(D20). E importante referir que o facto de dois jogadores combinarem entre si, um distrair
a personagem do apostador e outro alterar o resultado do dado, faz com que os nimeros
a superar com os dados das suas agdes individuais desca. Pode dizer-se que o trabalho em
equipa da parte dos jogadores era sempre recompensado. Na verdade, existiam varias
maneiras de “facilitar a tarefa”, sempre que o jogador explicasse de alguma maneira,
elaborando um pouco mais, fornecendo detalhes, descrevendo o processo da sua tentativa,
o nivel de dificuldade da tarefa descia. Todos estes bonus eram dados subtilmente,
passando a ideia de que o que era necessario para ser bem-sucedido, em qualquer tarefa
do jogo, seria fazer um plano adequado e ser capaz de trabalhar em equipa, valorizando
a expressao de ideias para com os outros membros do grupo.

Pretende-se que a experiéncia repetida de sucesso através do jogo de interpretacao
de papéis possa ter efeitos positivos nas varidveis definidas como Locus de Controlo,
Autoeficacia e Expectativas de Sucesso. Todas estas sao medidas por subescalas da
BEEGC-20.

Com a total exploracao dos cendrios e personagens imaginados previamente pelo
DM concluiu-se a historia prevista para as sessoes com o grupo. Nao que o jogo nao
pudesse prosseguir de outras maneiras (desenvolvimento de outros arcos de historia ou
improviso, que ndo poderiam ser explorados devido a disponibilidade temporal). A sessao
que encerrava a aventura reservava um pouco mais de dez minutos para que os jogadores
pudessem voltar a preencher o questiondrio BEEGC-20, completando assim todas as
interacoes agendadas com os jogadores e criando um segundo momento de avaliagao das
variaveis, que queriamos averiguar se sofreriam alguma alteragdo com a aplicacao do
jogo.

Nesta ultima sessdo, os alunos que passaram pela experiéncia de Dungeon and
Dragons perguntavam quando e se poderiam voltar a jogar o jogo depois de outros grupos
terem a sua vez. Os colegas do grupo de jogadores perguntavam frequentemente quando
iria ser a vez de eles participarem no jogo. O nivel de solicitagdo da parte dos alunos era
grande e indicava que a experiéncia destes jogos de Interpretacdo de papéis era um
sucesso entre estes.

O objetivo desta intervencdo, além da finalidade de estudo, foi o proporcionar uma
nova experiéncia de jogo, sem recurso ao digital, numa modalidade j& conhecida por

alguns, poucos, alunos de Role Playing Game. Era previsto que todos os alunos de duas
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turmas do 7° ano passassem pela experiéncia, o que deveria resultar num banco de dados
suficiente para analises mais robustas do que as que aqui apresentamos. Devido as
medidas de controlo de contagio do virus SARS-CoV 2, as aulas presenciais foram
interrompidas e, consequentemente, também as nossas intervencdes foram paradas,
impossibilitando, concomitantemente, a recolha de dados (incluindo do teste
sociométrico que testava a hipodtese de reconfiguracdo do grupo, esperando-se maior
aproximacao entre os elementos da turma).

Nao deixamos, contudo, de analisar os dados que nos foi possivel recolher.

7. Resultados

Procedemos a dois estudos, um de comparagdo de expectativas generalizadas e
percecdo de controlo em um pequeno grupo, por medidas antes e depois de jogarem. O
segundo estudo consistiu na comparagcdo de resultados na Escala de Expectativas
Generalizadas de Controlo aplicada num momento unico, a alunos que ainda ndo tinham
jogado o jogo de interpretacdo de personagens e a alunos que ja tinham experienciado o
jogo, com o fim de verificar eventuais variagdes nos respetivos perfis de expectativas,
concretamente, ao nivel do Locus de Controlo.

Recordamos que o instrumento aplicado foi a Escala de Expectativas Generalizadas
de Controlo (BEEGC — 20), de Palenzuela e colaboradores (1997; traducao e adaptagao
portuguesas, Daniel Silva, 2010), e que as respostas se situam numa amplitude de 9
pontos, correspondendo a resposta 1 a uma opinido “completamente em desacordo” e a
resposta no ponto de 9 a uma opinido “completamente de acordo”, infere-se que o ponto
intermédio “5” corresponde a uma opinido de indiferenca (nem em desacordo nem de

acordo) e os pontos entre 1 e 4 tendencialmente de desacordo e acima de 6 de acordo.

7.1 Resultados do Estudo 1
Pretendemos estudar em que medida a participagdo no jogo reflete mudangas nas
expectativas generalizadas de controlo. Concretamente, se hd maior tendéncia para a
internalidade do locus de controlo apos a experiéncia de jogo, tal como medida pelas

subescalas de contingéncia versus ndo contingéncia e sorte.

33



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Na tabela 1 apresentam-se as estatisticas descritivas (média e desvio padrdo e
valores minimo e maximo assinalados) para cada item da escala, antes e depois do

pequeno grupo de jogadores ter experienciado o jogo.

Tabela 1- Estatisticas descritivas para cada item da escala antes ¢ depois da experiéncia de jogo.

Itens da Escala de Expectativas Generalizadas de Pré - Jogo Pos - Jogo
Controlo M | DP |Min|Max| M | DP | Min|Max
1C-Aquilo que eu posso alcangar na minha vida tera

muito a ver com o meu empenho.

6C-Dependendo do modo como eu atue, assim
decorrera a minha vida.

11C-De um modo geral, o que me vier a acontecer

na vida estara em estreita relagdo com o que eu fizer.
15C-Se lutar e trabalhar com perseveranga, poderei
conseguir muitas coisas na vida.

3NC-Estou convencido/a que ndo vale a pena esforgai
nem lutar, porque tudo esta "arranjado".

7NC-De nada serve que eu seja ou ndo competente,
pois a maioria das coisas esta decidida.

12NC-Para qué iludir-me? A tinica coisa que conta
nesta vida sdo os “favores ou combinagdes (entre 5,751 1,500 5 814,672,582 2 9
amigos)”.

16NC-De nada importa o que eu valha, pois tudo
esta manipulado pelas pessoas com poder.
5S-Aquilo que me vier a acontecer na vida tera

8,00( 1,155 7 918,17 ,983 7 9

7,2512,062 5 916,502,881 2 9

5,751 ,957 5 717,172,137 3 9

8,25 ,957 7 918,33 | ,816 7 9

3,001,633 1 513,002,757 1 8

4,501 3,000 1 714,672,251 2 7

4,2512,500 1 714,002,683 1 7

. 5,00| ,816 4 6]4,83(2,483 1 8
muito a ver com a sorte.
9S-Pouco se alcan¢a na vida sem sorte. 4,7511,258 3 613,332,160 2 7
13S-Para poder atingir os meus objetivos, tenho de 6.00|2.582 3 9]3.83|2.927 1 g
ter sorte.
S20-Creio muito na influéncia da sorte. 4,502,887 1 815,002,828 1 9
8 8

2AE-Sao poucas as ocasides em que eu duvido das
minhas capacidades.

10AE-Sinto-me seguro/a das minhas capacidades
para realizar corretamente as tarefas da minha vida | 7,50 2,380 4 915,833,430 1 9
diaria.

14AE-Raramente me invadem pensamentos de
inseguranca nas situagoes dificeis.

18 AE-Sinto que tenho capacidade suficiente para
enfrentar os problemas da vida.

4ES-Normalmente, quando desejo alguma coisa
penso que a conseguirei obter.

8ES-Tenho grande esperanga em conseguir as coisas
que mais desejo.

17ES-Sou otimista em relagdo a conquista dos meus
objetivos.

19ES-Creio que terei €xito nas coisas que mais me
interessam na vida.

4,5013,512 1 6,002,098 2

5,7512,986 2 913,172,639 1 8

7,502,380 4 916,00 |2,966 1 9

6,752,630 4 915,502,074 2 8

6,751 3,862 1 916,002,530 2 9

7,2513,500 2 916,832,927 1 9

7,501 3,000 3 915,833,371 1 9
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Verifica-se haver variagdo nas respostas aos itens do momento pré para o pds-Jogo,
que sdo, tendencialmente, no sentido de maior contingéncia, menos valorizagao do fator
sorte, mas também percecdo de menor autoeficidcia € menos expectativas de sucesso.
Sendo que todos os 20 itens da escala estdo teoricamente formulados de modo a que
quanto maior a pontuagdo, mais expressivo ¢ o fator correspondente, isto €, quanto mais
elevada a pontuagdo na subescala “Contingéncia”, mais nos ¢ revelado que o sujeito
relaciona os efeitos obtidos com a sua agao; quanto mais elevada a pontuagdo na subescala
“Nao Contingéncia”, maior € a atribuicao dos resultados a aspetos ndo-contingentes ou
nao dependentes da acao do sujeito, e do mesmo modo, a pontuacao da subescala “Sorte”
traduz o quanto o individuo atribui responsabilidade ao fator “sorte” ou acaso pelos

resultados observados.

Tabela 2 — Estatisticas descritivas para cada subescala antes e depois da experiéncia de jogo.

Subescalas de Expectativas Generalizadas de Pré - Jogo Pos - Jogo
Controlo M DP |Min|Max| M DP | Min | Max
Contingéncia 29,25 4,425| 25| 34130,17| 3,312 25| 31
Nao Contingéncia 17,50 7,188 8| 24]16,33| 5,502 9| 24
Sorte 20,25 6,752 14| 29]117,00| 8,462 50 27
Autoeficacia 2525 8921 12| 31]21,00| 9,960 34
Expectativas de Sucesso 28,25(12,285] 10| 36]24,17|10,206 34

Comparando as estatisticas descritivas por subescala (Tabela 2), como era esperado,
também se verifica a tendéncia. Isto ¢, os resultados corroboram a ideia de que o Locus
de Controlo internalizou com a experiéncia do jogo de interpretacdo de papéis,
aumentando o indicador de Contingéncia e diminuindo os de Nao-Contingéncia e Sorte.
Entretanto, ¢ possivel constatar outros dados curiosos. Apesar das trés variaveis que
definem o Locus de Controlo surgirem modificadas no sentido da internalizagdo, as
restantes varidveis - Autoeficacia e Expectativas de Sucesso — decrescem os seus valores.

Feito o teste ndo-paramétrico de amostras emparelhadas, comparando a pontuacao
de cada subescala obtida antes e depois da experiéncia verificamos, apesar da variagao,
as diferengas do pré para o pds-jogo nao sao estatisticamente significativas.

De referir que além da pouca duracdo da experiéncia de jogo, o numero de

participantes observado ¢ muito pequeno.

35



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

7.2 Resultados do Estudo 2
Na tabela 3 apresentam-se as estatisticas descritivas (média e desvio padrdo e
valores minimo e maximo assinalados) para cada item da escala, em fun¢do do grupo de
controlo (n=21), constituido por alunos ainda sem jogar o jogo ¢ do grupo experimental

(n=12) constituido pelos alunos que ja tinham experienciado o jogo.

Tabela 3 — Estatisticas descritivas (valor minimo e valor maximo registados, média e desvio padrdo) nos
itens da escala de expectativas generalizadas de controlo, respetivamente no grupo de controlo e no grupo
que experimentou o jogo.

Itens da Escala de Expectativas GC (n=21) GE (n=12)
Generalizadas de Controlo (o) M | DP [Min|Max| M | DP | Min|Max
1C-Aquilo que eu posso alcangar na minha
vida tera muito a ver com o meu empenho.
6C-Dependendo do modo como eu atue,
assim decorrera a minha vida.

11C-De um modo geral, o que me vier a
acontecer na vida estara em estreita relagdo com 7,0511,802 4 917,081,564 4 9

7,711,848 1 917,831,337 6 9

6,5212,089 1 917,751,288 6 9

o que cu fizer.
15C-Se? lutar e tr.abalh.ar com perseve.rang:a, 7,002,510 1 ol7.58 | 1.881 3 9
poderei conseguir muitas coisas na vida.

0,699
3NC-Estou convencido/a que ndo vale a
pena esforgar-me nem lutar, porque tudo 2,001,378 1 512,922,610 1 8
esta "arranjado".
7NC-De nada serve que eu seja ou ndo
competente, pois a maioria das coisas esta 3,102,022 1 913,252,379 1 7
decidida.
12NC-Para qué iludir-me? A tinica coisa que conta
nesta vida sdo os “favores ou combinagdes (entre 2,431,720 1 713,252,094 1 7

amigos)”.
16NC-De nada importa o que eu valha, pois
tudo esta manipulado pelas pessoas com 4,102,809 1 914,422,503 1 7
poder.

0,684
SS-’Aqu.llo que me vier a acontecer na vida 338 2,012 1 g|433]2.270 1 .
terd muito a ver com a sorte.
9S-Pouco se alcan¢a na vida sem sorte. 4,192,136 1 814,75|2,454 1 9
13S-Para poder atingir os meus objetivos, 3.952.269 1 9l458|2.610 1 g
tenho de ter sorte.
S20-Creio muito na influéncia da sorte. 4,3311,983 1 814,082,353 1 7

0,696
2AE-Sao poucas as ocasides em que eu
duvido das minhas capacidades.
10AE-Sinto-me seguro/a das minhas capacidades
para realizar corretamente as tarefas da minha 6,192,272 2 915,7512,050 2 9
vida diaria.

45212400 1| 8|s525/2261| 2| 8
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14AE-Raramente me invadem pensamentos
de inseguranga nas situagdes dificeis.

18 AE-Sinto que tenho capacidade
suficiente para enfrentar os problemas da 6,4812,272 1 915,752,417 1 9
vida.

3,812,358 1 814,672,995 1 9

0,734
4ES-Normalmente, quando desejo alguma
coisa penso que a conseguirei obter.
8ES-Tenho grande esperanga em conseguir
as coisas que mais desejo.
17ES-Sou otimista em relagdo a conquista
dos meus objetivos.
19ES-Creio que terei €xito nas coisas que
mais me interessam na vida.

5,4312,399 1 916,332,146 2 9
5,76 12,364 1 916,922,275 2 9
5,9012,047 1 915,922,275 1 9

6,812,421 1 916,582,275 1 9

0,796
Escala Total 0,673

Analisando a tabela sobre as estatisticas descritivas dos itens da escala que
utilizamos, percebemos que todas as médias sdo mais elevadas no grupo experimental
exceto no item 10, 18, 19 e 20. Contudo, ndo se diferenciam significativamente.

De acordo com o estudo de Silva (2010), baseado na teoria de controlo pessoal de
Palenzuela (1984), a escala avalia as 3 dimensdes das expectativas de controlo: Locus de
Controlo, Autoeficacia e Expectativas de Sucesso. Por sua vez, a dimensao Locus de
Controlo englobou as 3 componentes: contingéncia, ndo contingéncia e sorte.

Efetivamente, na nossa amostra verificam-se correlagdes significativas entre estas
3 componentes contingéncia, ndo contingéncia e sorte, como se ilustra na tabela 4.

Sabendo que os conceitos de Contingéncia e Nao Contingéncia sdo opostos, assim
como sabemos que quanto mais contingéncia um sujeito sentir menos crenga na sorte
como responsavel pelos resultados das suas agdes sentird, podemos esperar que as
correlagdes entre as diferentes variaveis revelem que quanto maior a Contingéncia, menor

a Nao Contingéncia e menor atribuicao a Sorte, ou seja, maior internalidade.

Tabela 4— Coeficientes de correlagdo de Spearman entre as 3 componentes do Locus de Controlo:
Contingéncia, ndo-contingéncia e sorte.

Contingéncia Nio Contingéncia Sorte
Contingéncia - -,642™ -,346"
Nio Contingéncia — ,353"

**_ Correlagdo significativa ao nivel de 0.01 (2-tailed).

*_ Correlagdo significativa ao nivel de 0.05 (2-tailed).

37



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Quisemos averiguar se as diferencas percebidas pelas andlises descritivas se
evidenciavam em andlises inferenciais. Assim, testimos as hipoteses estatisticas:
HO: Nao ha diferenca estatisticamente significativa entre as médias dos diferentes grupos.

H1: Ha diferenga estatisticamente significativa entre as médias dos diferentes grupos.

O teste de Levene, que nos elucida acerca da homogeneidade das varidncias,
comprova-nos que podemos assumir esta mesma homogeneidade nas variancias dos
diferentes grupos por serem todas superiores a 0,05. Por essa razdo, podemos utilizar os
resultados do teste T para igualdade de médias com variancias iguais assumidas.

Feitas as andlises verificamos ndo haver diferengas estatisticamente significativas

(cf. Tabela 5), pelo que se confirma HO.

Tabela 5 a- Estatisticas de Grupo

Identificagdo N Média Erro Desvio Erro Padrdo
da Média

Contingéncia >=13 21 28,29 5,587 1,219

<13 12 30,17 5,357 1,546

Nao >=13 21 11,62 5,408 1,180
Contingéncia

<13 12 13,25 7,149 2,064

Sorte >=13 21 15,76 6,410 1,399

<13 12 18,08 6,171 1,781

Autoeficacia >=13 21 21,29 7,051 1,539

<13 12 22,83 6,162 1,779

Expectativas >=13 21 23,90 6,707 1,464

de Sucesso
<13 12 26,83 5,654 1,632
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Tabela 5 b — Teste t para amostras independentes

Teste de Levene para
igualdade de variancias

teste-t para lgualdade de Médias
95% Intervalo de Confianga

Sig. (2 Estatistica do da Diferenca
extremidade Diferenca teste padrao
z Sig. t df média de diferenca Inferior Superior

Conl Variancias iguais 077 783 -,944 31 352 -1,881 1,993 -5,945 2,183
assumidas
Variancias iguais nao -,955 23,855 ,349 -1,881 1,969 -5,947 2,185
assumidas

NCON1 Variancias iguais 2,641 ,114 -,741 31 ,464 -1,631 2,201 -6,121 2,859
assumidas
Variancias iguais nao -,686 18,294 ,501 -1,631 2,377 -6,620 3,358
assumidas

Sortel Variancias iguais ,016 ,899 -1,014 31 ,318 -2,321 2,289 -6,991 2,348
assumidas
Varidncias iguais nao -1,025 23,775 316 =132 2,265 -6,999 2,356
assumidas

autoeficacia Variancias iguais ,115 737 -,634 31 ,531 -1,548 2,442 -6,529 3,433
assumidas
Variancias iguais nao -,658 25,704 ,516 -1,548 2,352 -6,385 3,290
assumidas

expectativas de sucesso  Variancias iguais ,844 ,365 -1,274 31 212 -2,929 2,299 -7,618 1,761
assumidas
Variancias iguais nao -1,336 26,411 ,193 -2,929 2,192 -7,432 1,575
assumidas

Assim, mesmo nao sendo as diferengas entre os

significativas, os resultados evidenciam beneficio da

2 grupos estatisticamente

participacdo no jogo de

interpretagdo de papéis no processo de internalizagao do Locus de Controlo.

Por outro lado, ndo havendo diferencas significativas entre os dois grupos inferimos

tratar-se de uma mesma populacdo pelo que exploramos entre as subescalas tendo

constatado as seguintes correlacoes (Tabela 6).

Tabela 6 — Coeficientes de correlagdo de Spearman entre as 5 subescalas de Expectativas Generalizadas

de Controlo e a Escala Total

C NC Sorte AE ExpS Total
Contingéncia (C) - -,526™ -,370° ,255 ,642™ ,330
?Sg)Contingéncia . 362" _150 _415" 092
Sorte (Sorte) --- ,064 ,086 A48T
Autoeficacia (AE) - ,533" ,648"
Expectativas de . 767"

Sucesso (ExpS)

**_ Correlagdo significativa ao nivel de 0.01 (2-tailed).

*_Correlagdo significativa ao nivel de 0.05 (2-tailed).

Leia-se, entdo que quanto maior contingéncia, mais elevadas as expectativas de

sucesso € menor a ndo-contingéncia ou a dependéncia do fator “sorte”. Por sua vez as

expectativas de sucesso e percecdo de autoeficicia correlacionam-se positiva e
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significativamente. A perce¢do de fatores de “sorte” associa-se significativamente a ndo-
contingéncia. Para a escala total verifica-se corregdes significativas com as componentes:
sorte, autoeficacia e expectativas de sucesso.

Atendendo a que o estudo de Silva (2010) foi levado a cabo com estudantes do
Ensino Superior e os participantes no nosso estudo sao estudantes do ensino basico (7°
ano), sendo nosso objetivo avaliar o Locus de Controlo numa fase de desenvolvimento,
apesar da escala ser acessivel a esta populagdo em termos da compreensdo dos itens
ensaiamos uma analise de correlagdo entre cada item e a respetiva subescala teorica. E o
que verificamos da andlise da tabela de correlagdes obtida sugere explorar a distribuigao
dos 20 itens da escala total da versdo portuguesa em componentes principais.
Verificamos, numa andlise fatorial exploratoria que, for¢ada a andlise a 4 fatores a
semelhanca do sugerido no estudo de Silva (2010), os primeiros 4 fatores no seu conjunto
explicam 62% da variancia total. Porém, observando a saturacdo de cada um deles
constatamos uma matriz de componentes com uma distribuicao diferente da encontrada
naquele estudo, organizada em torno de uma componente principal que aglomera itens
identificados antes como de contingéncia, autoeficicia e expectativas de sucesso (o que
corrobora estudos anteriores). Numa segunda componente emerge a saturacao de aspetos
relacionados com a sorte € ndo contingéncia, o que faz sentido numa altura da vida em
que os niveis de autonomia e autodeterminacao sao ainda restritos. Esta concegdo ¢
reforgada por uma terceira componente que aproxima itens que revelam a percecao de
forcas externas sobre as proprias expectativas de sucesso, como se tratando da esperanga
que a sorte permita que se tenha sucesso. A quarta componente reforca esta indicagao,
como “se as circunstancias cuidarem de mim, eu poderei ter sucesso”.

Os valores de alfa de Cronbach encontrados para a nossa amostra denotam

relativamente fragil fiabilidade das escalas (cf. Tabela 3).

8. Discussao
Do Estudo Um, as conclusdes a que podemos chegar t€ém de ser vistas com reserva,
porque o numero de sujeitos aos quais foi possivel recolher informac¢ao em dois
momentos distintos, antes e depois da interagdo com um RPG, ¢ um numero baixo, que
nao pode conferir uma grande solidez as conclusdes do seu estudo, e as significancias sao

baixas.
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Ainda assim, alguns numeros parecem indicar uma tendéncia para corroborar a
afirmacao dos jogadores regulares de RPG quando dizem que este lhes d4 uma sensagao
de controlo acrescido experienciado depois da experiéncia. De facto, parece existir uma
“internalizacao” do Locus de Controlo que ¢ expressa sobretudo no diminuir da ndo
contingéncia sentida e no diminuir da crenga na sorte, mais que propriamente um aumento
na contingéncia, embora também este resultado tenha subido. Para além disso, os fatores
gerais das expectativas de sucesso sofrem também uma alteragdo num sentido menos
positivo. Poderdo estes valores traduzir uma maior aten¢do direcionada aos outros € ao
contexto? Ou talvez decorram de uma consciéncia maior das proprias capacidades que,
combinada com uma maior percecao de contingéncia dos resultados com as suas agdes
impacte as expectativas de sucesso.

Merece ser mencionado o interesse e empenho que os adolescentes pertencentes ao
grupo que participou no jogo tiveram ao longo das sessdes, mantendo a concentracao e
participando, respeitando o tempo de fala dos outros, evidenciando competéncias sociais,
tal como perspetivado. Para além disso, a sua dedicag@o a narrativa que partilhavamos
ocupava mais tempo do que o das sessdes, trazendo desenhos que tinham feito fora dessas
sessOes para mostrar aos outros colegas e ao DM. Podemos também sugerir a confirmagao
da existéncia de uma ligagdo entre empenho na narrativa e potencial de transformagao
(Hughes, 1988).

Interpretando o Locus de Controlo como algo possivel de alterar e cuja mudanga
no sentido de o interiorizar ¢ algo de positivo (Di Vesta & Thompson, 1970),
conseguimos, com os dados que recolhemos, especular que a participacdo num jogo de
interpretagdo de papéis que seja prolongada no tempo, frequente e que tenha algum
envolvimento do proprio participante acabara por ter um efeito positivo no sentido de
internalizar o Locus de Controlo, com todos os efeitos positivos que isso pode trazer.

Do segundo estudo, ndo podemos inferir com os dados retirados destas
experiéncias, que tenha existido uma internalizacdo do Locus de Controlo significativa,
ap6s ter um grupo jogado Dungeons & Dragons. No entanto, podemos perceber que
existiram ganhos em varias variaveis importantes para o que definimos enquanto Locus
de Controlo interno e para outras relacionadas, como expectativas de sucesso.

Pudemos constatar que todos os resultados do grupo de doze adolescentes que

jogaram RPG s3o mais altos que as médias dos adolescentes que ainda nao tinham tido
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uma experiéncia de RPG, o que por si indicia beneficio do envolvimento em jogos RPG.
Tal ¢ confirmado pelos resultados nas subescalas de Nao Contingéncia e Crenga na Sorte;
os participantes no jogo desvalorizam estes fatores na antecipacao do sucesso dos seus
desempenhos. As diferengas dos resultados nas trés escalas, de Contingéncia,
Autoeficacia e Expectativas de Sucesso, indicam que a populacdo que experiencia com
alguma frequéncia um jogo de interpretacao de papéis desenvolve percecao de controlo,
0 que acaba por ter efeitos mensuraveis nestas avaliagdes das expectativas generalizadas
de controlo.

Ja as Expectativas de Sucesso, que melhoraram com a intervencao desempenhada
junto do grupo de doze criangas, tétm uma diferenca elevada em qualidade e ¢
consideravelmente mais significante do que o fator Nao-Contingéncia.

Percebemos, com as andlises dos dados, que ndo ha evidéncias suficientes para
podermos afirmar que existe uma diferenca significativamente estatistica entre as médias
dos dois grupos. Ainda que algumas variaveis estejam perto de valores estatisticamente
aceitaveis, ndo podemos afirmar que, considerando o erro p=0,05, estes o sejam.

Nao invalidando a hipotese, percebemos que existem varias condicionantes que t€ém
obrigatoriamente algum peso nos resultados a que chegamos e que podem ser tidos em
conta para uma outra experiéncia que seria mais fidedigna do que a presente.

A primeira recomendacao ¢ sobre o nimero grande de jogadores por grupo. Seis
jogadores sao demasiados sujeitos para jogar este jogo, sobretudo quando este fator se
cruza com um outro que vai tornar o primeiro mais evidente, falamos da duragdo da
sessdo, que era apenas de uma hora e meia e que devido as interrupgdes dos intervalos da
escola pode ter feito com que as criancas ndo chegassem a explorar e sentirem-se
realmente imersas na narrativa. Claro que, para contrariar estas circunstancias, algumas
sessOes centravam-se mais em certos membros do grupo para garantir que
experienciavam a tal imersao narrativa e o total controlo sobre as a¢des da personagem
pelo menos uma vez. O problema do estado de emergéncia declarado devido ao surto
pandémico Covid-19 ndo permitiu continuar as observacdes e a recolha de dados

sistematicos.

Conclusao

42



Jogos de Interpretagdo de Papéis e Impacto no Locus de Controlo
Manuel Maria F. O. Pais de Sousa (e-mail: manuelpaisdesousa@icloud.com) 2020

Embora ndo possam ser extraidas conclusdes robustas suportadas por resultados
estatisticamente significativos devido a natureza dos estudos realizados e condigdes sob
as quais as experiéncias decorreram e acontecimentos imprevistos que afetaram o nosso
plano de estudo, ainda assim, ha indicadores de ganhos nas variaveis que definem o Locus
de Controlo interno. Os resultados obtidos revelam perce¢ao de maior contingéncia as
proprias agdes, ao que a convergéncia simbolica das interacdes no grupo nao serad
indiferente, permitindo situar as expectativas de sucesso numa dimensdo de realismo
maior, cremos, em funcao das circunstancias de dependéncia de regras e de critérios de
sucesso determinados por outros com poder (pais, professores).

A mescla de atribui¢des do sucesso, percecdo de autoeficacia e responsabilizacao
com fatores de ordem aleatoria convida-nos a considerar como tipo usual nesta fase de
desenvolvimento, no continuo internalidade-externalidade, o Rotter (1966) designou por
“externos defensivos”. Locus de quem acredita que o resultado das suas agdes €
intermediado por outros ou pela sorte. Sendo tendencialmente internos, em relacdo a
situagdes especificas como avaliagdes escolares ou, até, concretamente no ambiente de
jogo, situagdes em que o desfecho resulta de um role de dados ou de habilidades mais
“poderosas” de outros, estes adolescentes podem tornar-se externos como forma de

defesa contra o fracasso das suas decisoes / acdes deliberadas.

Analise de Limitacoes

Apesar da satisfacdo de um trabalho concluido com pistas de reflexao e indicadores
auspiciosos a favor da importancia de jogos de interpretacao de papeis na formacao de
jovens autonomos, responsaveis, com locus de controlo interno, hd necessidade de
salientar algumas dificuldades e limitagdes que ocorreram ao longo do projeto. Estes
imponderaveis (suspensao massiva da frequéncia escolar, para controlo da pandemia),
tendo dificultado a prossecu¢do do nosso plano inicial, bem como a gestdo da propria
dindmica de jogo acabaram por impossibilitar a recolha de dados mais robustos e
fidedignos. As proprias contingéncias de acesso aos alunos em momentos-chave de
avaliacdo impos critérios de selecdo e definicdo de protocolos de avaliagdo. O facto de
decorrerem outros projetos em simultdneo na escola também interferiu com a constitui¢ao

dos grupos, dificultando a aleatoriedade, no plano da investigacdo e a planificagdo da
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propria narrativa que poderia sugerir outros percursos de autoconhecimento, simulacao
de respostas alternativas, flexibiliza¢do do pensamento.

Ainda, o nimero reduzido de participantes e a curta duracdo da intervencao
certamente limitam o potencial desta investigagao.

Todavia, e apesar de todos os condicionalismos, seja pelos dados estatisticos
recolhidos, seja pelas observacdes de campo, temos bons motivos para prosseguir esta
linha de investigacao, com beneficio da formacao pessoal dos alunos e das relagdes

interpessoais que cremos poderem melhor estabelecer, manter e gerir.
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Anexo: Bateria de Escalas de Expectativas Generalizadas de Controlo

- BEEGC - 20

(Palenzuela et al., 1997; Traducao e adaptacao portuguesas, Daniel Silva, 2010)

Instrugdes:

A seguir encontras uma série de afirmacgdes relacionadas com aspetos relevantes da tua vida.

Lé com aten¢do cada frase e assinala com um circulo ou uma cruz o nimero que melhor

corresponde ao que pensas. Nao ha uma resposta melhor do que a outra, pois cada pessoa tem as suas

proprias opinides e forma de pensar. Responde rapidamente.

A “1” corresponde a opinidao de que estas “completamente em DESACORDO”.

A escala vai até “9” que significa que estas “completamente de ACORDO”.

Por favor, responde a todas as afirmagdes.
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ACORDO

1. Aquilo que eu posso alcangar na minha vida terda muito a ver com o meu
empenho.

1-2-3-4-5-6-7-8-9

2. S3o poucas as ocasides em que eu duvido das minhas capacidades.

3. Estou convencido/a que n3o vale a pena esforcar-me nem lutar neste mundo,
porque tudo esta decidido.

4. Normalmente, quando desejo alguma coisa penso que a conseguirei obter.

5. Aquilo que me vier a acontecer na vida tera muito a ver com a sorte.

6. Dependendo do modo como eu atue, assim decorrera a minha vida.

7. De nada serve que eu seja ou ndo competente, pois a maioria das coisas esta
decidida.

8. Tenho grande esperanga em conseguir as coisas que mais desejo.

9. Pouco se alcanga na vida sem sorte.

10. Sinto-me seguro/a das minhas capacidades para realizar corretamente as
tarefas da minha vida diaria.

11. De um modo geral, o que me vier a acontecer na vida estara em estreita relagdo
com o que eu fizer.

1-2-3-4-5-6-7-8-9

12. Para qué iludir-me? A Unica coisa que conta nesta vida sdo as “cunhas” (os
“favores” ou combinagdes entre amigos).

1-2-3-4-5-6-7-8-9

13. Para poder atingir os meus objetivos, tenho de ter sorte.

14. Raramente me invadem pensamentos de inseguranga nas situagées dificeis.

15. Se lutar e trabalhar com perseveranca, poderei conseguir muitas coisas na vida.

16. De nada importa o que eu valha, pois tudo esta manipulado pelas pessoas com
poder.

17. Sou otimista em relagdo a conquista dos meus objetivos.

18. Sinto que tenho capacidade suficiente para enfrentar os problemas da vida.

19. Creio que terei éxito nas coisas que mais me interessam na vida.

20. Acredito muito na influéncia da sorte.




