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RESUMO
As midias de super-herdis (MSH) apresentam personagens que servem como exemplos de ser
humano “ideal”, defendendo ideais como ajuda e justica. Por outro lado, as MSH sdao um
exemplo de midia pro-social violenta, onde a agressao ¢ utilizada como meio de ajuda. Nesse
sentido, como a combinagdo de elementos positivos e negativos impacta a audiéncia? Assim,
essa pesquisa objetivou investigar os impactos das MSH no comportamento agressivo e
pro-social. Para alcangé-lo, uma série de dez estudos teoricos, correlacionais, experimentais €
de interven¢ao foram desenvolvidos. Sumariamente, observaram-se impactos positivos do
consumo de MSH na agressao e comportamento pro-social replicados nos estudos
correlacionais e experimentais. Especificamente, diferentes moderadores e mediadores
afetam a probabilidade de consequéncias distintas: quando a MSH impacta o estado de
empatia e a justificacdo moral da violéncia, observam-se efeitos indiretos positivos no
comportamento pro-social; por outro lado, a intengao de agressao modera a relacao entre o
consumo de MSH e esse comportamento. Finalmente, os estudos de intervencao
demonstraram que, quando centradas na ajuda e nao na violéncia, MSH sao uma ferramenta
eficaz na promocao de comportamentos positivos entre adolescentes e jovens adultos.
Sumariamente, esses resultados apontam que os impactos das MSH sao complexos, e
necessitam de maior investigacao. Essa pesquisa contribui para o tema por meio de dados
coletados através de métodos diversos, bem como no desenvolvimento de multiplos
instrumentos e trés protocolos de intervengao, que apresentaram resultados favoraveis na

utilizacdo de MSH na promocado de comportamento pro-social e empatia.

Palavras-chave: super-herois; agressao; comportamento pro-social; psicologia da midia.



ABSTRACT
Superhero media (SMM) portrays characters that serve as examples of the “ideal” human
being, defending ideals such as helping and justice. On the other hand, SMM is an example
of prosocial violent media, where aggression is used as a means of help. In this sense, how
does the combination of positive and negative elements impact the audience? Thus, this
research aimed to investigate the impacts of SMM on aggressive and prosocial behavior. To
achieve this, a series of ten theoretical, correlational, experimental, and intervention studies
were developed. In summary, positive impacts of SMM consumption on aggression and
pro-social behavior were observed, replicated in both the correlational and experimental
studies. Specifically, different moderators and mediators affect the probability of distinct
consequences: when SMM impacts the state of empathy and the moral justification of
violence, positive indirect effects on prosocial behavior are observed; on the other hand,
aggression intention moderates the relationship between SMM consumption and this
behavior. Finally, the intervention studies showed that, when focused on helping rather than
violence, SMM are an effective tool in promoting positive behaviors among adolescents and
young adults. In summary, these results indicate that the impacts of SMM are complex and
require further investigation. This research contributes to the topic through data collected
using diverse methods, as well as the development of multiple instruments and three
intervention protocols, which showed favorable results regarding the use of SMM in

promoting prosocial behavior and empathy.

Keywords: superheroes; aggression; prosocial behavior; media psychology.
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INTRODUCAO

O mito do her6i acompanha a sociedade humana desde o inicio da comunicagado ¢ do
compartilhamento de historias (Fingeroth, 2004). Contudo, na contemporaneidade, apesar de
conhecermos Hércules e outros herois da antiguidade, os representantes desse tipo de
personagem no imaginario popular sao os super-herdis e suas varias iteragdes. Do Batman ao
Homem de Ferro, a probabilidade da populagao geral ter certa familiaridade com ao menos
um desses personagens ¢ alta.

Mas onde tudo comegou? O consenso ¢ o primeiro super-her6i moderno surgiu em
1938, através do Super-homem da DC Comics (Reynolds, 1994). Clark Kent, o protetor do
planeta Terra, 6rfao de outro planeta, usava seus poderes para defender os mais fracos; sua
popularidade logo abriu caminho para outros herois, como o Batman e a Mulher-Maravilha
(Cole, 2018; Ingalls, 2012). Contudo, se a origem dos super-herdis ¢ nos quadrinhos, sua
popularizagdo com o publico geral veio através do cinema. Como apontado por Cole (2018),
desde o primeiro filme da trilogia “Homem-Aranha” da Sony Pictures, lancado em 2002,
audiéncias foram capturadas por esses personagens € os temas de suas historias.

Desde esse marco, inimeras obras cinematograficas desse género chegaram as telas, e
em 2022, quatro dos dez filmes de maior bilheteria da historia eram filmes de super-herois
lancados entre 2012 e 2021 (Box Office Mojo, 2022). Indo de acordo com esses dados, em
2022, o Universo Cinematografico da Marvel era a série de filmes com maior bilheteria
mundial, arrecadando mais de 26 bilhdes de ddlares (Navarro, 2022), e dentre os cinco herdis
mais populares no ano (considerando mengdes na internet), quatro faziam parte dessa série
(em ordem: Batman, Doutor Estranho, Thor, Homem-Aranha e Vitiva Negra) (Statista
Research Department, 2022).

Esses nimeros demonstram que, seja em sua forma classica ou moderna, os herdis

mantém sua popularidade, mas por qué? Rosenberg (2013) oferece algumas explicacdes da
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nossa fascinagao por midias de super-herois: os dilemas vividos sdo, em seu nucleo,
familiares (e.g. enfrentar o mal, superar uma dificuldade); eles oferecem uma forma de
escapar da realidade, mesmo quando trazem paralelos de problemas reais; podemos torcer
pelos super-herdis, € nos sentir satisfeitos com suas vitdrias; existem inumeras interpretagoes
possiveis do que € ser um super-her6i, com diferentes poderes, personalidades e conflitos,
facilitando a identificacdao da audiéncia; e, numa questao central, esses personagens nos
inspiram, através de sua defesa da justica e dos mais fracos.

Desse modo, considerando o papel social dos herdis na promocgao de ideais positivos
(Kinsella et al., 2015a), estudos psicologicos tém investigado seus impactos na audiéncia.
Obervam-se assim impactos na autoimagem, quando a audiéncia se compara com esses
personagens (Dour & Theran, 2011; Young et al., 2013), nas habilidades sociais (Radley &
Helbig, 2020) e no desenvolvimento de estereotipos relacionados ao género (Coyne et al.,
2014).

Apesar dessas contribuicdes, a presente pesquisa foca na relagao entre midias de
super-herdis, agressao e comportamento pro-social. Especificar a varidvel independente de
interesse como a midia de super-herdis (em comparagdo a outras formas de engajamento com
esses personagens) € justificado por estudos como a pesquisa longitudinal de Coyne et al.
(2025): dados de um acompanhamento com duragdo de cinco anos demonstraram que dentre
as formas de engajamento com super-herdis, o consumo de midia é o que mais afeta o
desenvolvimento de comportamentos congruentes.

Ja focando nas variaveis dependentes centrais, a agressao pode ser definida como
qualquer comportamento com objetivo de causar danos a um alvo que deseja evitar esse
prejuizo (Bushman & Huesmann, 2010). E necessario também diferencia-la de dois conceitos
semelhantes: a violéncia, conceito utilizado quando sdao abordados exemplos extremos da

agressao (Groves et al., 2020); e a agressividade, um padrao cognitivo-emocional e de
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intencao de acdo relativamente estavel, que aumenta a probabilidade de comportamentos
dessa natureza (Paiva et al., 2020).

Ja o comportamento pro-social se refere a comportamentos que objetivam beneficiar
outras pessoas (Thielmann et al., 2020). Ele difere dos conceitos de altruismo (onde nao ha
beneficio, direto ou indireto, ou estes sao superados pelas consequéncias do comportamento)
e de trabalho voluntario (que envolve multiplos comportamentos pré-sociais, com
envolvimento significativo numa causa especifica) (Lay & Hoppman, 2015). Outra
terminologia semelhante seria a pro-sociabilidade, o conjunto de agdes, intencdes ¢ atitudes
pro-sociais (Santos et al., 2022).

Mas porque estudar os impactos de midias de super-herdis nesses comportamentos?
Como apontado por Santos et al. (2018), esses contetidos apresentam uma dualidade inerente:
se por um lado, super-herois protegem a sociedade e auxiliam os que precisam, por outro eles
utilizam, na maior parte das vezes, a violéncia para atingir esses objetivos.

Desse modo, de um ponto de vista tedrico, a investigagao do tema auxilia na
compreensao dos efeitos de midias que misturam elementos positivos e negativos, situagao
semelhante ao consumo midiatico que ocorre na vida didria das pessoas: afinal, quando
assistimos a um filme ou série, dificilmente este material sera composto exclusivamente de
cenas violentas ou pro-sociais. Ja& de um ponto de vista metodoldgico, como apontado por
Coyne et al. (2022), a relacao entre as variaveis apresentadas ainda ndo ¢ um consenso na
literatura, necessitando de investigagdes mais aprofundadas.

Finalmente, de um ponto de vista social, considerando a popularidade dos
super-herdis destacada anteriormente, € vital compreender de que modo esse consumo afeta
as diversas audiéncias. Esse conhecimento apoia ndao sé a mitigacao de impactos negativos,
mas o desenvolvimento de estratégias que utilizem essas midias para promocao de

comportamentos positivos para a vida em sociedade.



Assim, o objetivo geral da presente pesquisa foi de investigar como midias de
super-herdis (a variavel independente principal da pesquisa) impactam comportamento
agressivo e pro-social direta e indiretamente, por meio de uma série de mediadores e
moderadores. Para tal, realizou-se uma série de estudos (um programa de pesquisas),
divididos em: revisao sistematica da literatura, estudos correlacionais, experimentais e de

campo.
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MARCO TEORICO: BASES PARA COMPREENSAO DO COMPORTAMENTO

AGRESSIVO E PRO-SOCIAL!

1. Essa se¢do foi expandida e serviu como base para a constru¢do do seguinte livro: Santos,
L., Pimentel, C., & Mariano, T. (2023). O Modelo Geral da Agressdo: contribui¢des

tedrico-praticas e aplicagdes ao contexto brasileiro. Editora UFPB: Jodo Pessoa.
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Modelo Geral da Agressao

O Modelo Geral da Agressao (GAM, Anderson & Bushman, 2002) ¢ um modelo
integrativo € compreensivo, que objetiva sistematizar descobertas de teorias anteriores (e.g.
teoria dos scripts, aprendizagem social) para desenvolver uma explicacao abrangente da
agressao. Assim, ele considera varidveis bioldgicas (e.g. hormonios), sociais (e.g. contexto
familiar), cognitivas (e.g. estruturas de conhecimento) e de desenvolvimento para investigar
as bases do comportamento agressivo humano (Anderson & Bushman, 2002).

Neste modelo, a agressao ¢ o resultado de uma série de experiéncias que preparam o
sujeito para agir dessa forma nas mais diversas situagdes: portanto, quanto mais agredimos e
somos expostos a violéncia, maior a aquisi¢ao de estruturas cognitivas agressivas que podem
ser resgatadas e utilizadas repetidamente (Gilbert & Daffern, 2011).

Portanto, 0o GAM investiga ndo so o papel das varidveis internas e externas ao sujeito
na compreensao do comportamento, mas de que modo elas interagem a curto e longo prazo,
impactando a probabilidade de se agir agressivamente (Blankenship et al., 2019). A Figura 1

sumariza a organizagao do modelo, que sera detalhada a seguir.
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Figura 1.

O Modelo Geral da Agressdo (Adaptado de Santos, 2022).
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O GAM esta subdividido entre processos causais distais (também chamado de ciclo
de desenvolvimento) e processos causais proximais (o ciclo episddico). Os processos distais
sao variaveis mais estaveis e duradouras, relacionadas ao processo de desenvolvimento do
individuo (Anderson & Bushman, 2018). J& os processos proximais sdo variaveis que
impactam um encontro social especifico, e podem variar conforme a situacdo (Anderson &
Bushman, 2002).

Também ¢ possivel diferenciar esses dois ciclos com base em seus impactos na
resposta comportamental: os processos distais tém efeitos a longo prazo, enquanto os
proximais afetam o comportamento a curto prazo. Contudo, como discutiremos a seguir, uma

mesma variavel pode assumir uma forma distal ou proximal dependendo do contexto.
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Sumariamente, os processos distais sdo classificados entre modificadores biologicos
(genética ou desenvolvimento) e ambientais (caracteristicas do contexto social como
ambiente familiar, aspectos socioecondmicos e até consumo de midia a longo prazo): eles sdao
o plano de fundo dos encontros sociais individuais (Allen et al., 2018). Individualmente, os
modificadores bioldgicos nao determinam absolutamente a probabilidade de comportamentos
agressivos, sendo necessaria a interacdo com os modificadores ambientais (Anderson &
Bushman, 2018). Em conjunto, ambos os tipos de variaveis impactam na formacao da
personalidade (Plante et al., 2020).

No contexto do GAM, a personalidade ¢ um termo guarda-chuva para todas as
diferencas individuais psicoldgicas, o conjunto das estruturas de conhecimento, que sao
padrdes de informacao aprendida que afetam a percep¢ao ambiental € o comportamento:
desse modo, para 0 GAM a personalidade ¢ o conjunto de aspectos individuais relativamente
estaveis (Anderson & Bushman, 2018). Nesse sentido, o desenvolvimento de uma
personalidade agressiva ¢ o resultado de multiplas experiéncias de aprendizagem (ou
episodios) que fomentam respostas agressivas em situacoes diversas: essa ¢ uma
demonstracdo de como os processos proximais e distais do GAM se afetam mutuamente
(Anderson & Carnagey, 2004).

Os processos proximais propriamente ditos sao divididos em trés fases, uma
consequente da outra: os inputs, as rotas e os outcomes (Allen et al., 2018). Os inputs sdo
subdivididos em dois tipos: pessoais (as caracteristicas relativamente estaveis que o proprio
sujeito traz para a situagdo), e situacionais (caracteristicas do ambiente atual do encontro
social) (Blankenship et al., 2019; Prot et al., 2015). Assim, um exemplo de input pessoal seria
a extroversao, enquanto os situacionais variam entre barulho, temperatura, e o mais

importante para a presente pesquisa, a midia.
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Os aspectos pessoais e situacionais afetam o ciclo remanescente tanto independente
quanto interativamente, ja que caracteristicas pessoais também impactam o tipo de situagoes
que experienciamos (Anderson et al., 2008). Fatores internos, por exemplo, nao afetam a
temperatura de uma sala (um gatilho situacional da agressao), mas pessoas com atitudes mais
favoraveis ao alcool t€m maior probabilidade de frequentar bares.

A segunda etapa do ciclo proximal sdo as rotas, o estado interno atual. Elas sdo os
caminhos por onde os inputs chegam as proximas etapas, e estao divididas entre cognitivas
(e.g. acessibilidade de pensamentos agressivos), afetivas (e.g. raiva, alegria) e excitagao
fisiologica (Dewall & Anderson, 2011). As rotas sdo tanto afetadas pelos inputs (e.g. estar
num ambiente barulhento pode gerar raiva) quanto por outras rotas (e.g. um estado de raiva
aumenta a probabilidade de pensamentos agressivos) (Bartholow et al., 2005).

Finalmente, o ciclo proximal ¢ concluido com os outcomes, que envolvem o processo
de julgamento/avaliagao e tomada de decisao. Sumariamente, as caracteristicas da situagao
sao analisadas (e.g ela ¢ arriscada?), gerando uma resposta comportamental impulsiva ou uma
reavaliagdo, caso a avaliagdo inicial nao seja satisfatoria e/ou existam recursos cognitivos
suficientes para tal processo (Barlett & Anderson, 2011). Durante a reavaliagdo, sao
consideradas interpretacdes alternativas, e a resposta comportamental condiz com essa
analise mais detalhada, com uma diminui¢do na probabilidade de agressdao (Anderson &
Bushman, 2018).

Esse processo nao ¢ livre de vieses, e alguns deles aumentam a chance de agressao.
Um exemplo € o viés de atribui¢ao hostil, que aumenta a probabilidade de que uma agao
neutra seja interpretada como intencionalmente agressiva (Bushman & Anderson, 2020).
Independente de sua composicao, a resposta comportamental resultante gera consequéncias,

reiniciando todo o processo e criando o ciclo onde nossas respostas na situagao atual afetam o
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futuro. Esse impacto ocorre de duas formas principais: afetando as caracteristicas pessoais €

as ambientais (Dewall & Anderson, 2011).

Modelo Geral da Aprendizagem

Uma das desvantagens principais do GAM ¢ que esse modelo foi pensado para a
investigacao de comportamentos exclusivamente agressivos. Contudo, suas bases tedricas
nado advém exclusivamente de teorias sobre a agressao, mas de modelos sdcio-cognitivos e
pesquisas acerca do desenvolvimento humano de forma abrangente. Considerando essas
bases, Buckley e Anderson (2006) propuseram o Modelo Geral da Aprendizagem (GLM),
uma adaptagao do GAM buscando expandir o modelo para analise de comportamentos
nao-agressivos.

Apesar da esquematizagao do ciclo comportamental do GLM ser semelhante a do
GAM, este também objetiva detalhar como cada situagdo (“teste de aprendizagem”, ou o
ciclo curto) leva a impactos de longo prazo na aprendizagem de determinado comportamento
(Zhang et al., 2020). Os impactos de longo prazo sao divididos em trés categorias principais:
construtos cognitivos (esquemas, crengas, scripts comportamentais), construtos
cognitivo-emocionais (atitudes e esteredtipos) e construtos emocionais (respostas emocionais
condicionadas e tragos afetivos) (Gentile et al., 2009).

O GLM tem sido amplamente utilizado em estudos sobre o impacto da midia no
comportamento pro-social: Jin e Li (2017), por exemplo, apontam que jogos pro-sociais e
cooperativos promovem a pro-sociabilidade. Corroborando essa informagao, Yin et al. (2022)
demonstraram impactos no comportamento pré-social e no viés de atencao para estimulos
dessa natureza. Zhang et al. (2020) também observaram que desenhos animados pro-sociais
diminuiram comportamentos e cogni¢des agressivas em criancas. Resultados similares foram

observados em adultos ouvindo musicas pro-sociais (Greitemeyer, 2011a). Desse modo, e
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considerando sua semelhan¢ca com o0 GAM, ambos os modelos serdo utilizados como base

para a presente pesquisa.

Um Modelo Explicativo para os Impactos das Midias de Super-herois

Com base no GAM e no GLM, sera testado como a exposi¢ao a midias de
super-herdis afeta tanto o comportamento agressivo quanto o pro-social. Mas de que forma a
midia pode ter tais impactos? Os impactos distais da midia englobam o aumento de crengas e
atitudes, o desenvolvimento de vieses e a dessensibilizagdo (no caso da midia violenta)
(Plante et al., 2020). Esses efeitos sao condizentes com o contetido predominante no material.

Ja no ciclo proximal, a midia impacta a possibilidade de um comportamento por meio
de trés processos psicoldgicos: a ativacao de estruturas de conhecimento ja existentes (e.g.
scripts comportamentais), a imitacdo do conteudo, e alterando a excitagao fisioldgica
(Anderson & Bushman, 2018). Utilizando a midia violenta como exemplo, consumi-la altera
o estado interno atual, por exemplo, aumentando a acessibilidade de pensamentos agressivos
e do sentimento de raiva (Bushman, 2018).

Contudo, esse exemplo utiliza como base a ideia de que um conteudo midiatico ¢
exclusivamente, ou ao menos de forma predominante, violento. Porém, midias de
super-herdis comumente fogem dessa regra: como demonstrado nos estudos de Bauer et al.
(2016) e Kim et al. (2020), filmes e séries retratando esses personagens possuem frequéncia
significativa tanto de temas positivos (e.g. ajuda, trabalho em equipe) quanto negativos (e.g.
agressao, bullying).

Holmgren et al. (2019) denominam esse tipo de midia como pré-social violenta:
nesses conteudos, os objetivos dos personagens sao ajudar os outros, mas seus meios para
atingir essas missoes sao agressivos. Esses autores também observaram uma correlagao

positiva tanto com a agressao quanto o comportamento pro-social € um maior consumo de
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midia pro-social violenta (apesar do estudo nao focar exclusivamente em midias de
super-herdis). Contudo, a area de investigacdo ainda ¢ escassa, sendo necessario compreender
como midias com essas caracteristicas impactam audiéncias diversas.

Levando em conta esses questionamentos, a pesquisa também investigara possiveis
mediadores e moderadores para a relagao midia de super-herdis-comportamento. Essas
variaveis especificas e seu papel no modelo explicativo serao apresentadas no decorrer dos
estudos, conforme elas sejam introduzidas. Contudo, sera inicialmente realizada uma revisao
da literatura para observar o conhecimento prévio sobre o tema, o utilizando como base para

os estudos posteriores.
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ESTUDO 1: SUPER-HEROIS, AGRESSIVIDADE E PRO-SOCIABILIDADE: UMA

REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA?

2. Esse estudo foi publicado no seguinte artigo: Santos, I. L. S., & Pimentel, C. E. (2023).
Superheroes: The prosocial aggressors. A systematic literature review. Psicologia Argumento,

41(114). https://doi.org/10.7213/psicolargum.41.114.A015
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Apesar da relevancia do estudo dos impactos das midias de super-herdis no
comportamento, a literatura acerca dessa problematica ainda carece de sistematizagdo entre
os dados encontrados. Desse modo, o presente estudo objetivou realizar uma revisao
sistematica da literatura acerca das relacdes entre midias de super-herois, agressividade e

pro-sociabilidade, além de outras varidveis envolvidas nesse processo.

Método
Critérios de Inclusao e Exclusdo

Foram considerados os seguintes critérios de inclusdo: publicagdo no periodo dos
ultimos dez anos (2013 — 2022); estar nos idiomas inglés ou portugués; se tratar de um estudo
empirico (experimental ou correlacional); apresentar analises que relacionem as variaveis
apresentadas (e.g. correlagdo, regressao, teste-t) e nao apenas dados descritivos.

Por outro lado, consideraram-se os seguintes critérios de exclusdo: sdo considerados
exclusivamente outros topicos relacionados a super-herdis (e.g. brinquedos); os dados
trazidos pelo estudo estdo incompletos ou confusos; por fim, ndo sdo mensurados de fato

construtos ligados a agressividade ou pré-sociabilidade.

Bases de Dados e Estratégias de Busca

Na busca de estudos que atendessem esses critérios, foram utilizadas as bases de
dados Scopus, Psycinfo e Scielo, especificando-se que os estudos deveriam conter alguma
das combinagdes de descritores apresentados na Figura 2 no titulo, resumo ou
palavras-chave. Esses termos foram escolhidos com base na literatura acerca do tema, de
modo a aumentar a possibilidade de acesso a pesquisas que fornecessem informagdes

significativas.
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Figura 2.

Descritores Utilizados.

Superhero Aggression OR Antisocial
OR OR Violence

Hero Prosocial OR Helping

Coleta e Qualidade de Dados

As pesquisas nas bases de dados foram realizadas no periodo entre 30 de maio e 6 de
junho de 2022, sendo registrados inicialmente todos os artigos que atendiam os critérios de
inclusdo. Apos a exclusao de manuscritos repetidos, essas pesquisas passaram por uma leitura
mais aprofundada para sele¢do da amostra final. Essa analise foi realizada por dois
pesquisadores trabalhando de forma independente, com a possibilidade de consulta a um

terceiro avaliador em caso de discordancia acerca de um estudo.

Andlise de Dados
Inicialmente, as informagdes bibliométricas dos estudos foram compiladas, bem como
dados amostrais, as formas de mensuragdo utilizadas e um resumo dos principais resultados.

A seguir, foi realizada uma sintese qualitativa dividida entre os dados acerca de
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comportamentos agressivos, pro-sociais, e variaveis relacionadas a estes que ndo fossem as
midias de super-herois.
Resultados

Como pode ser observado na Figura 3, foram inicialmente encontrados 443 estudos
nas bases de dados, com 12 se adequando aos objetivos do estudo (taxa de retengdo de
2,71%). Dentre essas pesquisas, houve consideravel variabilidade nas faixas etarias dos
participantes, com metade dos estudos abordando criancas e adolescentes e a outra metade
adultos (majoritariamente universitarios). Mais informagdes acerca de dados descritivos e

bibliométricos dos estudos podem ser observados na Tabela 1.

Figura 3.
Diagrama PRISMA.
Artigos identificados de:
Bases de Dados (n = 442)
Fontes Secundarias (n=1)
Artigos Duplicados Artigos Remanescentes
(n=138) (n=405)
Artigos que passaram por triagem Artigos excluidos apos triagem
(n=405) (n=387)

Artigos Excluidos:
1. Nao mensura agressdo ou
comportamento pro-social (n = 3)
[ 2. Naio aborda midia de super-herdis
(n=2)
3. Midia de super-herois ndo ¢ o
foco do estudo (n=1)

Artigos com texto disponivel analisados
(n=18)

Artigos incluidos na Sintese
Qualitativa
(n=12)




Tabela 1

Informagoes Gerais dos Estudos.
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Autor e Ano Titulo Periddico Amostra
Happ et al., Superman vs. BAD Cyberpsychology, 60 universitarios (M;gage
2013 Man? The Effects of  Behavior and Social =22,13; 66,6%
Empathy Networking mulheres).
and Game Character in
Violent Video Games
Rosenberg et Virtual Superheroes: Plos One 60 participantes (50%
al., 2013 Using Superpowers in mulheres).
Virtual
Reality to Encourage
Prosocial Behavior
Yoon e Know Thy Avatar: Psychological Estudo 1: 194
Vargas, 2014  The Unintended Effect Science universitarios (Migaqe =
of Virtual-Self 20,34; 51% mulheres).
Representation on Estudo 2: 125
Behavior universitarios (Migaqe =
19,42; 64,8% mulheres)
Betzalel e The impact of School Psychology Criancas e adolescentes
Shechtman, bibliotherapy International em lares adotivos
2017 superheroes on (36,9% meninas).

youth who experience
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parental absence

Das-Friebel et Investigating Altruism Journal of 302 adultos (Mjg,q. =
al., 2017 and Selfishness Humanistic 24.97; 61,2% mulheres).
Through Psychology
the Hypothetical Use
of

Superpowers




Mesurado et The Hero program: Journal of Social and 51 adolescentes (Mg, =
al., 2018 Development and Personal 15,02; 51% mulheres).
initial validation of an Relationships
intervention program

to promote prosocial
behavior in

adolescents

Van Tongeren  Heroic Helping: The Frontiers in Estudo 1: 246 adultos
etal., 2018 Effects of Priming Psychology (44,7% mulheres).
Superhero Images on Estudo 2: 123
Prosociality universitarios (68,2%

mulheres).
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Pro- and Antisocial
Effects of Watching
Superhero

Content among Late

Adolescents
Mesurado et Study of the efficacy Plos One 909 adolescentes (Mig,qc
al., 2020 of the Hero program: =13,45).

Cross-national

evidence

Apds observar dados gerais acerca das publicagdes, foram reunidas informacdes
acerca das estratégias de mensuracdo utilizadas, bem como os principais resultados obtidos
(Tabela 2). Para medir a pro-sociabilidade, a forma mais utilizada foi a técnica das canetas
nos estudos experimentais: esta consiste no experimentador derrubar “acidentalmente” um
pote de canetas proximo ao participante; sdo mensurados entdo o tempo que ele demora a
ajudar e o nimero de canetas recolhidas como medidas comportamentais de pro-sociabilidade
(Rosenberg, 2013).

Por outro lado, no que diz respeito a agressdo, o instrumento mais utilizado foi o
Questionario de Agressdo de Buss-Perry, uma medida de autorrelato que aborda 4
subdimensdes do traco agressividade: agressdo fisica, agressdo verbal, raiva e hostilidade
(Betzalel & Shechtman, 2017). Ja4 os resultados dos estudos propriamente ditos serdo

sumarizados nos subtopicos a seguir.
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Resultados e Medidas dos Estudos.
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Autor e Ano

Medidas

Principais Resultados

Happ et al.,

2013

Rosenberg et

al., 2013

Yoon e Vargas,

2014

Betzalel e
Shechtman,

2017

Coyne et al.,

Tarefa de Identificagao
de Faces (viés de
hostilidade), técnica da
carta perdida
(comportamento

pro-social).

Técnica das canetas
(comportamento
pro-social), Questionario

de Intengdo de ajuda.

Questionario de
identificacdo com o
personagem, Técnica de

atribuicao de comida.

Modified National Youth
Survey, Questionario de

Agressao de Buss-Perry.

Preschool Social

Jogar utilizando um super-herdéi levou 6,2
mais chances de comportamento pro-social,
em comparacao com um vilao; além disso, a
empatia moderou a relagdo entre personagem

utilizado e o viés de hostilidade.

Voluntarios que participaram de uma
simula¢do de super-poderes ajudaram mais,
apesar de ndo haverem diferencas

significativas em relacdo ao uso desse poder.

Participantes que jogaram com um vildo
atribuiram mais molho de pimenta para um

futuro participante.

Participantes na condi¢do de biblioterapia
com super-herois apresentaram diminui¢ao na
agressao € no comportamento violento, a

curto e longo prazo.

Depois de um ano, participantes com maior



2017

Das-Friebel et

al., 2017

Pena e Chen,

2017

Mesurado et

al., 2018

Santos et al.,

2018

Behavior Survey
(versao parental

adaptada).

Questionario de super

poderes.

Técnica das canetas
(comportamento
pro-social), item de
intencao de
comportamento

pro-social.

Escala de Bondade e

Generosidade adaptada.

Escala de Contato com
Super-herois,
Questionario de

Agressao de Buss-Perry,
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consumo de super-herois apresentavam niveis

maiores de agressao fisica e relacional.

Apesar de participantes preferirem mais
poderes positivos do que negativos (e.g.
geracdo de veneno), e de escolher poderes
positivos estar associado a beneficios
pessoais/sociais, 0s participantes desejavam
mais comumente usar poderes para objetivos

exclusivamente pessoais.

Participantes na condi¢do de priming com
super-herdis ajudaram mais rapido em
comparag¢do com o grupo controle, apesar de
ndo haver diferengas significativas na

magnitude da ajuda (canetas recolhidas).

A intervengao foi eficaz na promocgao de
comportamentos pro-sociais com

desconhecidos € membros da familia.

Em meninas, o contato com super-herdis se
relacionou positivamente a pro-sociabilidade,
enquanto em meninos essa correlagdo foi

negativa, além de ser observada uma relagao
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Escala de positiva com a raiva.

Pro-sociabilidade.

Van Tongeren Cenarios (intengdo de Exposi¢do a imagens de super-herdis levou a
etal., 2018 ajuda), Participacdo em  maior inten¢do e comportamento pro-social.
outro estudo

(comportamento de

ajuda).
Cingel et al., Escala de Intengao de Exposicao a contetido violento de
2020 Comportamentos super-herdis levou a intengao de
pro-sociais, Escala de comportamento pro-social em meninos.

Intencao de
Comportamentos de

defesa, Escala de Estado

de Hostilidade.
Mesurado et Escala de Bondade e A intervengao foi eficaz na promocgao de
al., 2020 Generosidade adaptada,  pro-sociabilidade, empatia, emogdes positivas
Questionario de Empatia, e perdao.

Questionario de Emogoes
Positivas e Escala de

Perdio.

Comportamento Agressivo
Sete estudos abordaram varidveis relacionadas ao comportamento agressivo, dentre

elas a hostilidade (Cingel et al., 2020; Happ et al., 2013), o traco agressividade (Betzalel &
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Shechtman, 2017; Santos et al., 2018), a agressdo relacional e fisica (Coyne et al., 2017), e a
intencdo de agressdo (Yoon & Vargas, 2014). De modo geral, os resultados foram mistos,
com alguns casos apresentando relacdo positiva, negativa ou nenhuma relacdo entre o
consumo de midias de super-herois.

Utilizando os estudos acerca da hostilidade como exemplo, Happ e colaboradores
(2013) observaram uma interacao entre a condi¢cdo experimental (her6i ou vilao) e a empatia
na hostilidade: quando o participante jogava com um super-heroi a empatia levava a uma
percepcao de menor hostilidade em faces neutras; ja quando o personagem era um vildo, o
efeito era oposto.

Por outro lado, em seu experimento Cingel e colaboradores (2020) nao observaram
efeitos principais ou de interacao na hostilidade. Mas o que diferencia os dois estudos? Duas
diferencas principais podem ser apontadas: a idade dos participantes (jovens adultos versus
adolescentes) e o formato de midia de super-herois utilizado (jogos versus episddio de série).

O contexto do consumo de super-herdis também parece diferenciar os resultados:
quando super-herois sdo utilizados com o proposito de destacar os aspectos positivos dessas
narrativas (e.g. ajuda aos outros, superagdo), a agressividade diminui a longo prazo (Betzalel
& Shechtman, 2017). Por outro lado, quando ¢ medido o consumo no dia-a-dia, como midia
de entretenimento, relacdes positivas com a agressao surgem (Coyne et al., 2017; Santos et

al., 2018).

Comportamento Pro-social

Nos dez estudos acerca da pro-sociabilidade, quatro estudos investigaram o
comportamento pro-social (Happ et al., 2013; Pena & Chen, 2017; Rosenberg et al., 2013;
Van Tongeren et al., 2018), e sete estudos a intencao de comportamento (Cingel et al., 2020;

Mesurado et al., 2018; Mesurado et al., 2020; Pefia & Chen, 2017; Rosenberg et al., 2013;
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Santos et al., 2018; Van Tongeren et al., 2018). Os resultados demonstraram maior
uniformidade em comparacdo com a agressividade: todos os estudos apontaram algum
aumento no comportamento pré-social ou na intencdo deste quando os participantes eram
expostos a midia de super-herois.

Contudo, ¢ importante salientar que o contexto desse aumento variou dentre os
estudos: na pesquisa de Santos e colaboradores (2018), por exemplo, s6 foi observada uma
relagdo positiva entre pré-sociabilidade e consumo de super-herois nas meninas da amostra.
Ja na intervengdo de Mesurado e colaboradores (2018), a intervencdo utilizando midia de
super-herdis foi eficaz apenas na promogao de intengdo de comportamentos pro-sociais com
desconhecidos ¢ membros da familia, ndao com os colegas da mesma idade.

Com base nos resultados apresentados, se fez necessaria a investigagao das variaveis

que contribuiram para a relagao super-herdis e agressividade/pré-sociabilidade.

Outras Variaveis Relevantes

Por fim, quatro variaveis foram identificadas como relevantes na compreensao da
relagdo entre midias de super-herois e agressao/préo-sociabilidade: género (Cingel et al., 2020;
Santos et al., 2018), empatia (Happ et al., 2013), identificagdo com o personagem (Yoon &
Vargas, 2014) e sentido na vida (Van Tongeren et al., 2018). Esses resultados serdo
apresentados a seguir.

Cingel e colaboradores (2020) e Santos e colaboradores (2018), apresentaram
resultados divergentes no que diz respeito ao impacto do género, mesmo ambos os estudos
abordando adolescentes: enquanto a primeira pesquisa observou que, num experimento,
exposi¢ao a midia de super-herdis violenta gerou respostas pro-sociais apenas nos meninos, o

outro estudo observou que, a longo prazo, consumir midias de super-herois se relacionava a
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resultados positivos em meninas (maior pro-sociabilidade) e negativos em meninos (menor
pro-sociabilidade e maior raiva).

Finalmente, as variaveis remanescentes apresentaram os seguintes resultados: como ja
discutido anteriormente, a empatia apresentou impactos positivos (interpretagdo menos
agressiva de faces neutras) apenas na condicdo onde os participantes jogavam com um
super-herdi no estudo de Happ e colaboradores (2013). De forma semelhante, o estudo de
Yoon e Vargas (2014) apontou que participantes que jogavam um jogo como super-herois
atribuiam mais chocolates ¢ menos pimenta a um futuro participante, ¢ que jogar
interpretando um personagem (heréi ou vildo) impactava mais o comportamento do que

meramente observar uma situagdo com esse personagem.

Discussido do Estudo 1

O objetivo do presente estudo foi realizar uma revisao sistematica da literatura acerca
das relacdes entre midias de super-herdis, agressividade e pro-sociabilidade, além de
investigar outras variaveis envolvidas nesse processo. Esse objetivo foi cumprido, sendo
identificadas 12 pesquisas que respondiam aos questionamentos propostos, que foram
sumarizados e comparados.

Um ponto inicial a ser observado ¢ a deficiéncia de estudos acerca do topico: mesmo
utilizando um intervalo de dez anos, poucas pesquisas sobre o tema foram encontradas. Ja no
que diz respeito as amostras, foram abordados majoritariamente criangas, adolescentes e
jovens adultos, grupos onde midias de super-herdis sao bastante populares (e.g. Navarro,
2021). Contudo, sao necessarias ainda pesquisas com faixas etarias mais velhas,
especialmente considerando o fato de que numa anélise geracional, apesar de pessoas mais
novas ainda serem consideravelmente envolvidas com esse tipo de midia, o consumo de

super-herdis ¢ mais comum entre Millenials (Navarro, 2022; Statista Research Department,
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2022) também conhecidos como geracao Y, que engloba pessoas nascidas entre o comego da
década de 1980 e meados dos anos 1990.

Ainda falando sobre questdes amostrais, o tamanho das amostras utilizadas pode ser
um dos fatores responsaveis pelos resultados inconclusivos, em especial sobre a agressao:
uma parcela consideravel das pesquisas abordadas utilizou amostras pequenas, mesmo em
estudos experimentais com multiplas condigdes. Kim e colaboradores (2020), por exemplo,
recomendam que pesquisas experimentais acerca de impactos mididticos devem contar com
100 participantes por condi¢ao experimental. Esse ¢ um cuidado a ser considerado em
estudos futuros.

Focando nos resultados principais, os estudos apontaram uma relagdo entre maior
consumo de midias de super-herois e mais comportamentos pro-sociais. Como apontado por
Saleem e colaboradores (2012) midias com tematicas pro-sociais impactam o
desenvolvimento e a mudanca de estruturas cognitivas (e.g. crengas), cognitivo-emocionais
(e.g. atitudes) e tragos afetivos (e.g. empatia). Essa afirmagao ¢ exemplificada pelo estudo de
Greitemeyer (2011), onde jogar jogos pro-sociais aumentou a acessibilidade de pensamentos
dessa natureza, com participantes reconhecendo mais rapidamente palavras associadas a
pro-sociabilidade.

Ja os impactos da midia de super-herois na agressao ainda nao apresentam resultados
conclusivos, sendo necessario que estudos posteriores investiguem potenciais mediadores e
moderadores nessa relacao. Uma possibilidade observada de variavel que pode impactar essa
relagdo ¢ o formato da midia utilizada: nos estudos abordando tanto comportamento agressivo
quanto pro-social, condi¢des utilizando jogos foram mais eficazes em encontrar efeitos a
curto prazo. Essa informagao ¢ corroborada por Coyne e colaboradores (2018), que apontam
que midias ativas (onde o consumidor interage diretamente com o contetido) tém maiores

impactos comportamentais que midias passivas (como séries e filmes).
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Adicionalmente, o topico central dos estimulos utilizados também indica impactar a
relacdo entre agressao e super-herdis: quando a midia foca nas agdes positivas desses
personagens, como ajudar os outros, a agressao diminui (Betzalel & Shechtman, 2017).
Apesar dessa ser uma informagao importante, que pode auxiliar no desenvolvimento de
atividades de intervengao utilizando super-herdis, ela também impulsiona o questionamento:
as midias de super-herois que consumimos no dia-a-dia apresentam mais temas pro-sociais ou
violentos?

A pesquisa de Bauer e colaboradores (2016), que analisou temas positivos e negativos
em filmes de super-herdis aponta que eventos negativos ocorrem com maior frequéncia, em
especial a violéncia, o uso de armas, e a intimidacao. Isso pode explicar os resultados de
Santos e colaboradores (2018), que observaram uma relagao parcial do consumo de midias de
super-herdis de forma geral com a raiva.

Por outro lado, os estudos de Happ e colaboradores (2013) e Yoon & Vargas (2014)
demonstraram que quando nos identificamos com um personagem heroico (e.g. assumindo
essa identidade num jogo) nosso comportamento tende a ser mais positivo: o processo de
identificacdo envolve adotar atitudes, crencas e valores da pessoa/personagem com qual a
audiéncia se identifica (ou que esse consumidor acredita que sao possuidos pelo personagem)
(Brown, 2015). Contudo, ¢ importante salientar que ambos os estudos observaram apenas os
efeitos de curto prazo da identificacdo com super-herois: estudos acerca do consumo de midia
demonstram que se identificar com personagens que agem violentamente tém consequéncias
no comportamento agressivo a longo prazo (e.g. Greenwood, 2007; Huesmman et al., 2003).

Isso acontece gragas ao fato da midia violenta ser um fator de risco para
comportamentos semelhantes (Groves et al., 2020). A exposi¢do a esses conteudos leva, a

longo prazo, a um aumento de scripts comportamentais, crencas e atitudes agressivas (pelo
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processo de aprendizagem observacional) e a dessensibilizagdo a violéncia (Huesmman et al.,
2003; Plante et al., 2020).

Os resultados aqui apresentados demonstram a complexidade da relacdo entre
super-herdis e pro-sociabilidade e agressividade. Sera que os objetivos pro-sociais das agdes
dos super-herois mitigam completamente os impactos na agressao a longo prazo? Ou sera que
eles contribuem para uma justificacdo da violéncia, onde “os fins justificam os meios”?
Como otimizar a exposicdo a esses personagens, de modo a potencializar seus impactos
positivos, que nos fazem querer ser melhores, € minimizar os negativos? Essas e outras
perguntas necessitam de maiores investigacdes empiricas para serem abordadas
propriamente.

Dentre essas necessidades, destaca-se a importancia de trés questdes: a realizacao de
mais estudos no contexto brasileiro; a identificagdo de mediadores ¢ moderadores nas
relagdes entre midia de super-herdis e comportamento agressivo/pro-social; e a investigagao
das diferencas nos impactos de diferentes formatos de midia. Esses questionamentos serdo

abordados nos estudos a seguir.
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ESTUDOS CORRELACIONAIS?

3. Uma adaptacao dos estudos correlacionais foi publicada no seguinte artigo: Santos, I. L. S.,
Pimentel, C. E., & Mariano, T. E. (2024). Superhero media, aggression, and prosocialness:
Relations in adults and gender’s moderating role. Aggressive Behavior, 50(1), €22109.

https://doi.org/10.1002/ab.22109
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ESTUDO 2: ESCALA DE ATITUDES FRENTE A MIDIA DE SUPER-HEROIS:

DESENVOLVIMENTO E PROPRIEDADES PSICOMETRICAS.

Por se tratar de um tema ainda pouco estudado na literatura psicoldgica brasileira, sao
escassas as medidas acerca do consumo de midias de super-herdis. E possivel citar como
exemplo a Escala de Contato com Super-Hero6is (Santos et al., 2018), instrumento de oito
itens que aborda a frequéncia que o participante ¢ exposto a diversos formatos dessa midia
(filmes, videos, quadrinhos etc.) € o quanto gosta desses personagens.

Contudo, na presente pesquisa se fez necessaria a utilizacdo de uma medida de
atitudes voltada ao tema. Desse modo, o objetivo do presente estudo foi desenvolver e validar
a Escala de Atitudes frente a Midia de Super-herois (EASH). Foram estabelecidas as
seguintes hipoteses.

H1. Os itens explicardo 50% ou mais da variancia dos dados;
H2. As cargas fatoriais dos itens desenvolvidos serdao iguais ou maiores que 0,40;
H3. A fidedignidade apresentara valor igual ou maior 0,70.

H4. Sera observada uma estrutura unifatorial.

Método
Participantes

Participaram 200 brasileiros da populacao geral, com idade média de 26,03 anos (DP
= 8,02; EP = 0,56). A maioria dos voluntarios era de mulheres (61%), da regido Nordeste
(63%) e solteiros (58%). Quando perguntados acerca de seu super-heroi favorito, as cinco
respostas mais comuns entre os participantes foram: Homem-aranha (17,5%), Homem de
ferro (13,5%), Batman (10%), Mulher-maravilha (7%) e Feiticeira Escarlate (6%). Tratou-se

de uma amostra ndo-probabilistica por conveniéncia.
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Instrumentos

Foi utilizada para coleta de dados a EASH, escala para medicao de atitudes que utiliza
a estratégia de diferencial semantico, onde polos opostos de adjetivos sao usados na aferi¢ao
do nivel de favorabilidade individual a um construto (Pimentel et al., 2023). A EASH inicia
com o estimulo “vocé considera midia de super-herdis...” e conta com quatro itens
(negativa/positiva, desagradavel/agradavel, ruim/bom, indesejavel/desejavel) respondidos
numa escala de sete pontos.

Além da EASH, foi utilizado um questionario sociodemografico, que além de conter
perguntas gerais para caracterizar a amostra (idade, género, regido onde mora), trazia

questoes acerca do consumo de super-herais.

Procedimentos

A coleta de dados foi conduzida completamente no ambiente virtual, utilizando um
formulario desenvolvido no Google Forms, compartilhado nas redes sociais (Instagram,
Facebook e WhatsApp) e via e-mail. O formulario continha o questiondrio e informagdes
acerca do tema da pesquisa, bem como contatos dos pesquisadores responsaveis. E
importante ressaltar que foram cumpridas as recomendagdes éticas de pesquisa com seres
humanos, trazidas pela Resolucao 510/16. O estudo foi avaliado e aprovado pelo Comité de
Etica do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal da Paraiba (CAAE:

58515922.5.0000.5188; Parecer: 5.538.952).

Andlise de Dados
As informagdes obtidas foram tabuladas no SPSS versao 22, onde também foram
realizadas analises descritivas, objetivando caracterizar a amostra. J4 os dados referentes a

validagdo foram analisados utilizando o software estatistico Factor (Ferrando &
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Lorenzo-Seva, 2017), em sua versao 12.03.02. Realizou-se especificamente: o teste de KMO
e o Teste de Esfericidade de Bartlett (para verificar a adequagdo da amostra para fatoragao e
as correlacdes do conjunto de itens); analise fatorial através de uma matriz de correlagao
policorica; analise de adequagdo do modelo; andlises de discriminagdo (a) e dificuldade (b),
com base no Modelo de Resposta Graduada (Samejima, 1969); e teste de consisténcia

interna, através do Omega de McDonald.

Resultados

O instrumento apresentou uma organizacao unifatorial, com valor-préprio de 3,59,
que explicou 89,91% da variancia. Esse modelo demonstrou indices de adequacao
psicometricamente satisfatérios (GFI = 1,00; AGFI = 0,99; CFI =0,99; RMSEA = 0,05 |IC
95% =0,02 - 0,07). A Tabela 3 detalha mais informagdes acerca do instrumento, sua
fidedignidade, e os niveis de discriminacao e dificuldade dos itens.
Tabela 3.

Propriedades Psicométricas da EASH

Itens (1) Ik a bl b2 b3 b4 b5 b6 b7

1 ,89 ,80 2,05 -2,86 -2,09 -1,88  -1,64 -79 - 16 40
2 95 91 3,30 -2,69 -1,89 -1,67  -1,37 -90 -45 13
3 97 95 4,39 -2,64 -1,74 -1,44 -1,26 -88 -33 )25

4 ,89 ,79 1,94 -2,89 -2,20 -1,85  -1,47 -83 -33 )26

o= 094

Notas. (L) = Carga Fatorial, h> = Comunalidade.

Discussao do Estudo 2
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O presente estudo objetivou desenvolver e validar a Escala de Atitudes frente a Midia
de Super-herois (EASH). Os resultados obtidos, de modo geral, apontam para a validade e
fidedignidade do instrumento. A variancia explicada do instrumento, por exemplo, foi acima
de 50%, o minimo recomendado pela literatura (Hair et al., 2014), cumprindo assim a H1.
Adicionalmente, as cargas fatoriais, os indices e adequagao e a fidedignidade também foram
de acordo com os valores indicados como psicometricamente apropriados em pesquisas
anteriores (H2 e H3, Kline, 2016; Revelle & Zinbarg, 2009; Stevens, 2012). Foi observada
uma organizagao unifatorial da medida (H4).

Além desses resultados, foram observados os indices de discriminacao e dificuldade
com base no modelo de resposta graduada: o parametro de discriminagao variou entre 1,94
(item 4) e 4,39 (item 3), valores considerados altos e mais eficazes em diferenciar
respondentes com baixos ou altos niveis do tragco latente (Pasquali, 2018). Portanto, ¢
possivel concluir que a EASH ¢ apropriada para uso posterior.

Apesar disso, ainda se mostrou necessario observar as relagdes desse instrumento com
o consumo de midias de super-herdis propriamente dito, bem como variaveis

sociodemograficas. Para atender essas demandas, foi realizado um estudo subsequente.
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ESTUDO 3: CONSUMO DE MIiDIAS DE SUPER-HEROIS E ATITUDES FRENTE A

MIDIA DE SUPER-HEROIS: O PAPEL DO GENERO E DA IDADE

O foco do presente estudo serd a relagdo entre o consumo de midia e as atitudes frente
a midia de super-herdis. Essa investigagdo pode ser justificada por aspectos teéricos. Segundo
o GAM, uma das formas que a midia afeta o comportamento distalmente ¢ através de seu
efeito no desenvolvimento/refor¢amento de atitudes (Plante et al., 2020). Desse modo,
compreender se ambos construtos estdo relacionados é um passo necessario antes da
investigacdo das atitudes na relagdo super-herois-comportamento.

Assim, o objetivo do presente estudo foi investigar a relagdo entre a exposi¢do a midia
de super-herois e as atitudes frente a esse construto. Adicionalmente, foi investigado se as
variaveis sociodemograficas sexo biologico e idade também impactavam as atitudes,
considerando que super-herdis sdo mais populares entre jovens adultos e homens (Statista
Research Department, 2023a, 2023b). Nesse sentido, as seguintes hipoteses foram

consideradas:

H1. O consumo de midias de super-herdis se correlaciona positivamente com as atitudes
frente a midia de super-herdis;

H2. A idade se correlaciona negativamente com as atitudes frente a midia de super-herdis;
H3. O sexo masculino se correlaciona positivamente com as atitudes frente a midia de

super-herdis.
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Método
Participantes

Participaram do estudo 250 brasileiros da populacao geral, com idade média de 25,78
anos (DP = 10,26; EP = 0,64). A maioria dos participantes era homens (71,2%), da regido
Sudeste (47,6%) e solteiros (64,8%). Os super-herois preferidos dos participantes eram:
Homem-aranha (21,2%), Batman (16,4%), Homem de Ferro (6,2%), Feiticeira Escarlate (6%)
e Super-homem (5,2%). Tratou-se novamente de uma amostra ndo-probabilistica por

conveniéncia.

Instrumentos

Além da EASH e do questiondrio sociodemografico, detalhados no estudo anterior,
foi utilizada a Escala de Contato com Super-heréis (ECS, o = 0,88), desenvolvida por Santos
e colaboradores (2018). Essa medida ¢ composta por oito itens, que abordam a frequéncia de
exposi¢ao a diversos formatos midiaticos que envolvem super-herdis (e.g. filmes,
quadrinhos) e o quanto o participante gosta desses personagens. As respostas sao fornecidas

através de uma escala tipo-likert.

Procedimentos
Similares ao estudo anterior, utilizando um questionario online divulgado nas redes

sociais.

Andlise de Dados
Os dados foram tabulados e analisados utilizando o SPSS versao 22. Especificamente,
foram realizadas analises descritivas, correlagdes bivariadas de Pearson e regressao linear

simples através do método Enter.
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Resultados
Correlacoes Bivariadas

Os resultados observados indicaram que, dentre as variaveis propostas, apenas a
exposi¢ao a super-herdis estava correlacionada as atitudes (r = 0,49; p <0,01). Mais

informacgdes sao detalhadas na Tabela 4.

Tabela 4

Média, Desvio-Padrado e Correlacoes Bivariadas do Estudo 3

Variaveis Média (DP) EASH ECS Idade Género
EASH 5,90 (1,11) -
ECS 3,22 (0,84) ,49%* -
Idade 25,78 (10,26) ,01 -,06 -
DGénero - ,07 ,30%* -, 14* -

Notas: * =p < 0,05; ** =p <0,01. Género foi codificado como 0 = Feminino, 1 = Masculino.
Regressao

Considerando, os resultados anteriores, apenas a exposi¢ao foi inserida como variavel
preditora no modelo explicativo. Os resultados observados (R*=0,21; F = 66,04; p < 0,01; 3
=0,45; gl = 198; t = §,12; p (t) < 0,01) indicaram que quanto maior o consumo de midia de

super-herdis, mais favoraveis as atitudes a esse género.

Discussio do Estudo 3

O presente estudo objetivou investigar a relacdo entre a exposicdo a midia de
super-herdis e as atitudes frente a esse construto, bem como o impacto de género e idade nas
atitudes. Sumariamente, apesar dos resultados indicarem que participantes do género

masculino consomem mais midias de super-herois, essa diferenca ndo ¢ refletida nas atitudes
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frente a essa midia; a idade também ndo apresentou relagdes significativas (indo contra as
hipoteses 2 e 3). Apesar disso, esses resultados vao de acordo com dados de 2019, onde 61%
de respondentes homens norte-americanos acima de 18 anos se declararam fas de
super-herdis, em comparagdo com 53% das participantes (Statista Research Department,
2023Db).

Desse modo, a unica varidvel significativa na predi¢ao das atitudes frente a midia de
super-herdis foi a exposi¢do prévia a esse conteudo (corroborando a H1). Esses resultados
vao de acordo com pesquisas anteriores (e.g. Dias et al., 2023; Pessoa et al., 2021), e com o
consenso na area de estudo das atitudes, que demonstram uma relacdo positiva entre a
exposi¢ao prévia e continuada ao objeto atitudinal e a favorabilidade a este (Schmidt &
Eisend, 2015).

O presente estudo auxilia na compreensdo das especificidades do consumo de
super-herdis no contexto brasileiro, além de demonstrar evidéncias de validade convergente
do instrumento desenvolvido anteriormente, que se correlacionou significativamente com um
construto teoricamente similar (Pasquali, 2007). Apesar disso, ainda € necessario investigar a
relagdo entre as variaveis centrais da pesquisa: midias de super-herois, comportamento
pro-social e agressivo. Para tal, foi realizado um novo estudo, focando inicialmente nos

impactos de longo prazo da midia nas tendéncias a esses comportamentos.



48

ESTUDO 4: SUPER-HEROIS, PRO-SOCIABILIDADE E AGRESSIVIDADE:

INVESTIGANDO O PAPEL DAS ATITUDES E EMOCOES AGRESSIVAS

Anteriormente, foi abordado como estudos anteriores indicam que o consumo de
midias de super-herois impacta tanto o comportamento agressivo (e.g. Coyne et al., 2017;
Santos et al., 2018) quanto o pro-social (e.g. Cingel et al., 2020; Mesurado et al., 2018;
Mesurado et al., 2020). Contudo, ¢ relevante ndo apenas corroborar se os super-herois afetam
esses construtos, mas quais variaveis podem mediar ou moderar essa relacao. No presente
estudo, serdo testados os papéis das atitudes e das emocgdes agressivas.

Como discutido previamente, a exposicao a midia pode afetar as intengdes de
comportamento interagindo com varidveis pessoais, tais como as atitudes (Plante et al.,
2020). Também foi demonstrado pelo estudo anterior que os construtos exposicao a midia de
super-herdis e atitudes frente a esta estao relacionados. Adicionalmente, pesquisas prévias
suportam a relacao entre atitudes, agressividade (e.g. Anderson et al., 2006) e
pro-sociabilidade (e.g. Greitemyer, 2011; Leiberg et al., 2011).

Se as atitudes sao uma possibilidade de moderagao, as emogdes agressivas (compostas
por raiva e hostilidade) podem aparecer como uma rota mediadora para a intengao de
comportamento agressivo, tanto fisico quanto verbal (Paiva et al., 2020). Essa hipotese ¢
corroborada por estudos anteriores com o0 GAM (e.g., Barlett & Anderson, 2012; Cavalcanti
& Pimentel, 2016), apesar de nenhum deles analisar midias de super-herais.

Desse modo, o presente estudo objetivou observar as relagdes entre o consumo de
super-herdis e as atitudes relacionadas a ele, a pro-sociabilidade e a agressividade. Além

disso, foram objetivos especificos:
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1. Analisar o papel moderador das atitudes;
2. Avaliar o papel mediador das emogdes agressivas na relagao entre consumo
de super-herois, agressao fisica e verbal.
Adicionalmente, as seguintes hipoteses foram consideradas:

H1. A exposicao a midia de super-herdis se relaciona positivamente com a agressividade;
H2. A exposicao a midia de super-herdis se relaciona positivamente com a pro-sociabilidade;
H3. As atitudes moderam a relagdo entre a exposi¢ao a midia de super-herdis e a
agressividade/pro-sociabilidade: especificamente, a magnitude da relacao ¢ maior em niveis
médios e altos das atitudes;
H4. As emogoes agressivas mediam efeitos indiretos da exposi¢ao a midia de super-herdis na

agressividade.

Método
Participantes

O estudo contou com 250 participantes da populagao geral, com idade média de 25,54
anos (DP = 7,21; EP = 0,45). A maioria dos participantes era de homens (58%), residentes na
regido Sudeste (36,4%) e solteiros (60,4%). Os super-herois preferidos dos participantes
eram: Batman (16%), Homem-aranha (14%), Feiticeira escarlate (10,8%), Homem de ferro
(7,2%) e o Doutor Estranho (5,2%). Novamente se utilizou uma amostra ndo-probabilistica

por conveniéncia.

Instrumentos
Em conjunto com a EASH, a ECS e o questiondrio sociodemografico, ja descritos no

estudo anterior, foram utilizadas as seguintes medidas:
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Escala de Pro-sociabilidade (o= 0.92). Mensura comportamentos e tendéncias
pro-sociais através de 16 itens respondidos em uma escala de cinco pontos (1 = Nunca/Quase
nunca verdadeiro a 5 = Sempre/Quase sempre verdadeiro). Essa medida foi desenvolvida por
Caprara et al. (2005) e validada no contexto brasileiro por Pimentel (2012).

Questionario de Agressividade de Buss-Perry - Versao Curta (o= 0.80). Esta
versao do instrumento ¢ composta por 12 itens. Foi desenvolvido por Bryant e Smith (2001),
e validado no Brasil por Paiva et al. (2020). E composto por quatro fatores (cada um
composto por trés itens): agressao fisica, agressao verbal, raiva e hostilidade. No presente

estudo, os fatores raiva e hostilidade foram combinados na varidvel “emogdes agressivas”.

Procedimentos

Semelhantes aos estudos anteriores.

Andlise de Dados

Inicialmente, o Jasp (Jasp team, 2023) foi utilizado para realizar analises descritivas,
correlagdo bivariada de Pearson e modelagem de equagdes estruturais (objetivando testar as
mediacdes). Nesse modelo, foi aplicado o estimador DWLS (Minimos Quadrados
Ponderados Diagonalmente) e bootstrap com 1000 re-amostragens. Além disso, foram
considerados os seguintes indices de adequacdo: o goodness-of-fit index (GF1), Tucker-Lewis
index (TLI), e o comparative fit-index (CFI) (que aceitam valores maiores ou iguais a 0,90);
0 root-mean-square error of approximation (RMSEA, que considera valores até 0,08); e o
root-mean-square of-residuals (SRMR, aceitando valores até¢ 0,10) (Hu & Bentler, 1999;

Kline, 2016; Mard6co, 2010).
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Adicionalmente, para testar as moderagdes hipotetizadas foi utilizado o Process
Macro v4.1 (Hayes, 2022), com a centralizacdo de variaveis continuas e a inferéncia de

consisténcia de heterocedasticidade de Cribari-Neto.

Resultados
Correlacoes Bivariadas

Como apontado na Tabela 5, a exposi¢cdo a midias de super-herdis se correlacionou
positivamente tanto com a pro-sociabilidade (r = 0,18; p <0,01) quanto com a agressao fisica
(r=0,17;p<0,01) e emocgdes agressivas (r = 0,13; p < 0,05). Por outro lado, as atitudes
apenas se relacionam com a pré-sociabilidade (r = 0,14; p < 0,05) e as emogdes agressivas (r

=0,15; p <0,05).

Tabela 5.

Média, Desvio-Padrdo e Correlacoes Bivariadas do Estudo 4.

Varidveis ~Média  ECS EASH AF AV EAg
(DP)
ECS 3,22 _
(0,88)
EASH 6,00 ,50% -
(1,12)
AF 2,17 17 ,08 -
(0,96)
AV 3,12 06 06 Q27 ;
(0,87)
EAg 2,97 13% 15% A3 36 -
(0,91)
PS 3,64 18%* 14% .10 08 10

(0,72)
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Notas: * = p < 0,05; ** =p < 0,01; ECS = Exposi¢ao a midia de super-herois; EASH =
Atitudes frente a midia de super-herdis; AF = Agressao fisica; AV = Agressdo verbal; EAg =

Emocgdes agressivas; PS = Pr6-sociabilidade.

Moderacdo

ApOs observar as correlagdes, testou-se o papel moderador das atitudes no impacto da
midia de super-herdis nas outras varidveis. Contudo, nenhuma das moderacdes foi
significativa (Pro-sociabilidade: b = 0,05; t = 1,15; p = 0,25; Agressao Fisica: b = -0,01; t =
-0,21; p =0,82; Agressao Verbal: b =0,04; t = 0,80; p = 0,42; Emogdes agressivas: b = 0,04; t
=0,92; p=0,35).
Modelagem de Equacoes Estruturais

Finalmente, foi avaliado o papel mediador das emocgdes agressivas na relagcdo entre
consumo de super-herdis e a agressdo fisica e verbal. Esse modelo apresentou indices de
adequacdo estatisticamente adequados (GFI = 0,97; CFI = 0,98; TLI = 0,98; SRMR = 0,06;
RMSEA = 0,03 [90% IC = 0,01 - 0,04|). Na agressao fisica, foram observados efeitos
significativos diretos (A = 0,10; p < 0,01) e indiretos mediados apenas pelas emogdes
agressivas (A = 0,10; p <0,01). Ja para a agressao verbal, os efeitos foram apenas indiretos (A

=0,09; p <0,05). Mais detalhes podem ser observados na Figura 4.
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Figura 4.

O Papel Mediador das Emog¢oes Agressivas.
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Notas: ** =p < 0,01; ECS = Exposi¢ao a midia de super-herdis; AF = Agressao fisica; AV =

Agressao verbal; EAg = Emocdes agressivas.
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Discussiao do Estudo 4

O presente estudo objetivou observar as relagdes entre o consumo de super-herois e as
atitudes relacionadas a ele, a prd-sociabilidade e a agressividade. Adicionalmente foi
observado se as atitudes moderavam essas relagdes e se as emogdes agressivas mediavam os
impactos na agressdo fisica e verbal. Em geral, esses objetivos foram atendidos: em
consonancia com outro estudo sobre midia pro-social violenta (Holmgren et al., 2019),
observou-se que um maior consumo de midia de super-herois esta positivamente relacionado
a resultados positivos e negativos. Os resultados especificos serdo discutidos abaixo.

A exposicao a midia de super-herois se correlacionou positivamente com a agressao
fisica e emogdes agressivas (H1). Esta informacao estd de acordo com pesquisas anteriores
usando o0 GAM, onde o consumo de contetido violento influencia um aumento na agressao de
trago (Anderson et al., 2017; Miles-Novelo et al., 2022): em geral, experiéncias continuas de
uma situacao (e.g., consumir midia de super-herois) pode levar a mudancas no individuo, que
com o tempo e exposi¢ao repetida tornam-se estaveis (Anderson & Bushman, 2018). A midia
de super-herdis pode, por exemplo, fortalecer crencas que justificam a violéncia,
considerando que esses personagens costumam usa-la para atingir seus objetivos e que atos
de violéncia sdo o tema negativo mais comum nessas obras (Bauer et al., 2016; Santos et al.,
2018).

Os resultados obtidos sao semelhantes aos de Yoon e Vargas (2014), mas vao contra
os dados de Cingel et al. (2020). Possiveis explicagdes sao as diferencas entre as amostras
(adolescentes vs. adultos), a medida utilizada (questionario Buss-Perry vs. escala de estado de
hostilidade), e a investigacdo em um contexto experimental versus correlacional, que
analisam diferentes mecanismos psicologicos.

Ainda tratando da agressdo, os impactos da exposi¢do a midia de super-herdis na

agressao fisica e verbal também foram indiretos, mediados pelas emocgdes agressivas (H4).
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Esses resultados se alinham com a ideia de que os herdis podem provocar emogdes no
publico por meio de suas narrativas (Kinsella et al., 2015b). O presente estudo expande essa
afirmag¢do, indicando que esse impacto pode ocorrer nas emogdes negativas, aumentando
posteriormente a probabilidade de agressdao. Estudos anteriores com GAM também
corroboram essa mediagdo das emogdes nos efeitos sobre tendéncias comportamentais
agressivas (e.g., Barlett & Anderson, 2012; Cavalcanti & Pimentel, 2016; Santos et al.,
2022).

No entanto, a exposi¢ao a midia de super-herdis também apresentou uma relacao
positiva com a pro-sociabilidade (H2). Algumas explicagdes sdo possiveis: os super-herdis
servem como modelos, inspirando-nos a ver a protecao dos necessitados como algo positivo
(Rosenberg, 2013). Nesse sentido, quando nos identificamos e simpatizamos com esses
personagens, podemos nos envolver em comportamentos semelhantes que estejam
disponiveis em nosso contexto social (Shawcroft & Coyne, 2022). Essa hipotese ¢
corroborada pelo GLM: uma das estruturas de conhecimento afetadas pelas variaveis
ambientais sao 0s scripts comportamentais que guiam nossas agoes (Gentile et al., 2009). Os
resultados mencionados também corroboram outros estudos sobre o tema (Happ et al., 2013;
Mesurado et al., 2018; Pefia & Chen, 2017; Van Tongeren et al., 2018).

Apesar dos resultados cumprirem os objetivos propostos, o presente estudo nao esta
isento de limitacdes. A exposicao a outros formatos de midias pro-sociais ou violentas pode
ter enviesado os resultados: essa € uma consequéncia da principal limitagdao do estudo, o uso
de dados correlacionais, que dificultam a generalizacao e a inferéncia de causalidade. Ainda,
esse formato de coleta ndo possibilita a mensuragdo de comportamentos, apenas intengdes
destes.

Assim, mesmo que esse € os estudos anteriores tenham contribuido numa investigagao

inicial da relacdo entre a midia de super-herdis e o comportamento agressivo e pro-social,
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prosseguiu-se para a proxima fase da pesquisa: a realiza¢do de estudos experimentais sobre o

tema.
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ESTUDOS EXPERIMENTAIS*

4. Os Estudos experimentais foram publicados nas seguintes referéncias:

Santos, I. & Pimentel, C. (2024). Superhero Films’ Impacts on Prosocial Behavior: The
Mediating Role of State-Empathy and Violence Justification. The Journal of
Psychology. Interdisciplinary and Applied, Online First.

10.1080/00223980.2024.2387039.

Silva Santos, 1. L., Pimentel, C. E., & Evangelista Mariano, T. (2025). Prosocial violent films
and aggressive behavior: Examining the moderating role of trait-aggression in brazil.
Journal of Aggression, Maltreatment & Trauma, 34(11), 1661-1671.

https://doi.org/10.1080/10926771.2025.2574316
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ESTUDO 5: IMPACTOS DE CURTO PRAZO DE FILMES DE SUPER-HEROIS NO

COMPORTAMENTO PRO-SOCIAL: O PAPEL MEDIADOR DA EMPATIA

Os estudos anteriores investigaram por meio de material bibliografico e dados
correlacionais a relagdo super-herois x comportamento agressivo/pro-social. Nessa etapa da
pesquisa, serdao abordados diretamente os impactos de curto prazo de midias de super-herois
em respostas comportamentais. Segundo os modelos teoricos utilizados, esse efeito ocorre
através do impacto de variaveis situacionais no estado interno atual do sujeito, composto de
variaveis cognitivas, afetivas e arousal (Anderson & Bushman, 2018). O presente estudo
investigara especificamente a rota da empatia.

A empatia ¢ definida como o padrao de reacdo individual relativamente estavel as
experiéncias de outras pessoas (Davis, 1994). Esse construto pode ser abordado como trago (a
descri¢ao anterior) ou estado: o estado de empatia envolve os aspectos situacionais dessa
variavel (Schumann & Dragotta, 2021).

Assim, enquanto o trago de empatia ¢ relativamente estavel, o estado ¢ dependente do
contexto (Song et al., 2019). Esse estado ¢ dividido em trés aspectos: a empatia afetiva
(referente aos aspectos emocionais), cognitiva (similar a tomada de perspectiva na
empatia-trago) e associativa (a identificagdo com o observado) (Shen, 2010). Além disso,
como destacado por Shen (2010) em seu instrumento, o estado de empatia pode ser
despertado pela observacao de uma mensagem midiatica, tais como midias de super-herdis.

De um ponto de vista teorico, o estado de empatia poderia funcionar como uma rota
mediadora da relagdo entre variaveis situacionais e o comportamento no ciclo episdédico do
GAM/GLM (Greitemeyer, 2011b). Essa ideia ¢ corroborada em pesquisas experimentais (e.g.

Greitemeyer, 2009) e longitudinais (e.g., Prot et al., 2014). Assim, o presente estudo pretende
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investigar o papel mediador do estado de empatia na relacdo entre exposicao a filmes de

super-herdis e comportamento pro-social, considerando as seguintes hipoteses:

H1. Em comparagao com o grupo controle, o grupo experimental apresenta maiores niveis de
empatia-estado.

H2. Em comparagao com o grupo controle, o grupo experimental apresenta maiores niveis de
comportamento pro-social.

H3. O estado de empatia media efeitos indiretos da exposi¢ao ao filme de super-heroi no

comportamento pro-social.

Método
Participantes

Participaram 200 voluntarios brasileiros (média de idade = 28,82, DP = 9,22, EP =
0,65, 70,5% mulheres, 49% solteiros): 100 destes formaram o grupo experimental (média de
idade = 29,21, DP =9,75, EP = 0,97, 70% mulheres) e 100 o grupo controle (média de idade
= 28,42, DP = 8,69, EP = 0,86, 71% mulheres).

Os grupos foram formados de maneira aleatéria através da plataforma Allocate
Surveys, que realiza o redirecionamento para diferentes versoes de um formulario
(Fergusson, 2016). O tamanho amostral foi baseado nas recomendac¢des de Kim et al. (2020)
acerca de pesquisas com midia (minimo de 100 sujeitos por condi¢ao) e num calculo de
amostra (Soper, 2023), que apontou a necessidade de no minimo 181 participantes para

detectar um efeito de 0,25, com p < 0,05 e poder estatistico de 0,8.
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Instrumentos

Além do questiondrio sociodemografico, ja mencionado nos estudos anteriores, foram
utilizados os materiais descritos a seguir.

Variavel independente: Videos. Para o grupo experimental foi utilizado um trecho
do filme Batman vs Superman, langado em 2016. Na cena, com duragdo de 3 minutos e 47
segundos, Batman luta contra diversos inimigos armados para salvar Martha, que foi
capturada. A cena foi escolhida por meio de analise realizada por cinco pesquisadores
familiarizados com o estudo de midias violentas. Eles avaliaram quatro op¢des de videos que
atendiam aos objetivos do estudo.

Ja o grupo controle assistiu a um video onde sao mostradas esferas coloridas
formando diversos padrdes. O video tem duragdo de 3 minutos e 17 segundos. A checagem
de manipulagao indicou que o video do grupo experimental foi de fato percebido como mais
violento que o controle (t =-19,53, gl = 147,52, p <0,01).

Escala de Estado de Empatia (Anexo 2). Instrumento desenvolvido por Shen
(2010), é composto por 12 itens abordando a empatia durante a exposi¢do a midia. Possui trés
fatores: empatia afetiva (e.g., “Eu consigo sentir as emocgoes dos personagens”, o = 0,87),
empatia cognitiva (e.g., “Consigo entender o que os personagens estao passando”, a = 0,95) e
empatia associativa (e.g., “Me identifico com o que o personagem estava passando no video”,
a = 0,85). A medida ¢ respondida através de uma escala de 4 pontos (de “Nem um pouco” a
“Completamente”).

Medida de Comportamento Pré-social (Anexo 3). Foi desenvolvida uma atividade
para medir o comportamento pré-social com base no estudo de Yoon e Vargas (2014), que
também abordou essa variavel e midia de super-herois. Apds responderem a escala de estado
de empatia, os participantes recebiam as seguintes instrucoes: “Antes de terminarmos,

gostariamos da sua ajuda em outro estudo que esta sendo realizado pelo laboratorio. Estamos



61

investigando como as preferéncias alimentares impactam a experiéncia de diferentes midias e
para manter a aleatoriedade, gostariamos que vocé preparasse uma por¢ao que sera
consumida por um futuro participante”. Em seguida, o voluntario era orientado a distribuir
pedacos de chocolate para um participante que gostava desse alimento (essa informagao
estava destacada em negrito nas instrugdes). Era possivel atribuir de um a sete pedacos de
chocolate.
Procedimentos

Inicialmente, a pesquisa foi submetida e aprovada pelo comité de ética do Centro de
Ciéncias da Saude da Universidade Federal da Paraiba. Apos analise e posterior aprovagao, o
experimento foi desenvolvido utilizando dois questionarios do Google Forms. As versoes
eram idénticas, com exce¢ao do estimulo utilizado (video de super-heroi ou neutro). O link de
acesso aleatorio (gerado utilizando o Allocate.Monster) foi entdo compartilhado nas redes
sociais (paginas do Instagram, grupos de Facebook ¢ WhatsApp e e-mails). Ressalta-se
também que a participagdo no estudo sé ocorreu mediante concordancia com o termo de
consentimento. Também foram seguidas as demais diretrizes nacionais de ética em pesquisa.

A Figura 5 resume o experimento. Apos serem direcionados aleatoriamente a um dos
grupos, os voluntarios eram informados que o estudo abordava o efeito de videos curtos na
concentracao (cover story). Em seguida, recebiam as seguintes instrugdes: “Agora,
gostariamos que vocé assistisse a um pequeno video! Preferencialmente, complete esta parte
da pesquisa em um ambiente silencioso, utilizando fones de ouvido se julgar necessario.
Quando terminar, passe para a proxima se¢ao”. A seguir, eles respondiam perguntas sobre o
video (checagem de manipulacao e aten¢do). Por fim, foram aplicados os demais
instrumentos e o questionario sociodemografico, realizou-se o debriefing e foi

disponibilizado acesso a outras pesquisas sobre o tema.



Figura S.

Visao Geral do Experimento.

Cover Story: Impacto de videos
curtos na concentragdo.

Grupo Experimental: Cena de
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Analise de Dados

Foi utilizado o SPSS para tabular os dados e realizar: andlises descritivas (para
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caracterizar a amostra), o teste t para amostras independentes (verificacdo de manipulagdo) e

a MANOVA (para comparar empatia € comportamento pro-social entre grupos). Além disso,

utilizamos o Jasp (Jasp Team, 2022) para realizar modelagem de equacdes estruturais (SEM).

Essa andlise objetivou testar o modelo de mediagdo, e utilizou o estimador ULS

(Unweighted Least Squares) e 1000 reamostragens. Os indices de ajuste e seus respectivos

pontos de corte utilizados foram os mesmos dos estudos anteriores.
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Resultados
MANOVA

Observou-se uma diferenga multivariada estatisticamente significativa entre os grupos
(A de Wilks = 0,661, F[195,4] = 25,027, p < 0,001, n2 = 0,339). Especificamente, o grupo
experimental apresentou médias maiores (comportamento pro-social: 4,37; empatia afetiva:
1,67; empatia cognitiva: 2,47; empatia associativa: 1,28) em comparagao com o grupo
controle (comportamento pro-social: 3,76; empatia afetiva: 0,90; empatia cognitiva: 0,95;
empatia associativa: 0,87).

Adicionalmente, foi realizada uma ANOVA individual. Os resultados mostraram
efeitos univariados para todos os fatores de empatia (afetivos: F =28,917, p < 0,001, n2 =
0,127, cognitivos: F = 85,603, p < 0,001, n2 = 0,302, associativos: F = 8,857, p=10,003, 12 =
0,043) e para o comportamento pro-social (F = 5,389, p=0,021, n2 = 0,026).

Modelagem de Equacoes Estruturais

Através da modelagem de equagdes estruturais, foi testado um modelo onde os trés
fatores de empatia mediaram os impactos da exposi¢ao a filmes de super-herois no
comportamento pro-social (Figura 6). Este modelo demonstrou valores de ajuste de modelo
adequados, especificamente: GFI = 0,99, CFI = 0,99, TLI = 0,99, RMSEA = 0,08 (IC 90%:
0,07 - 0,10), SRMR = 0,06. Além disso, os efeitos no comportamento pré-social foram

apenas indiretos, mediados pela empatia associativa (A = 0,07, p=0,01).
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Figura 6.

Papel Mediador da Empatia nos Impactos dos Filmes de Super-herois no Comportamento

Pro-Social.
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Notas: ** =p <0,01; -» = efeitos indiretos.

Discussiao do Estudo 5

O presente estudo teve como objetivo observar o impacto de uma cena pro-social
violenta de filme de super-herois no comportamento prd-social, mediado pelo estado de
empatia. Inicialmente, os resultados evidenciaram que aqueles que assistiram ao filme de
super-herdi obtiveram pontuagdes mais altas em todas as subescalas de empatia (H1) e na

medida de comportamento pré-social (H2). Esses resultados sdo corroborados por estudos
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como o de Pagnini et al. (2025), que apontam que a mera presenca de figuras de super-herois
em uma situagdo aumenta a probabilidade de comportamentos pro-sociais (Efeito Batman).

No entanto, somente a empatia associativa mediou os efeitos no comportamento
pro-social (corroborando parcialmente a H3). A empatia associativa € caracterizada pela
identificacdo com uma mensagem, a experiéncia vicaria daquilo que um personagem esta
passando (Shen, 2010). Assim, quando os participantes se identificaram com o super-heroi,
até mesmo o uso da violéncia pareceu justificado pelo objetivo final (salvar alguém), gerando
impactos pro-sociais. Esses resultados refletem estudos anteriores, onde jogar um jogo
usando um personagem herdi levou a comportamentos pro-sociais (Happ et al., 2013, Yoon &
Vargas, 2014).

O papel mediador da empatia também ¢ corroborado teoricamente pelo ciclo curto do
GLM, onde as rotas afetivas e cognitivas medeiam o impacto das variaveis situacionais no
comportamento (Buckley & Anderson, 2006; Lira et al., 2023). No entanto, o presente estudo
indica que, embora os filmes de super-herois gerem maiores emogdes associadas a empatia e
maior tomada de perspectiva, ¢ através da identificagdao que esta midia afeta positivamente o
comportamento pro-social.

Mas sera que a identificagdo por si s € capaz de superar os impactos da violéncia no
comportamento? Para compreender melhor os mecanismos que associam a midia pré-social

violenta ao comportamento pré-social, foi realizado outro estudo.
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ESTUDO 6: IMPACTOS DE CURTO PRAZO DE FILMES DE SUPER-HEROIS NO
COMPORTAMENTO PRO-SOCIAL: O PAPEL MEDIADOR DA JUSTIFICACAO

DA VIOLENCIA

Uma maneira de interpretar positivamente um comportamento negativo ¢
reformula-lo mentalmente. Na Teoria da Aprendizagem Social de Bandura (uma das bases do
GAM e do GLM), um exemplo dessas estratégias cognitivas de enquadramento seria o
desengajamento moral (Bandura, 1999): o conceito agrupa um conjunto de distor¢des
cognitivas que auxiliam na compreensao de como agdes agressivas podem ocorrer sem
consequéncias a autoimagem positiva (Azzi, 2011).

Assim, o desengajamento moral permite reduzir a culpa quando agimos de forma
agressiva (Thornberg et al., 2020). Essa variavel ¢ formada por oito mecanismos principais:
justificacao moral (detalhada a seguir); rotulagem eufemistica (alterar a linguagem para se
referir a uma acao de modo que esta parega menos problematica); comparagao vantajosa
(comparar a agdo realizada com comportamentos mais graves); deslocamento/difusao de
responsabilidade (destacar o envolvimento de outras pessoas no mesmo comportamento);
distor¢ao das consequéncias (minimizar e/ou ignorar os danos do comportamento);
desumanizagao (atribuir caracteristicas inumanas a vitima); e culpabilizagdo (enxergar a
vitima como merecedora da agressao) (Bandura, 2016).

No presente estudo, o foco estara especificamente na justificagdo moral da violéncia,
a reconstrucao cognitiva da agressao como socialmente aceitavel (Azzi, 2011). Assim, este
mecanismo ¢ caracterizado pela aceitacdo do comportamento violento através da sua
representacdo como ‘“correto” e moralmente justificavel (Concha-Salgado et al., 2022):
assim, quando observamos um super-heroi agir agressivamente, podemos justificar essa agao

por esse personagem representar o lado “certo” ou ter objetivos positivos.
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Conforme apontado por Tsay e Krakowiak (2011), os mecanismos de desengajamento
moral podem ser ativados ndo apenas para justificar o comportamento do individuo, mas de
personagens da midia consumida. Corroborando essa ideia, Richmond e Wilson (2008)
observaram que o desengajamento moral mediou a relagdo entre exposi¢ao a midia violenta e
o trago agressividade.

Portanto, a justificagdo moral pode funcionar como uma via cognitiva no ciclo curto
do GLM, mediando efeitos proximais da midia. Assim, o presente estudo objetiva testar a
justificacao moral da violéncia como possivel rota mediadora dos efeitos dos filmes de

super-herdis no comportamento pro-social, com base nas seguintes hipoteses:

H1. Em comparacao com o grupo controle, o grupo experimental apresenta maiores niveis de
justificacao moral da violéncia.

H2. Em comparagao com o grupo controle, o grupo experimental apresenta maiores niveis de
comportamento pro-social.

H3. A justificacdo moral da violéncia media efeitos indiretos da exposi¢ao ao filme de

super-herdi no comportamento pré-social.

Método
Amostra

Utilizamos os mesmos critérios de tamanho amostral aplicados no estudo anterior.
Participaram 200 voluntarios brasileiros (média de idade = 27,63, DP = 9,25, EP = 0,65,
52,5% homens). 100 participantes compuseram o grupo experimental (média de idade =
27,53, DP = 8,81, EP = 0,88, 51% homens) ¢ 100 o grupo controle (média de idade = 27,73,
DP =9,72, EP = 0,97, 54% homens). Os grupos foram divididos aleatoriamente por meio da

plataforma Allocate Surveys (Fergusson, 2016).
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Instrumentos

Foram utilizados os mesmos estimulos ¢ a medida de comportamento pro-social do
estudo anterior. Além disso, a justificacdo moral foi medida usando quatro itens (Anexo 1, o
=0,83): “As agdes do personagem principal foram necessarias”, “O personagem principal
estava correto nessa situacao”, “De modo geral, concordo com as a¢des do personagem
principal”, e “Nao seria possivel lidar adequadamente com a situagdo de uma forma

diferente”.

Procedimentos
Os procedimentos foram semelhantes ao estudo anterior. A checagem de manipulagao
mostrou que o video do grupo experimental foi percebido como mais violento que o controle

(t=-24,63, gl = 148,91, p < 0,01).

Analise de Dados

Similares ao estudo prévio.

Resultados
MANOVA

Foi observada uma diferenca estatisticamente significativa entre os grupos (A de
Wilks = 0,945, F[197,2] = 5,725, p = 0,004, n2 = 0,055). Novamente, as pontuacdes para o
comportamento ¢ a justificagdo foram maiores no grupo experimental (4,53 e 3,35,
respectivamente), em comparagao com o controle (3,91 e 3,01, respectivamente).

Ademais, na analise univariada, os resultados foram semelhantes ao estudo anterior:

tanto a justificacdo moral (F = 8,166, p = 0,005, n2 = 0,040) quanto o comportamento
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pro-social (F =4,692, p= 0,032, n2 = 0,023) apresentaram resultados estatisticamente

significativos.

Modelagem de Equacoes Estruturais

Finalmente, testou-se um modelo onde a justificagdo moral mediou os impactos da
exposi¢ao a filmes de super-herois no comportamento pré-social (Figura 7). Este modelo
demonstrou indices de ajuste adequados: GFI = 0,99, CF1= 1,00, TLI= 1,01, RMSEA = 0,01
(IC 90%: 0,01-0,03), SRMR = 0,02. Mais uma vez, os efeitos no comportamento pro-social

foram apenas indiretos, mediados pela justificacdo (A = 0,03, p=10,01).
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Figura 7.
Papel Mediador da Justificagdo nos Impactos dos Filmes de Super-herois no

Comportamento.

Filme de super-heroi

20+
1 80**
2 93
Justificagao
12 Moral
3 83
4 45

Comportamento
Pro-social

Notas: ** =p <0,01; -» = efeitos indiretos.

Discussiao do Estudo 6

No presente estudo, objetivamos observar se a justificagdo moral mediava a relagao
entre filmes de super-herdis € o comportamento pro-social. As analises demonstraram
diferencas significativas entre os grupos nas variaveis mediadora e dependente (H1 e H2). Da

mesma forma que no Estudo 5, foram observados somente efeitos indiretos (H3): aqueles que
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assistiram a cena do super-herdi viram as a¢des do personagem como moralmente corretas e,
portanto, apresentaram maior probabilidade de executar comportamentos pro-sociais.

Uma explicacdo € que a justificagao moral reestrutura cognitivamente o
comportamento observado como uma resposta apropriada a situacao (Thornberg et al., 2020).
Além disso, o fato dos super-herois serem vistos como simbolos de protecao e justica pode
ter aumentado a probabilidade ndo s6 de o seu comportamento violento ser justificado, mas
de conduzir indiretamente a resultados pro-sociais (Rosenberg, 2013). Contudo, ¢ importante
ressaltar que este ainda € um tema pouco estudado, necessitando de maiores investigagoes.

Outra limitagao ¢ que os estudos experimentais ja conduzidos apenas observaram
impactos no comportamento pro-social, mesmo que a midia investigada apresente também
elementos agressivos. Assim, buscando entender os impactos no comportamento agressivo,

um novo estudo foi conduzido.
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ESTUDO 7: IMPACTOS DE CURTO PRAZO DE FILMES DE SUPER-HEROIS NA

AGRESSAO: O PAPEL MODERADOR DA INTENCAO DE AGRESSAO

Os experimentos anteriores demonstraram como filmes de super-herdis impactam o
comportamento pro-social por meio de duas rotas mediadoras, o estado de empatia e a
justificagdo moral da violéncia. Contudo, como ja demonstrado nos Estudos 1 e 4, essa midia
também esta relacionada a agressdo, tanto como comportamento quanto como trago
relativamente estavel. Esse traco compila padrdes de emocao (e.g., raiva), cognicao (e.g., viés
de hostilidade, roteiros comportamentais) e comportamento relativamente estaveis no que diz
respeito ao comportamento agressivo (Webster et al., 2013).

Mas como relacionar essas trés varidveis em uma situagdo especifica? Segundo o
Modelo Geral da Agressdo, aspectos pessoais (como o trago agressividade) e situacionais
(midia pro-social violenta) podem impactar o comportamento tanto de forma independente
quanto interativa): assim, ¢ possivel hipotetizar que individuos com diferentes niveis de trago
agressividade apresentaram impactos significativamente diferentes da midia no
comportamento agressivo.

A partir disso, o presente estudo objetivou investigar o impacto de filmes de
super-her6is no comportamento agressivo, considerando o papel moderador do trago de
agressividade (especificamente seu componente de intengdo comportamental) e as seguintes
hipoteses:

H1. Em comparagdo com o grupo controle, o grupo experimental apresenta maiores niveis de
agressao.
H2. A intencdo de agressd@o modera a relagdo entre a exposicao ao filme de super-herdi e o

comportamento agressivo.
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Método
Amostra
O estudo contou com dois grupos (experimental e controle), divididos aleatoriamente com
suporte da plataforma Allocate (Fergusson, 2016). Para chegar a um tamanho amostral
adequado para detecg¢ao de um efeito de 0,25 (p < 0,05, poder estatistico de 0,8), foi utilizado
o software online de Soper (2024): Esta apontou para um n de 181 participantes.

Esse numero foi superado, com uma amostra total de 220 participantes (idade média =
28,21, DP = 8,06, EP = 0,54, 75,45% mulheres), divididos igualmente entre os grupos
(experimental: idade média = 28,27, DP = 8,02, 78,18% mulheres, controle: idade média =

28,15, DP = 8,14, 72,72% mulheres).

Instrumentos

Foram utilizados os mesmos estimulos dos experimentos anteriores, além de uma
medida de intengao de agressao baseada nos fatores “agressao fisica” e “agressao verbal” do
Questionario de Agressao, ja apresentado no Estudo 4. Ja para mensurar o comportamento
agressivo foi desenvolvida uma atividade (Anexo 4) baseada nos procedimentos de Yoon e
Vargas (2014). Apos as perguntas especificas sobre o video, os participantes eram convidados
a contribuir com outro estudo do laboratorio, envolvendo a relacao entre preferéncias
alimentares e midia. Para isso, eles deveriam atribuir a quantidade (de uma a sete colheres de
sopa) e intensidade (de suave a extra picante) de molho de pimenta a ser servido a um futuro
participante, que ndo gostava de molho de pimenta (essa informacao estava destacada nas

instrucdes). Para obter a pontuacao, os dois itens sao somados.
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Procedimentos
Similares aos experimentos prévios. Destaca-se como diferenca a apresentagao da
medida de traco de agressao antes do video. Novamente, o contetdo do grupo experimental

foi percebido como mais violento (t = 21,90, df =218, p <0,01).

Andlise de Dados
Os dados foram tabulados e analisados por meio do SPSS 21 e do plug-in Process.
Especificamente nesse estudo, foram utilizadas as seguintes analises: analises descritivas,

teste-t para amostras independentes ¢ moderagao.

Resultados
Teste-t para Amostras Independentes

Observou-se uma diferenga significativa na agressao entre os dois grupos [t (2, 218)=
2,85, p <0,01, d=0,38]: especificamente, os participantes que assistiram a cena de
super-herdi demonstraram menores indices de agressao em comparagao com o grupo controle

(média grupo experimental: 2,48, DP = 0,79; média grupo controle: 2,91, DP = 1,38).

Moderacdo

Como detalhado na Tabela 6, a moderacao da intencao de agressao foi significativa (b
=-0,51,t=-2,25, p=0,02). Especificamente, os impactos da cena de super-heroi na
diminui¢do do comportamento agressivo s6 foram significativos em niveis médios e altos de
intencao de agressao ao nivel de traco. Por outro lado, a interagdo do grupo com emocgoes

agressivas nao foi significativa (b =-0,03, t =-0,22, p = 0,81).
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Tabela 6.

Efeitos de Filmes de Super-herdis na Agressdo: o papel moderador da Inteng¢do de Agressao.

Coeficiente (b) Erro-padrio t p
Constante 2,92 0,13 21,87 <0,01
Grupo (X) -0,44 0,15 -2,86 <0,01
Intengdo Agressao (W) 0,37 0,20 1,80 0,07
Grupo * Inten¢do Agressao
(X*W) -0,51 0,22 -2,25 0,02
Efeitos Condicionais (W)
-0,65 -0,10 0,17 -0,62 0,53
-0,15 -0,36 0,14 -2,49 0,01
0,68 -0,78 0,25 -3,10 < 0,01

Nota: Grupo foi codificado em uma variavel dummy, onde 0 = grupo controle e 1 = grupo
experimental.
Discussao do Estudo 7

O presente estudo objetivou investigar o efeito de filmes de super-herdis no
comportamento agressivo. Ademais, foi testado o papel moderador do trago agressividade. Os
resultados vao de acordo com os experimentos anteriores, mas contra a H1: em comparacao,
os participantes que assistiram a cena de super-her6i demonstraram menores niveis de
comportamento agressivo. Contudo, na andlise de moderacao, esse efeito so foi significativo
em participantes com médios e altos niveis de intencdo de agressao (fisica/verbal),
corroborando a H2.

Algumas explicagdes podem ser utilizadas para interpretar esses resultados. No
Estudo 4, foi observada uma correlagdo positiva entre a agressividade e o consumo de midias
de super-her6is. Holmgren et al. (2019) também relatam resultados similares investigando a
exposicao a midia pro-social violenta de forma mais abrangente. A ideia de que pessoas que
reportam maiores indices de trago agressivo consumirem mais esse tipo de midia aponta para
o mecanismo da dessensibilizac¢do a violéncia como uma explicagao.

Essa variavel ¢ definida como a defini¢do da reatividade a estimulos violentos

(Carnagey et al., 2007). Como detalhado por Miles-Novelo e Anderson (2021), uma das
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consequéncias da dessensibilizacdo ¢ a crenca de que agir violentamente ¢ a norma, ndo a
excegdo. Assim, pessoas que ja possuem um alto trago de agressividade (e provavelmente um
maior consumo de midia violenta prévio) podem exibir menor comportamento agressivo apos
uma cena pro-social violenta por verem a agressao como algo normativo. Em uma explicagao
alternativa, os resultados podem refletir que aqueles que ja sao mais agressivos ndo foram
afetados pelo estimulo, e sim os participantes que possuiam baixos niveis de agressividade:
esses sujeitos experienciaram o aumento na agressao esperado da exposicao a midia violenta
(Burkhardt & Lenhard, 2022).

Em conjunto, os experimentos reportados até entdo oferecem dados estatisticamente
significativos acerca da relacdo entre midias de super-herois e comportamentos agressivos e
pro-sociais. Contudo, seriam esses dados aplicaveis no desenvolvimento de praticas de
intervencao eficazes na promocao de agdes positivas? Para testar essa ideia, a ultima fase

desta tese foi composta de trés estudos de natureza interventiva.
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INTERVENCOES?®

5 Os estudos 8 e 9 foram publicados nas seguintes referéncias:

Santos, I. L. S., Lira, Y. P. B., Braz, A. L. R., Silva, E. F. V., Camelo Oliveira, L., & Pimentel,
C. E. (2025). Real life Superheroes: A pilot study of a superhero media intervention to
enhance prosocialness in adolescents. Educational and Developmental Psychologist,
Online first. https://doi.org/10.1080/20590776.2025.2499565

Santos, [. & Pimentel, C. (Orgs.). (2024). Psicologia dos Super-herdis: possibilidades de

aplicagdo pratica. Parad de Minas, MG: VirtualBooks Editora.
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ESTUDO 8: “SUPER-HEROIS DA VIDA REAL”: UTILIZANDO MIiDIAS DE
SUPER-HEROIS NA PROMOCAO DE PRO-SOCIABILIDADE EM ALUNOS DO

ENSINO MEDIO

A partir da discussao anterior, observa-se que as midias de super-herois podem ser
uma ferramenta para promogao de pro-sociabilidade: esses personagens inspiram o
desenvolvimento de caracteristicas positivas através de suas historias, que apesar de
fantasticas, trazem dilemas universais (Rosenberg, 2013). Esse também ¢ um tema pouco
explorado na literatura da América Latina, apesar de estudos prévios por Mesurado e
colaboradores (2018, 2020) demonstrarem a eficacia de intervencdes dessa natureza: através
do Hero Program, os autores observaram um aumento em indicadores da pré-sociabilidade
em adolescentes argentinos e uruguaios.

Apesar de sua eficacia, esse programa ¢ de uso individualizado e nao utiliza midias de
super-herdis propriamente ditas, apenas o conceito associado as atividades. Além disso, ele
ainda nao foi investigado no contexto brasileiro. Assim, o objetivo do presente estudo foi
desenvolver uma intervencao visando promover a pro-sociabilidade em alunos do ensino

médio através de midias de super-herdis.

Método
Amostra

A intervengao foi realizada em uma escola publica e integral de ensino médio da
Paraiba, com alunos do segundo ano. Participaram 30 alunos, sendo 60% do sexo masculino
(Idade média: 16,93 anos, DP = 1,06, EP = 0,21). Adicionalmente, duas outras turmas da
instituicao participaram como grupo controle. 56.7% eram do sexo masculino, (Idade média:

16 anos, DP = 1,35, EP = 0,27).
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Descricdo da Intervencao

A intervengao “Super-herois da vida real” foi composta por quatro atividades. Cada
um desses passos foi realizado em um encontro de 50 minutos, focado em um aspecto da
pro-sociabilidade. Além da variagao nos temas, as midias utilizadas também foram
diferenciadas entre atividades, objetivando manter o interesse dos estudantes. E importante
salientar que esses materiais seguiam a classificagao indicativa recomendada para os alunos.
A Figura 8 sumariza o processo.

O primeiro encontro objetivou apresentar a equipe de trabalho aos estudantes, bem
como introduzir o conceito de pro-sociabilidade a partir dos super-herois. Para isso, foram
disponibilizados trechos de diversos quadrinhos, € os alunos foram incentivados a escolher
qual cena melhor representava o conceito de super-herodis. O material escolhido foi discutido
utilizando uma tabela de temas positivos baseada na pesquisa de Bauer et al. (2016): esses
autores analisaram e descreveram os temas mais comuns em midias de super-herois. A partir
da comparagdo entre a lista e as escolhas dos alunos, foi apresentada a ideia de
pro-sociabilidade, e como essa disposi¢do a ajudar outros esta presente nao s6 em
personagens, mas no dia-a-dia.

Na segunda atividade foram utilizadas cenas de filmes de super-herdis para discutir o
conceito de empatia e sua relacdo com o comportamento pré-social (Ding & Lu, 2016). A
empatia foi definida como a forma que reagimos a experiéncia de outras pessoas (Davis,
1994). Também foram apresentados os aspectos afetivos (e.g. preocupacao genuina) e
cognitivos (e.g. tomada de perspectiva) (Troyer & Greitemeyer, 2018). A partir da discussao
desse tema, os alunos foram solicitados a apontar exemplos de empatia nas cenas
apresentadas. Finalmente, com base nas informagdes, o grupo desenvolveu pdsteres acerca da

importancia da empatia no dia-a-dia.
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Com base nos conceitos discutidos previamente, a terceira atividade focou na
aplicacdo da pro-sociabilidade em comportamentos do dia-a-dia. A pergunta que norteou esse
encontro foi: se ndo possuimos poderes como super-herdis, o que podemos fazer para ajudar
os outros? Para abordar esse questionamento, os alunos assistiram um episodio da série
animada Jovens Titas. Durante a exibigao, eles deveriam notar como 0s personagens se
comportavam pro-socialmente e como adaptar isso para a realidade.

Finalmente, o ultimo encontro forneceu aos participantes um espago para esclarecer
davidas remanescentes, bem como prover feedback acerca da intervengdo. Adicionalmente,
os estudantes foram convidados a responder um questionario (instrumentos serao descritos a
seguir). Esse questionario também foi aplicado em uma turma que nao participou da

intervengdo, de modo a comparar os resultados.



Figura 8.

Sumario da Intervencdo.

Objetivo: Introduzir o tema comportamento
pro-social e como/porque super-herdis se
relacionam a ele.

Materiais: Trechos de quadrinhos (e.g.
Super-homem: Son of Kal-el, One Punch Man,
Batman: Wayne Family Adventures).

Objetivo: Conceitualizar empatia, sua relagio
com o comportamento pro-social e importincia
no dia-a-dia.

Materiais: Homem-aranha 2 (2004), The
Amazing Spider-man (2012), Materiais
artisticos.

Objetivo: Desenvolver um paralclo entre
comportamentos herdicos & comportamento
pro-social no dia-a-dia.

Materiais: Jovens Titds 2° temporada,
Episodio 3, “Terra”.

Objetivos: Receber o feedback dos
participantes, aplicar os instrumentos da
pesquisa,

Materiais: Escala de pro-sociabilidade,
Perguntas sobre a intervengdo.

Instrumentos
Além da Escala de Pro-sociabilidade, ja descrita nos estudos anteriores, 0s
participantes responderam um questionario sociodemografico. O grupo que participou da

intervencdo também recebeu questdes visando avaliar as atividades realizadas.

81
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Procedimentos

A intervengao foi desenvolvida através de um projeto de Extensao do programa
institucional da Universidade Federal da Paraiba. Assim, as atividades foram realizadas em
conjunto com uma equipe de quatro alunos de graduagdo. Apos o projeto ser aprovado pela
universidade, a equipe entrou em contato com uma escola das redondezas. Se tratava de uma
escola integral de ensino médio. A coordenadora da instituicdo demonstrou interesse na
participacdo da intervengao, sugerindo que as atividades fossem realizadas em conjunto com
a disciplina “Projeto de Vida”, de ementa condizente com os objetivos. A professora
responsavel auxiliou a equipe em todas as etapas da intervencao, disponibilizando também
outras turmas pelas quais era responsavel para participacao do grupo controle.

Tratando da coleta de dados, ressalta-se que essa s6 ocorreu mediante consentimento
informado dos participantes, que receberam informacdes acerca de como suas respostas
seriam analisadas e que a confidencialidade de suas identidades seria preservada. Ademais,

foram seguidas recomendagdes éticas nacionais acerca da pesquisa com seres humanos.

Anadlise de Dados

Os dados quantitativos obtidos foram tabulados no SPSS versao 21. Analises
descritivas foram realizadas inicialmente no intuito de caracterizar a amostra. J4 o impacto da
intervenc¢ao na pro-sociabilidade foi investigada via um teste-t de amostras independentes.
Por fim, a analise dos dados qualitativos (perguntas abertas acerca da interveng¢ao) foi

realizada com o Voyant Tools (2023), examinando-se a frequéncia de termos utilizados.

Resultados
Inicialmente, avaliou-se a diferenca entre a pro-sociabilidade dos grupos. Como ¢

possivel observar na Tabela 7, os alunos que participaram da intervengdo demonstraram
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niveis dessa variavel significativamente maiores que o grupo controle (t =2,05; p=0,04; d
de Cohen = 0,53). Quando questionados acerca do que aprenderam nas atividades, a empatia
(f=14) foi o tema mais apontado pelos participantes, € o unico termo que se repetiu nas
respostas. Isso ¢ exemplificado na fala de um dos alunos, que descreve o que aprendeu como
“me colocar no lugar do préximo, a empatia e seus pilares”. Finalmente, a avaliagdo média do

projeto foi positiva (4,48, DP = 0,87).

Tabela 7.

Diferenca da Pro-sociabilidade entre os Grupos.

Variavel Média Média t(48.31) p d de
Intervengdo  Controle (DP) Cohen
(DP)
Pré-sociabilidade 3,69 (0,45) 3,36 (0,75) 2,05 0,04 0,53

Nota: Variancias iguais ndo assumidas.

Discussao do Estudo 8

O presente estudo objetivou desenvolver e testar uma intervengao utilizando midias
de super-herois para promover a pro-socialidade em estudantes do ensino médio. Este
objetivo foi alcangado: os resultados mostraram um aumento estatisticamente significativo
nesta varidvel. As atividades também foram avaliadas positivamente pelos participantes.

Os resultados observados sao consistentes com a literatura sobre o tema e com o0s
estudos prévios, na qual se observa que a exposi¢ao a diferentes formatos de midia de
super-herdis resulta no aumento do comportamento pro-social nos participantes (e.g., Van
Tongeren et al., 2018; Santos et al., 2018). Uma possivel explicagdo € que esses personagens
representam aspectos positivos, como altruismo e benevoléncia, servindo de modelo para o

publico (Santos et al., 2023b). Esta ideia ¢ apoiada por Van Tongeren et al. (2018), que
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observaram que apenas ver simbolos familiares de super-herdéis levou a um aumento no
comportamento pro-social.

Os resultados obtidos também sdo consistentes com os pressupostos do GLM: quando
uma experiéncia de aprendizagem € repetida, os construtos cognitivos € emocionais sao
impactados conforme as caracteristicas situacionais (Santos et al., 2023). Assim, as atividades
podem ter promovido, por exemplo, o desenvolvimento de roteiros comportamentais
relacionados ao comportamento de ajuda e uma atitude favoravel para agir dessa forma.

Outro aspecto que pode ser afetado pelas experiéncias de aprendizagem sao os tragos
afetivos, como a empatia (Zhang et al., 2020). Embora essa variavel nao tenha sido
mensurada diretamente no presente estudo, as respostas textuais dos participantes destacaram
seu aprendizado sobre o tema durante as atividades. Assim, objetivou-se desenvolver uma

continuacao do projeto, com a empatia como foco.
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ESTUDO 9: “SUPER-HEROIS DA VIDA REAL”: UTILIZANDO MIiDIAS DE
SUPER-HEROIS NA PROMOCAO DE EMPATIA EM ALUNOS DO ENSINO
MEDIO
Com base em dados do estudo prévio, bem como interveng¢des anteriores (e.g.,

Mesurado et al., 2020), observou-se a possibilidade de utilizar os super-herdis nao so para
promocgao de comportamento pro-social, mas da empatia. Os resultados do Estudo 5, onde os
participantes que assistiram a uma cena de super-heroi apresentaram maiores pontuagdes na
empatia-estado, também corroboram essa alternativa.

Resgatando o conceito, a empatia engloba o padrao de reacao individual relativamente
estavel as experiéncias de outros (Davis, 1994). Usualmente, esse construto ¢ dividido em
empatia cognitiva (a capacidade de compreender o ponto de vista do outro, ou tomada de
perspectiva) e empatia afetiva (englobando a preocupagao genuina e a reagdo emocional
congruente) (Troyer & Greitemeyer, 2018). Os aspectos afetivos e cognitivos impactam as
questdes comportamentais da empatia, ou seja, as estratégias verbais e nao-verbais utilizadas
para auxiliar a pessoa em sofrimento (Falcone et al., 2008).

Considerando essas questdes, a promocgao de empatia ¢ relevante para um bom
funcionamento socio-emocional (Kamas & Preston, 2021). Assim, e levando em conta as
relagdes da midia de super-herdis com essa varidvel, o objetivo do presente estudo foi

desenvolver uma intervencao de promog¢ao da empatia utilizando super-herois.

Método
Amostra

Participaram da intervengao 52 alunos de ensino médio (idade média = 16,66, DP =
0,66, EP = 0,12, 28 meninos e 22 meninas), da mesma institui¢ao publica que o estudo

anterior. Porém, para as analises foram desconsideradas respostas de alunos que apenas
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participaram da apresentag¢do do projeto e da coleta de dados (primeiro e tltimo encontro, n =
10).

Para fins de comparagao, também foram coletados dados de 36 estudantes de outra
institui¢do da cidade de Jodao Pessoa, em um bairro diferente (idade média = 16,72, DP =

0,73, EP = 0,12, 22 meninos ¢ 9 meninas).

Descricdo da Intervencao

O projeto de intervengao focado no desenvolvimento da empatia entre estudantes foi
realizado ao longo de cinco encontros distribuidos quinzenalmente. Cada encontro teve
objetivos especificos, focados em diferentes aspectos da empatia.

Na primeira atividade, além da apresentacao da equipe, foi introduzido o conceito de
empatia e sua importancia. Utilizaram-se diversos materiais, como cenas de quadrinhos,
jogos e animes, para explorar diferentes formas de expressao da empatia. Os alunos também
foram incentivados a imaginar que super poder gostariam de ter € como isso poderia ajudar
os outros. Essas respostas foram adicionadas ao inicio da construgdo de cartazes sobre o
tema, que seriam retomados e relacionados com a atividade subsequente.

O tema do segundo encontro foi a empatia cognitiva, em especial, a capacidade de
compreender os pensamentos e sentimentos dos outros sem os vivenciar diretamente (tomada
de perspectiva). O episddio “A troca” de Jovens Titds foi usado como exemplo. Na historia,
as personagens Ravena e Estelar tém seus corpos trocados como consequéncia de uma
batalha com o Rei das Marionetes, e precisam entender melhor uma a outra para salvar o
restante da equipe, que esta sendo controlada pelo vildao. Como consequéncia da missao, as
duas se tornam mais proximas, apesar de suas personalidades distintas.

O episodio foi seguido de uma discussdo orientada pelo questionamento “Como

compreender a situacdo de outra pessoa sem literalmente trocar de corpos?”. As respostas
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foram escritas em notas coloridas, e adicionadas ao cartaz iniciado anteriormente, de modo a
relacionar os dois momentos de reflexao.

No terceiro encontro, exploraram-se os aspectos afetivos da empatia, focando na
experiéncia de sentimentos semelhantes e no desejo genuino pelo bem-estar dos outros.
Como exemplo, foram utilizadas novas cenas de super-herdis, incluindo algumas que
geraram um feedback positivo na acao anterior. Seguindo a discussao, os alunos foram
instruidos a criar desenhos que respondessem a pergunta: “me preocupar com os sentimentos
dos outros ¢ importante por qué?”.

O quarto encontro objetivou discutir a relagdo entre os aspectos cognitivos e afetivos
da empatia e o comportamento pro-social. Para ilustrar essa ideia, os alunos criaram seus
proprios super-herdis em grupos: esses herdis deveriam possuir poderes e caracteristicas que
fossem consideradas importantes para o comportamento pré-social.

No quinto e ultimo encontro, houve a recapitulagdo dos conceitos discutidos ao longo
do projeto. Os alunos também forneceram feedback sobre o projeto e sugeriram materiais €
dinamicas para atividades futuras. Finalmente, foram coletadas opinides anonimas sobre a
participagdo, dados sociodemograficos e respostas a uma medida de empatia. No caso do
grupo controle, as perguntas especificas sobre as atividades nao estavam presentes no

questionario.

Instrumentos

Para coletar dados acerca da empatia, foi adaptada e utilizada a Medida de Empatia e
Simpatia para Adolescentes, de Vossen et al. (2015). Especificamente, foram utilizados
apenas os itens referentes a empatia cognitiva (o = 0,70) e afetiva (o = 0,77). Ademais, assim
como no estudo anterior, foram utilizadas perguntas sociodemograficas e acerca da

intervengao (nesse caso, apenas no grupo que passou pela intervengao).
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Procedimentos

Semelhantes ao estudo anterior.

Andlise de Dados

Para a analise dos dados quantitativos foi utilizado o SPSS, especificamente: analises
descritivas (para as varidveis sociodemograficas e a avaliacao da intervencao), e a MANOVA
(para comparar a empatia cognitiva e afetiva nos grupos). Considerando o uso de duas
variaveis dependentes na MANOVA, foi aplicada a corre¢do de Bonferroni ao nivel p < 0,025

na interpretagdo dos efeitos univariados.

Resultados
Avaliacdo da Intervencdo
A avaliagdo média da intervencao foi de 4,75 (DP = 0,43). Especificamente, 64,3%

dos participantes atribuiram a nota maxima na avaliagdo.

MANOVA

Sumariamente, tanto a empatia cognitiva (intervengao: 3,981, DP = 0,106; controle:
3,639, DP = 0,112) quanto a afetiva (intervengao: 3,388, DP = 0,135; controle: 2,806, DP
=0,142) apresentaram médias maiores nos participantes da intervengdo em comparagao com o
grupo controle. Os resultados da MANOVA indicaram efeitos multivariados (A de Wilks =
0,885, F[73,2] =4,749, p= 0,012, 2 = 0,115) e univariados para a empatia afetiva (F =

8,833, p=0,004, 2 = 0,107) e para a empatia cognitiva (F = 4,927, p = 0,030, n2 = 0,062).
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Discussido do Estudo 9

O presente estudo objetivou desenvolver uma intervengao para promogao da empatia
utilizando midias de super-herdis, com base nos resultados do estudo anterior. Os resultados
da agdo destacam o papel significativo das midias de super-herois na promocao da empatia
com adolescentes. Ao examinar o impacto da intervengao, observamos efeitos multivariados
nas pontuagdes de empatia cognitiva e afetiva em comparagdao com o grupo controle. Os
participantes do projeto também apresentaram médias mais altas que as reportadas por
Vossen et al. (2015) no estudo original em ambos os fatores.

Esses resultados sao teoricamente corroborados pelo Modelo Geral da Aprendizagem:
a discussao da empatia combinada com contetidos midiaticos que representam esse conceito
impactaram positivamente os participantes da intervencao. Desse modo, ¢ evidenciado o
pressuposto teorico de que impactos mididticos sao congruentes com seus contetidos (Plante
et al., 2020).

Levando em conta os resultados em conjunto, destacam-se os beneficios da
intervencdo: em conjunto, as atividades sdo uma forma eficaz e de consideravel
custo-beneficio de promover a empatia com adolescentes. Os materiais utilizados também
podem ser adaptados conforme os recursos disponiveis na escola. Finalmente, destaca-se que
a realizacao da intervenc¢do no contexto da eletiva “Projeto de Vida” cria pontes
multidisciplinares com temas previstos para essa disciplina, auxiliando o processo de
ensino-aprendizagem.

Apesar disso, destacam-se também as limitagdes da intervengao: por se tratar de uma
atividade realizada em multiplos encontros na sala de aula, € necessario o desenvolvimento
de estratégias para manejar faltas em um encontro especifico (e.g., conteudo alternativo para
ser consumido pelo aluno posteriormente). Finalmente, apesar dos recursos materiais

necessarios para a intervencao serem adaptaveis conforme a realidade, no formato atual ela
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ainda necessita de responsaveis com conhecimento consideravel sobre o tema para conduzir o
processo. Considerando essa questdo, foi desenvolvida uma terceira intervengao, que sera

descrita a seguir.
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ESTUDO 10: “SUPER-HEROIS DA VIDA REAL”: UTILIZANDO MiDIAS DE
SUPER-HEROIS NA PROMOCAO DE EMPATIA E COMPORTAMENTO

PRO-SOCIAL ONLINE COM UNIVERSITARIOS

Os estudos 8 e 9 apresentam evidéncias de como a midia de super-herdis ¢ uma
ferramenta para promoc¢ao tanto da empatia quanto do comportamento pré-social. Contudo,
atividades presenciais e com multiplos encontros enfrentam uma série de barreiras logisticas
que diminuem a possibilidade de engajamento dos participantes em todas as etapas.

Buscando manejar essas limita¢des, o presente estudo propde uma intervencao
autoguiada no contexto virtual: esse tipo de estratégia € caracterizado como uma atividade
estandardizada realizada de forma independente pelo participante (Cuijpers & Schuurmans,
2007). Como sumarizado por Amanvermez et al. (2022), interven¢des autoguiadas
potencializam o alcance de seus beneficios, por gerar menores custos e diminuir
problematicas como disponibilidade de pessoal e desconforto dos participantes com questdes
de privacidade.

Essas vantagens podem ser intensificadas pelo uso do ambiente virtual (aumentando a
acessibilidade do publico-alvo) e utilizando um design de sessdo unica (diminuindo a
probabilidade de conclusdo incompleta das atividades propostas). Estudos anteriores também
corroboram a eficacia dessa estratégia (e.g., Kuhnley et al., 2023; Sentas et al., 2018).

Nesse sentido, e agregando as variaveis dependentes de ambas as intervengdes
previamente desenvolvidas, o presente estudo objetiva testar uma interven¢ao autoguiada
online baseada em midias de super-herois para promocao de comportamentos pro-sociais.
Também foi testado o papel mediador de um dos componentes da empatia cognitiva, a
fantasia: especificamente, a capacidade de assumir a perspectiva de personagens

representados na midia (Sampaio et al., 2011).
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Método
Amostra

Participaram da interveng@o 70 universitarios, com uma idade média de 21,7 anos (DP
= 3,21, 72,8% do género feminino, 98,5% advindos de institui¢do publica). Para comparacao,
também foram coletados dados das mesmas varidveis abordadas com um grupo controle (N =
70, idade média: 21,8 anos, DP = 2,56, 72,8% do género feminino, 97,1% advindos de

instituicao publica).

Descricdo da Intervencdao

Tratou-se de uma intervengao desenvolvida utilizando a interface do Formularios
Google, composta por cinco mddulos. Inicialmente, os participantes foram instruidos a
completa-los em conjunto, em um ambiente silencioso. Ademais, ao final de cada modulo,
era solicitado que o participante indicasse a clareza dos materiais apresentados e oferecesse
uma avaliacao do contetdo.

Em contraste com as intervengdes anteriores, optou-se pela utilizagdo de somente uma
midia de super-herois: o quadrinho Batman: Wayne Family Adventures, publicado na
plataforma Webtoon. A narrativa segue os diversos integrantes da Batfamily, enquanto
navegam os desafios tanto de suas atividades como super-herois quanto seus conflitos
interpessoais. Especificamente, foram utilizadas cenas dos seguintes capitulos na intervengao:
1 (Modulos 1 ¢ 4), 106 (Modulo 2), e 10 (Modulo 3).

Cada Mdédulo abordou um tema relacionado a empatia e a0 comportamento
pro-social, utilizando os trechos do quadrinho como exemplificagdo e atividades praticas. O
Modulo 1 introduziu o conceito de empatia, solicitando que ao final da explicacdo, o

participante escolhesse um super-poder que ilustrasse esse conceito; J4 no Modulo 2 (empatia
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cognitiva), os participantes deveriam avaliar um conflito entre dois personagens,
apresentando possiveis motivagdes para os comportamentos apresentados na historia.

O Modulo 3, focado na empatia afetiva, propds que os participantes refletissem como
essa variavel poderia auxiliar em diversas situagdes hipotéticas de sua vida diaria. Por sua
vez, o Modulo 4 (comportamento pro-social), apresentou cenas do quadrinho onde os
personagens agiam de forma prd-social sem utilizar necessariamente suas habilidades
especiais. Assim, destacaram-se como agoes de ajuda de diferentes magnitudes sao
importantes para a vida diaria.

Finalmente, o Modulo 5 apresentou as escalas psicométricas para mensuragao do
comportamento pro-social e empatia, bem como o questionario sociodemografico ¢ a
avaliacdo da intervencdo. No geral, os participantes levaram em média 26,3 minutos para

concluir todos 0os modulos (com uma variagao entre 6 ¢ 60 minutos).

Instrumentos

Para mensurar a intengao de comportamento pro-social, foi desenvolvida uma
adaptagao da Escala de Pro-sociabilidade (Caprara et al., 2005) utilizada nos Estudos 3 e 8:
para tal, os 12 itens que descreviam comportamentos foram alterados de modo a se referir a
intencao do participante de realizar essas agcdes nas semanas seguintes (e.g., “Irei ajudar os
meus amigos / colegas em suas atividades™). Essa adaptagao apresentou uma confiabilidade
adequada (o = 0,88).

Ja para aferir a fantasia, foi utilizada a subescala do Interpersonal Reactivity Index
(Davis, 1983; adaptado por Sampaio et al., 2011). Trata-se de sete itens (e.g., “tenho
facilidade de assumir a posi¢ao de um personagem de filme”) respondidos em uma escala
tipo-likert (de “ndo me descreve bem” a “descreve-me muito bem’). No presente estudo, foi

observada uma confiabilidade adequada para a subescala (o = 0,88). Por fim, além das



medidas psicométricas, foram aplicados ao final da intervencao o questionario

sociodemografico e perguntas acerca das atividades concluidas.

Procedimentos

Assim como nos Estudos 8 e 9, a intervenc¢ao foi desenvolvida no contexto de um
Projeto de Extensao, por uma equipe de quatro discentes de graduagao, uma doutoranda e o
coordenador do projeto. A participacao nas atividades da intervengao sé ocorreu mediante

concordancia com TCLE.

Anadlise de Dados
Semelhantemente aos Estudos 5-7, foram utilizadas analises descritivas, MANOVA

modelagem de equacgdes estruturais por meio do software Jasp.

Resultados
Avaliacdo da Intervencdio

Em uma avaliagdo variando entre 1-5, a nota média atribuida pelos participantes a
intervencao foi de 4,39 (DP = 0,68). Analisando os médulos individualmente, 35,71% dos

participantes indicou o Mddulo 2 como seu favorito.

MANOVA

Os efeitos multivariados da intervengao foram significativos (Wilks” A= 0,950,
F[137,2] = 3,602, p = 0,030, n2 = 0,050). Similarmente, foram identificados efeitos
univariados significativos na fantasia (F = 5,570, p = 0,020, n2 = 0,039) e inten¢ao de

comportamento pro-social (F =4,103, p = 0,045, n2 = 0,029): especificamente, os
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participantes da interven¢do exibiriam médias significativamente maiores em ambas as

variaveis (Figura 9).

Figura 9.

Médias para Fantasia e Intengdo de Comportamento Pro-social.
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Modelagem de Equacoes Estruturais

Por fim, o modelo onde a fantasia mediou os impactos da intervengao na intencao de
comportamento foi testado. Esse modelo demonstrou indices de ajuste adequados (GFI =
0,97, CF1= 1,00, TLI = 1,00, RMSEA < 0,01 [90% CI: <0,01 —0,03|, SRMR = 0.07). Como
detalhado na Figura 10, os efeitos da intervengao no aumento da intencao de comportamento

pro-social foram exclusivamente indiretos, mediados pela fantasia.
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Efeitos da Intervengdo na Intengao de Comportamento Pro-social: o Papel Mediador da

Figura 10.
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Notas: ICPS: Intencdo de Comportamento Pro-social; a varidvel Grupo foi codificada como:
0 = controle, 1 = intervencdo; a linha pontilhada apresenta os efeitos indiretos; ** =p < 0,01;

foi utilizado o estimador ULS, com 1000 reamostragens.
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Discussiao do Estudo 10

O presente estudo objetivou desenvolver e testar uma intervencao autoguiada online
baseada em midias de super-herdis para promog¢ao de comportamentos pro-sociais. Além
disso, foi analisado o papel mediador da fantasia (componente da empatia cognitiva). Ambos
os objetivos foram cumpridos, e serao discutidos a seguir.

Em comparag¢ao com um grupo controle, os participantes da intervencao apresentaram
médias significativamente maiores tanto na fantasia quanto na inten¢do de comportamento
pro-social: esses resultados vao de acordo com as duas intervengdes anteriores, expandindo
suas descobertas para um publico-alvo mais velho. Os dados também sdao coerentes com o0s
pressupostos do Modelo Geral da Aprendizagem, onde, a curto prazo, variaveis situacionais
como a midia tem efeitos no sujeito conforme as especificidades do seu conteudo (Plante et
al., 2020).

Especificamente, observou-se que os efeitos na intengdo de comportamento pro-social
eram indiretos, mediados pela fantasia: nesse sentido, a intervengao incentivava os
participantes a assumirem o ponto de vista dos super-herdis (Sampaio et al., 2011), e por
esses personagens serem um modelo positivo (Santos et al., 2023b), a probabilidade de
desejar agir semelhantemente aumentava. O papel mediador da empatia na relagdo midia x
comportamento também vai de acordo com os resultados do Estudo 5 e de pesquisas
anteriores (e.g. Greitemeyer, 2009).

Portanto, destacam-se as contribuigdes do presente estudo. Por meio de uma atividade
remota, com duracdo menor que uma hora e que nao necessita de conhecimentos informaticos
avangados ou softwares adicionais, foi possivel realizar um processo de psicoeducagdo com
evidéncias quantitativas de eficacia e avaliacao consideravelmente positiva do publico-alvo.
Em conjunto, as trés intervengdes apontam as midias de super-herdis como uma ferramenta

significativa na promoc¢ao de empatia € comportamento pré-social em diversas faixas etarias.



98

DISCUSSAO GERAL

O objetivo geral da presente pesquisa foi investigar como midias de super-herois
impactam comportamento agressivo e pro-social direta e indiretamente, por meio de uma
série de mediadores e moderadores; para tal, o Modelo Geral da Agressao e o Modelo Geral
da Aprendizagem foram utilizados como referenciais tedricos. Portanto, por meio de 10
estudos utilizando estratégias de coleta de dados diferenciadas, o objetivo foi cumprido: de
modo geral, observou-se que, apesar da exposi¢ao a midias de super-herodis se relacionar com
ambas as variaveis, as especificidades dessa relagdo variam conforme o contexto € o
conteudo especifico sendo investigado.

A seguir, serdo integrados os principais dados obtidos, utilizando os pressupostos
tedricos como fio condutor. A Figura 11 sumariza as variaveis investigadas na pesquisa,
utilizando como base a estrutura tedérica do GAM/GLM.

No contexto do GAM/GLM, a midia pode funcionar tanto como um fator de risco
situacional, que afeta a probabilidade de uma agdo, quanto como um modificador das
estruturas de conhecimento a longo prazo (Kim & Anderson, 2024). A aplicagdo dessa ideia
as midias de super-herois foi corroborada: apos exposi¢ao a uma cena breve de super-herdis,
participantes demonstraram maiores niveis de comportamento de ajuda e menores de
comportamento agressivo (Estudos 5-7); a frequéncia de exposi¢do no dia-a-dia a esses
conteudos também apresentou correlagdes significativas com tragos pro-sociais e agressivos

(Estudo 4).



Figura 11.

Sumario das Variaveis Investigadas.
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Especificamente, a correlagdo positiva tanto com elementos positivos quanto
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negativos (coerente com estudos como o de Holmgren et al., 2019) ressalta a importancia das

variaveis que contextualizam os mecanismos envolvidos na relagdo super-herodis x
comportamento. Conforme o GAM/GLM, as variaveis mediadoras dessa associacdo sao de

natureza cognitiva/afetiva e o nivel de excitacdo fisioldgica (Anderson et al., 2023): na
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presente pesquisa, esse pressuposto foi corroborado, considerando que as emogoes
agressivas, a empatia associativa/fantasia (identificacdo especificamente com a midia) e a
justificacao moral da violéncia mediaram efeitos indiretos da midia de super-herois no
comportamento.

Destaca-se dentre as variaveis mediadoras significativas a curto prazo o elemento
comum da relacionabilidade, o nivel em que nos sentimos refletidos em uma figura midiatica
(Atiq et al., 2022): seja por meio da justificagao de uma resposta agressiva como apropriada
ou por identificacdo com o personagem, quando o espectador enxerga o super-herdi como
alguém semelhante a si os efeitos positivos dessa midia sdo intensificados. Como sumarizado
por Moya (2019), a audiéncia consegue experienciar uma vida extraordinaria e ser inspirada
por ela, vivendo indiretamente através do ponto de vista do super-herai.

Essas evidéncias acerca da identificacao foram adaptadas na ideia central das
intervengoes, o conceito de “super-herodis da vida real”: este destaca que o heroismo nao
necessita de poderes e pode estar presente no dia-a-dia em agdes comuns. Assim, ndo soO se
incentiva a identificacdo, mas também sao ressaltados contextos onde o comportamento
pro-social possui baixos custos para aquele que o realiza (onde, conforme a literatura, ¢
provavel que o sujeito opte por realizar essas acdes) (Penner et al., 2005).

Acerca das intervengoes, ¢ importante destacar também que foi priorizado o uso de
midias de super-herois majoritariamente positivas e evitada a utilizagcdo de conteudos onde os
personagens se envolvessem em atos de violéncia: de um ponto de vista tedrico, as midias
escolhidas podem facilitar a ativagdo/desenvolvimento de estruturas de conhecimento
positivas (e.g., a empatia nos estudos 9 e 10) e o engajamento em agdes congruentes (como
observado nos estudos 8 e 10) (Pefia & Chen, 2007).

Desse modo, apesar das evidéncias favoraveis das intervengdes, ¢ relevante

reconhecer esse viés no material utilizado. Isso porque, no consumo de midias de
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super-herdis fora de um contexto interventivo, a presenga de agdes agressivas ¢ comum
(Bauer et al., 2016), o que também explica sua relacao com a agressividade nos dados
correlacionais, que consideram o consumo a longo prazo. Assim, um caminho alternativo
para estudos futuros seria ndo omitir os contetidos negativos, mas abordar seu consumo com
uma postura de mediagdo ativa: isso significa utilizar os temas negativos nas midias de
super-herdis para discutir criticamente o uso da agressdo como ferramenta para a resolugao de

problemas (Kim et al., 2020).

Limitacoes, Contribuicoes e Aplicacées Praticas

Considerando o sumario dos resultados, € necessario também discutir acerca das
limitagdes dessa pesquisa. No geral, a utilizagdo de amostragem por conveniéncia e do
ambiente online para a coleta pode ter afetado os resultados obtidos, em especial no que diz
respeito aos estudos experimentais, onde a falta de controle do ambiente diminui a validade
interna.

A questdo do contexto de realizagdo também ¢ relevante nos Estudos 8 e 9, que foram
desenvolvidos em sala de aula no decorrer de multiplos dias, ndo sendo possivel garantir a
participacdo dos alunos em todas as etapas do projeto. O ambiente especifico desses estudos
também limita sua replicabilidade, por depender da disponibilidade de recursos materiais,
temporais e de pessoal qualificado para desenvolvimento das atividades.

A utiliza¢dao majoritaria de medidas de autorrelato também pode impactar os
resultados apresentados, ja que estes podem ser afetados por questdes como a falta de atengao
e a desejabilidade social, especialmente no que se diz respeito as escalas referentes a
agressao. Nesse sentido, estudos futuros podem utilizar estratégias alternativas para medir o

comportamento agressivo e pro-social e os impactos da midia de super-herois nestes.
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Outra limitagao, especifica dos estudos experimentais, foi a utilizagdo de uma cena de
midia audiovisual retratando um super-herdi amplamente conhecido, gerando alguns
questionamentos: seriam os efeitos afetados pela familiaridade? Afinal, mesmo alguém nao
aficionado por super-herdis conhece provavelmente o personagem Batman e sua associagao
com o heroismo. Indo além, seriam os atos pro-sociais violentos que impactam o
comportamento ou os personagens os realizando? Em outras palavras, somos impactados pelo
“super” ou pelo “hero6i”, pela representacdo da justica em um personagem ou por seus atos,
independente de quem seja o autor? Nesse sentido, estudos futuros podem desenvolver
estimulos com personagens criados especificamente para o experimento.

Apesar dessas limitagdes, as contribuigdes da pesquisa podem ser ressaltadas: em
conjunto, foram apresentadas evidéncias acerca dos impactos dos super-herdis utilizando
multiplas estratégias de coleta de dados, bem como em publicos-alvo diversos, totalizando
uma amostra de 1390 adultos e 148 adolescentes. De um ponto de vista tedrico, os estudos
desenvolvidos contribuem para a corroboragdo de pressupostos do Modelo Geral da
Agressao/da Aprendizagem, e do papel da midia no desenvolvimento de comportamentos anti
€ pro-sociais.

Finalmente, a pesquisa também apresentou contribui¢des sociais, em especial através
das intervengdes. Destaca-se que esses beneficios foram diretos (nos sujeitos que
participaram das atividades no periodo considerado para os estudos) e indiretos, considerando
que os materiais desenvolvidos para o processo interventivo foram disponibilizados e
amplamente divulgados com instru¢des para aplicagdo posterior.

Assim, a presente pesquisa pode contribuir com a pratica de psicélogos sob duas
perspectivas. Inicialmente apresentando uma base acerca dos mecanismos psicossociais do
impacto de midias de super-herois; e fornecendo ferramentas objetivas que potencializam os

efeitos positivos desse conteudo na audiéncia.
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Abordando super-herdis, a autora de quadrinhos Marjorie Liu aponta “Super-herdis
sao o melhor de nds. Deixe de lado os poderes e as fantasias malucas. O coragdao de um
super-herdi objetiva inspirar os outros”. Essa frase nao sé € corroborada pelos dados
apresentados até agora, mas indica como esses personagens impactam a audiéncia: além do
“super”, os herdis sao o reflexo de uma possivel realidade onde nossas qualidades, fantasticas

ou comuns, contribuem para uma sociedade melhor.
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ANEXOS



Anexo 1: Medida de Justificacao da Violéncia

Com base no contetido exibido, responda o quanto concorda com as afirmacdes a seguir

usando a escala abaixo.

122

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

1- As agdes do personagem principal foram necessarias.
2- O personagem principal estava correto nessa situagao.
3- De modo geral, concordo com as agdes do personagem principal.

4- Nao seria possivel lidar adequadamente com a situagdo de uma forma diferente.



Anexo 2: Escala de Estado de Empatia

Adaptada de: Shen, L. (2010). On a Scale of State Empathy During Message Processing.

Western Journal of Communication, 74(5), 504-524.10.1080/10570314.2010.512278

Instrucdes: Com base no (a) [TIPO DE MIDIA] que vocé acabou de
[ASSISTIR/OUVIR/LER], responda os itens abaixo utilizando a escala de resposta

apresentada.
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0 1 2 3

4

Nem um pouco Um pouco Razoavelmente Bastante Completamente

As emogoes dos personagens sdo genuinas.

Eu experienciei as mesmas emocdes dos personagens enquanto assistia.

Eu consigo sentir as emogdes dos personagens.
Consigo entender o ponto de vista dos personagens.
Reconheco a situacdo dos personagens.

Consigo entender o que os personagens estao passando.

As reagdes dos personagens a essa situacao sao compreensiveis.

A S AR A e

Enquanto assistia, me senti interessado pelo video.
10. Me identifico com o que o personagem estava passando no video.
11. Me identifico com a situacao retratada no video.

12. Me identifico com os personagens do video.

Empatia Afetiva: 1-4
Empatia Cognitiva: 5-8

Empatia Associativa: 9-12

Estava em um estado emocional similar ao do personagem enquanto assistia.
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Anexo 3: Medida de Comportamento Pré-social

Instrugdes: Antes de terminarmos gostariamos da sua ajuda em outro estudo que esta sendo
conduzido pelo laboratério. Estamos investigando como preferéncias alimenticias impactam a
experiéncia de diversas midias e para manter a aleatoriedade, gostariamos que vocé fosse o
organizador das por¢des que serdo consumidas por um participante aleatorio.

Esse participante faz parte de um grupo que consumird algo que eles gostam: chocolate.

Abaixo vocé pode determinar as porgdes!

Quantos quadradinhos de chocolate devem ser consumidos pelo participante?
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Anexo 4: Medida de Agressiao

Instrugdes: Antes de terminarmos gostariamos da sua ajuda em outro estudo que esta sendo
conduzido pelo laboratério. Estamos investigando como preferéncias alimenticias impactam a
experiéncia de diversas midias e para manter a aleatoriedade, gostariamos que vocé fosse o
organizador das porgdes que serdo consumidas por um participante aleatdrio.

Esse participante faz parte de um grupo que consumira algo que eles nao gostam: molho de
pimenta (servido numa por¢ao de arroz branco).

Abaixo vocé pode determinar as porgdes!

Com base nos niveis de picancia apresentados, escolha inicialmente qual molho nosso

primeiro participante deve consumir.

Suave
Forte

Tradicional
Extra Picante
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E quanto molho de pimenta deve ser consumido pelo participante em colheres de sopa? *

1 colher de sopa O O O O O O O 7 colheres de sopa
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