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Resumo—Jogos eletrénicos sdo tradicionalmente relacionados
com patologias pela literatura. Entretanto, pesquisas sobre as
potencialidades que os jogos podem oferecer para a saude e
bem-estar sdo cada vez mais frequentes. O bem-estar subjetivo
€ um construto que se refere as respostas emocionais de uma
pessoa quanto a sua vida. E composto por componentes
cognitivos, como a satisfagdo de vida, e componentes afetivos,
os afetos positivos e nagativos. Este estudo investiga o uso de
jogos eletronicos e sua relacdo com o bem-estar subjetivo.
Participam da pesquisa, 150 pessoas que nao jogam jogos
eletronicos e 550 jogadores. Para comparacgdo dos escores, 0S
jogadores sd@o separados pela quantidade de horas de jogo,
dividindo a amostra através dos desvios padrdes. As analises,
realizadas utilizando Analise de Variancia (ANOVA)
comparando entre os 4 grupos: Nao-jogadores, Jogadores de
Baixa Frequéncia, Jogadores de Frequéncia Moderada e
Jogadores de Alta Frequéncia. O estudo estd em andamento ,
tendo 250 participantes respondido a pesquisa. Em resultados
preliminares ndo foram encontradas diferencas significativas
entre 0s grupos, com os escores de bem-estar sem mantendo
constantes desde os ndo-jogadores aos jogadores assiduos.
Esse achado vai de encontro a pesquisas que consideram jogos
como prejudiciais a satide mental. Jogos ja sdo utilizados como
facilitadores nas areas de educacdo e reabilitagdo. Estudos
sobre os potenciais dos video games podem abrir novos campos
para uso dos mesmo com a promogao da satde mental.

Palavras Chaves - jogos eletronicos; salde mental; bem-
estar; video games

I.  INTRODUGAO

Jogos eletrbnicos fazem parte da vida de muitas
pessoas como atividade de lazer ou trabalho. Até o final
de 2018 estima-se que 61 milhGes de brasileiros estardo
jogando ativamente algum jogo eletrénico. Este mercado
ird mover em torno de 130 bilhdes de dolares no ano de
2018. Apesar de ser uma atividade presente na vida de
muitas pessoas, estudos brasileiros sobre o tema ndo sao
muito comuns. Porém, o pais € o maior mercado para
jogos eletrénicos na América Latina e 0 13° no mundo [1].

A. Jogos Eletronicos
Jogos eletrdnicos possuem variadas defini¢des na

literatura [2][3]. Uma das mais aceitas atualmente foi
proposta por Tavinor [3], que os representa como “Um

artefato em um meio visual-digital, proposto
primariamente como um objeto de entretenimento, que
busca prover lazer empregando um ou ambos dos
seguintes modos de engajamento: jogo vinculado a regras
ou ficgdo interativa.”. O autor vinculou a categoria de
videogames a presenca de pelo menos um dos modos de
engajamento propostos, o jogo vinculado a regras, que Jull
[2] considera como a principal caracteristica de um game,
e a ficcdo interativa.

Tavinor [3] define 0o meio de reproducdo dos jogos
eletrdnicos como visual-digital, sugerindo que o ambiente
deva ser virtual, fornecendo feedback em uma tela que
retornard informaces para o jogador. Entretanto, apesar de
as principais definicdes considerarem os jogos eletrénicos
como exclusivamente baseados em imagem, ha jogos que
oferecem outros tipos de feedbacks, como os auditivos e
tateis.

B. Potencial dos Video Games

O alto engajamento em jogos eletronicos é visto por
alguns autores como adicdo, sendo julgado como
compensagdo por questdes probleméticas na vida real,
como soliddo, vida social insatisfatdria e falta de
habilidades sociais [4]. Os jogadores tambeém sdo vistos
como individuos insatisfeitos com sua vida e que sentem
emoc¢des prazerosas apenas quando estdo jogando
videogames [5].

Porém, pessoas que se engajam em jogos online
tendem a se encontrar relativamente satisfeitas com suas
necessidades bésicas, além de considerar sua vida social
como ativa, dentro e fora do jogo. Estes jogadores
também possuem altos niveis de bem-estar [6]. Muitos
tém o habito de continuar o contato com outros jogadores
em ambientes fora do virtual, criando novos vinculos
sociais. Além disso, muitos utilizam os jogos como
atividade de interacdo com pessoas que conhecem na vida
real, como no caso de amigos e familiares [7].

Engajar-se de forma moderada a jogos eletrdnicos
pode contribuir com a elaboracdo de estratégias para lidar
com o stress emocional, assim como proporcionar estados
de relaxamento [8]. Maiores niveis de bem-estar sdo
experienciados por pessoas que Se engajam em jogos
eletrénicos de forma moderada, em comparacdo com
pessoas que ndo jogam ou que jogam de forma abusiva

[9].
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C. Bem-Estar Subjetivo

A salde mental é um campo que vem sendo muito
estudado por pesquisadores da area da psicologia
[10][11][12]. Esse construto é investigado por diferentes
pontos de vista tedricos. Uma das teorias de saude
psicoldgica desenvolvidas é a do bem-estar subjetivo [11].
Trés caracteristicas principais do bem-estar sdo apontadas
nessa teoria. E enfatizado o aspecto subjetivo do
construto, indicando que a percep¢do do mesmo é uma
experiéncia interna a um individuo. Também se julga que
0 bem-estar é constituido pela experiéncia de emocdes e
sentimentos positivos na vida de um ser humano, néo
apenas pela auséncia de aspectos e afetos negativos.

O  bem-estar  subjetivo € um  construto
multidimensional. Engloba componentes afetivos e
cognitivos [11]. O componente afetivo faz referéncia a
experiéncia de emocdes (afetos) negativas e positivas. A
baixa presenca de afetos negativos e a alta experiéncia de
emocdes positivas proporciona equilibrio emocional e
aumento nos indices de bem-estar subjetivo [10]. J& o
componente cognitivo é a percepgdo que uma pessoa tem
sobre a satisfagdo com a sua vida, sendo essa uma
percepg¢do interna sobre o quanto uma pessoa julga a sua
vida como satisfatoria.

Il.  JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

Jogos eletr6nicos estdo presentes na vida de grande
parte da populacdo brasileira e mundial. O uso de jogos
para o lazer é uma atividade observada na maioria da
populacéo. Estudos que buscam focar exclusivamente nos
aspectos negativos dos jogos julgam 0s mesmos como
prejudiciais para o bem-estar [4][5]. Apesar de outros
autores afirmarem o contrario [13]. Esta pesquisa tem
como objetivo principal a investigacdo dos potenciais
benéficos dos videogames ao bem-estar subjetivo.

I1l.  METODO

A. Delineamento

Esse estudo é um levantamento exploratorio-descritivo
de dados tipo Survey. Através deste, se investiga 0s
escores de bem-estar subjetivo, tempo de jogo e dados
demograficos dos participantes. A amostra é ndo
probabilistica e os participantes recrutados utilizando um
critério de conveniéncia. As hipoteses estdo descritas a
seguir:

I.  Pessoas que se engajam em jogos eletrénicos ndo
possuem niveis de bem-estar subjetivo menores que os de
ndo-jogadores [14].

Il.  Os scores de bem-estar subjetivo sdo maiores em
jogadores que se dedicam a jogos eletrdnicos
moderadamente, em comparagdo com 0s que jogam pouco
ou excessivamente [14] [15].

B. Participantes

Esta pesquisa conta com a participacdo de 600 adultos
brasileiros com idade a partir de 18 anos. O calculo
amostral foi realizado a utilizando o software estatistico
G*Power versdo 3.1, tendo como base a Analise de
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Variancia (ANOVA) entre grupos. Considerou-se o
tamanho de efeito f = 0.25, o = 0.05 e poder observado
= 0.95. Para comparagdo entre os participantes, 0S
mesmos serdo divididos em quatro grupos:

1)  N&o-Jogadores

2) Jogadores de baixa frequéncia

3) Jogadores de frequéncia moderada

4)  Jogadores de alta frequéncia

Os participantes sdo divididos nos grupos considerando
0 numero de horas dedicadas semanalmente a jogos
eletrdnicos. O grupo N&o-Jogadores é composto por 150
participantes que ndo utilizam jogos eletrbnicos ou que
joguem apenas ocasionalmente (abaixo de uma hora por
semana de dedicacdo a videogames). A divisdo dos outros
grupos foi realizada utilizando os desvios padrdes (DP) das
horas de jogo por semana. Os participantes situados abaixo
de -1.5 DP fazem parte do grupo Jogadores de baixa
frequéncia; Os com horas de jogo entre -1.5 e 1.5 DP sdo
categorizados como Jogadores de frequéncia moderada;
Por fim, os que estdo situados acima de 1.5 DP fardo parte
do grupo Jogadores de alta frequéncia.

C. Instrumentos

Para realizacdo desta pesquisa, 0Ss seguintes
instrumentos estdo sendo utilizados: Questionario
Sociodemografico, Questionario de Perfil de Jogador,
Escala de Satisfacdo de Vida [16] e a Escala de Afetos
Positivos e Negativos [17].

O Questionério Sociodemogréfico foi desenvolvido
pelos autores apresenta questdes para investigacdo do
perfil social do participante. S8o realizadas perguntas
sobre género, idade, escolaridade e residéncia. O
Questionario de Perfil de Jogador também foi criado pelos
autores tem o objetivo de investigar o tempo de dedicagéo
a jogos eletronicos, plataforma mais utilizada (console,
smartphone/tablet, computador) e grau de interacdo com
outros jogadores (preferéncias por jogos multiplayer ou
single player).

O bem-estar subjetivo esta sendo avaliado utilizando-
se a Escala de Satisfacdo de Vida [16] e a Escala de
Afetos Positivos e Negativos [17]. A primeira é a versdo
brasileira da Satisfaction With Life Scale [18]. E uma
escala de cinco itens que tem o objetivo de medir a
satisfagdo do participante com a sua vida. Para responder,
0 mesmo deve selecionar um valor que varia de 1
(concordo plenamente) a 7 (discordo plenamente) para
cada uma das perguntas. A consisténcia interna da escala
¢ considerada adequada, possuindo um valor alpha de
0,87.

A Escala de Afetos é brasileira e foi publicada por
Zanon, Bastianello, Pacico e Hutz [17]. E uma escala
composta por dois fatores, afetos positivos e afetos
negativos. O instrumento possui 20 itens, dez
correspondem aos afetos positivos e os outros se referem
aos afetos negativos. O participante deve indicar o quanto
vem sentindo cada uma das emoc8es, marcando em uma
escala que varia de 1 (nem um pouco) a 5 (extremamente).
Os indices de consisténcia interna dessa escala s&o de 0,83
para afetos positivos e 0,77 para afetos negativos, sendo
considerados adequados para utilizagdo. Os autores
disponibilizaram suas escalas para uso.
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D. Coleta de Dados

Os questionarios sao respondidos através da plataforma
de coletas online, SurveyMonkey. Os participantes foram
recrutados em féruns virtuais, comunidades de jogadores
de jogos eletronicos, redes sociais e listas de e-mail. Os
participantes nao-jogadores foram recrutados através de
redes sociais e e-mail. O questionario esta disponivel na
plataforma por um periodo de cinco meses.

E. Analise de Dados

Dados levantados serdo codificados e analisados
através do software SPSS v.23. Utiliza-se Analises de
Varidncia (ANOVA) entre grupos para investigar as
diferencas nos escores de bem-estar subjetivo nos quatro
grupos estipulados (ndo-jogadores, jogadores de baixa,
mediana e alta frequéncia). Teste t de Student para
comparacdo entre médias foram realizados para investigar
se héa diferencas significativas entre os grupos de jogadores
e ndo-jogadores quanto aos escores de bem-estar subjetivo.
Para as andlises de relacfes entre horas de jogo semanais e
bem-estar utilizam-se correlacdes de Pearson.

F. Procedimentos Eticos

Esta pesquisa estd sendo realizada de acordo com as
Diretrizes e Normas Regulamentadoras de Pesquisa
envolvendo Seres Humanos (Resolucdo 466/12 do
Conselho Nacional de Saude). O projeto de pesquisa foi
submetido ao Comité de Etica do Instituto de Psicologia
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
credenciado junto & Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP) do Ministério da Salude. Foi aprovado
pelo comité e submetido a Plataforma Brasil, sendo
identificado pelo nimero 86085518.8.0000.5334.

IV. RESULTADOS PRELIMINARES

Até 0 momento da submissdo desse paper o
questionario havia sido respondido por 250 pessoas, sendo
133 Néo-jogadores e 117 Jogadores. O nimero ainda é
baixo para se utilizar estatisticas mais robustas como a
ANOVA. Entretanto, uma analise preliminar foi realizada
através de Teste t, comparando os escores de bem-estar
subjetivo entre os grupos de Jogadores e Nao-jogadores. O
calculo utilizado ndo encontrou diferencas significativas
entre os grupos. Esse fato cofirma, em um primeiro
momento, a hipotese I. Os resultados preliminares vao de
encontro a estudos que apontam o0s jogos eletrénicos como
prejudiciais para a sadde mental [19].

V. CONSIDERAGOES FINAIS

As andlises preliminares apontam para resultados
promissores no presente estudo. Jogos eletrdnicos sdo
tradicionalmente relacionados com patologias, isolamento
social e adi¢cdo [4][5[19]. Porém, uma nova perspectiva no
campo da saude aposta no potencial dos video games para
0 bem-estar. Jogos eletrdnicos sdo utilizados com efeitos
positivos na educacdo, saude e em ambientes
organizacionais [9][20]

Estudos ainda sdo necessarios para definir com
exatiddo como os jogos podem beneficiar a salide mental
do ser humano. Games sdo parte da cultura, sendo jogados
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por milhdes de pessoas [1]. A antiga classificagdo dos
jogos como prejudiciais, causadores de adicdo e
agressividade ndo é sustentada por um grande nimero de
estudos empiricos atuais [6][9][20]. Séo poucas as
evidéncias de que sua utilizacdo seja prejudicial ao bem-
estar. Por fim, a capacidade que jogos possuem de entreter
e suas potencialidades para utilizacdo na saide vém sendo
cada vez mais desenvolvidas, abandonando os mitos que
0s cercavam.
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