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Resumo 
 

O presente estudo teve como objetivo avaliar o bem-

estar subjetivo de jogadores após 20 minutos de 

competição em dois jogos de tiro. A amostra foi 

composta por 8 indivíduos do sexo masculino, e 

utilizaram-se dois jogos, um MMOG de tiro em 

primeira-pessoa: o Conuter Strike (CS); e um serious 

games de ação e tiro em terceira-pessoa: o Re-mission 

(RM). Os resultados indicaram que nenhum dos dois 

jogos conduziu à redução do bem-estar subjetivo dos 

jogadores; contrariando estudos que buscam 

demonstrar efeitos indesejáveis de games com signos 

de violência.  

 
Palavras-chave: jogos virtuais, bem-estar subjetivo, 

jogos de tiro. 
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1. Introdução 
 

Bernhaupt et al. [2007] afirmam que um dos principais 

motivos para os jogadores tomarem parte num jogo é a 

alteração dos estados emocionais. Surpresa, felicidade, 

irritação e ansiedade são sentimentos esperados e que 

favorecem a interação com o game. 

 

De acordo com Glaubke et al. [2001] os jogos 

virtuais de maior sucesso apresentam conteúdo 

relacionado à violência ou mensagens sociais 

desfavoráveis [Przybylski et al. 2009]. Embora os 

jogos virtuais sejam artefatos culturais presentes na 

sociedade a cerca de 30 anos, ainda há abordagens 

apocalípticas em relação a esse meio de 

entretenimento, alegando-se que, ao banalizar a 

violência, os games estimulam comportamentos 

agressivos entre seus jogadores [Gallo 2003]. De 

acordo com Wang [2005], são comuns estudos que 

retratam os prejuízos dos jogos violentos como: com 

aumento dos níveis de comportamento agressivo 

[Gentile et al. 2004]; adicção [Abreu et al. 2008]; 

redução na auto-estima; desejo compulsivo (vício); 

tendência à prática de crimes, agitação e introversão 

[Wang 2005; Wood 2007].  

Em contraposição, outros estudos informam que a 

violência exposta nos games pode ser vista de forma 

construtiva e como forma de linguagem; favorecendo o 

sujeito no momento em que permite a catarse de 

sentimentos como medos, desejos e frustrações [Alves 

2004]. 

 

No entanto muitos aspectos, tanto das pessoas 

quanto dos conteúdos, devem ser levados em 

consideração na relação das mídias com temática 

violenta. Um destes aspectos seria o bem-estar 

subjetivo produzido por esses softwares. De acordo 

com Rajava et al. [2005], as emoções englobam três 

componentes distintos: a experiência subjetiva, o 

comportamento expressivo, e o componente 

fisiológico. Logo, as vivências com jogos virtuais 

teriam a capacidade de alterar os sistemas psico-

fisiológicos ligados à emoção, a partir das experiências 

sociais dos indivíduos. 

 

Com base no exposto, este estudo teve como 

objetivo comparar o bem-estar subjetivo de usuários de 

jogos de tiro após 20 minutos de utilização. 

 

2. Materiais e Métodos 
 

Delineamento de estudo: O presente estudo 

caracterizou-se como quantitativo e transversal 

[Marconi and Lakatos 2003]. 

 

Amostra: A pesquisa foi realizada em Taguatinga-DF 

com a amostra constituída de oito voluntários com 

idade acima de 18 anos. Os critérios de inclusão da 

pesquisa foram: ter experiência em jogos por 

computador, não apresentar diagnóstico de condição 

crônico-degenerativa ou doenças comportamental 

cognitivas, não fumante ou usuário de drogas 

psicoativas. Optou-se por um grupo de jogadores 

experientes e aparentemente saudáveis uma vez que 

não foram detectados estudos brasileiros que 

analisassem aspectos emocionais em usuários de jogos 

de tiro. E, por medidas éticas, preferiu-se não expor 

pessoas acometidas por condições crônicas à situação 

de estresse mental.  

 
Materiais Tecnológicos: Os softwares utilizados nesta 

pesquisa foram o Re-mission (HopeLab Foundation, 

Redwood City, CA, EUA). Este é um serious games 

classificado como um jogo de aventura, single-player, 
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com um roteiro pré-determinado, em 3ª pessoa, que 

tem como objetivo destruir células cancerosas dentro 

do corpo humano e aprender a lidar com os efeitos 

colaterais do tratamento antineoplásico. O outro jogo 

game foi o Counter-Strike: Source (Valve, Bellevue, 

WA, EUA) um massively multiplayer on line game 

(MMOG), caracterizado como jogo de simulação de 

guerra urbana e tiro, em 1ª pessoa, em que os objetivos 

giram em torno de ações militares como salvar reféns, 

eliminar terroristas, desarmar bombas, dentre outros. A 

escolha do jogo de entretenimento foi devido ao gosto 

pessoal dos voluntários. Já o serious games foi 

escolhido pelos pesquisadores devido a sua 

aplicabilidade na área da saúde.  
 

Hardware: Os equipamentos utilizados durante a 

pesquisa foram: 10 desktops ITAUTEC® Infoway 

CCTZ (Processador Intel® Pentium IV); 10 fones de 

ouvido estéreos da marca NEOX
®
 e modelo 

FC308MV; Switch D-Link
®
 DES-1024D. A rede 

utilizada para a realização dos testes foi isolada 

logicamente.  

 

Escala de Bem-Estar Subjetivo: Para avaliar o bem-

estar subjetivo dos indivíduos, utilizou-se a Escala de 

Faces de Andrews [McDowell and Newell 1996]. Cada 

figura da escala consiste em 7 faces em um círculo, 

com olhos que não mudam, e bocas que variam do 

extremo bem-estar até o extremo mal-estar [Figura 1]. 

A figura que representava extrema felicidade recebeu 

valor 1, enquanto que a que demonstrava a extrema 

tristeza, o valor 7. Quanto menor o valor declarado 

maior o grau de bem-estar psicológico. Foi realizada a 

seguinte pergunta aos voluntários: “Qual dessas faces 

melhor demonstra como você está se sentindo neste 

momento”.  

 
Figura 1: Escala de Faces de Andrews [McDowell  and 

Newell 1996] 

 
Procedimentos: A coleta de dados foi realizada em 

duas etapas distintas. Na primeira etapa, os voluntários 

foram convidados a jogar o Re-mission. Solicitou-se 

que os jogadores permanecessem sentados em sua base 

de jogo e preparados para iniciar. Imediatamente antes 

da abertura da sessão, foi solicitado ao jogador que 

indicasse uma face que estivesse de acordo com seu 

estado de humor naquele momento. Então o 

pesquisador responsável deu o sinal de um minuto, 

solicitou aos voluntários que colocassem os fones de 

ouvido, a luz do ambiente foi reduzida e o jogo 

iniciado. Após 20 minutos de jogo, a sessão foi 

interrompida e imediatamente foi novamente coletada 

a face que melhor representasse o estado de humor dos 

mesmos. A segunda etapa foi realizada da mesma 

forma que a primeira, contudo o jogo utilizado foi o 

Counter Strike. A primeira e a segunda fase ocorreram 

em dois dias consecutivos. Optou-se por sessões de 20 

minuto com base no estudo de Goldsteisn et al. [1987], 

uma vez que estes autores afirmam que 20 minutos são 

suficientes para produzir alterações fisiológicas 

associadas à tarefa mental. Antes de começar cada 

coleta de dados, foi oferecido aos voluntários um 

lanche contendo carboidratos, proteínas e um líquido. 

A sala reservada à coleta foi mantida em temperatura 

controlada. Ao final da coleta, foi solicitado a cada 

participante que respondesse o questionário, contendo 

questões relativas ao tempo de jogo e conhecimentos 

sobre os jogos.   

 

Análises estatísticas: Os dados foram organizados 

através de estatística descritiva em média, desvio 

padrão, frequência e percentual. A normalidade dos 

dados foi testada através do teste de Shapiro-Wilk.  A 

diferença entre as variáveis dependentes foi testada 

através do teste de Wilcoxon, e do teste qui-quadrado. 

Nas análises das correlações, optou-se pelo � de 

Spearman. O software estatístico usado foi o Statistical 

Package for the Social Sciences (SPSS
®
), versão 14 

para Windows
®
. Foi adotado o nível de significância p≤ 

0,05. 

 

3.  Resultados 
  

Os dados de caracterização da amostra informaram que 

a maioria dos voluntários declarou ter bom 

conhecimento sobre Tecnologia da Informação 

(62,5%) e 37,5% informaram ter um ótimo 

conhecimento. Cerca de 87,5% dos voluntários afirmaram 

possuir mais de 10 anos de experiência em jogos por 

computador. Além disso, 37,5% da amostra declararam-se 

experientes no Re-mission e 75% no CS. A idade média do 

grupo foi de 25,67±2,83 anos e a maioria possuía curso 

superior incompleto (87,5%). 
 

A tabela 1 apresenta a freqüência e os percentuais 

dos escores obtidos pelos voluntários. As análises 

estatísticas não revelaram efeitos significantes entre o 

período pré e pós-jogo no bem-estar subjetivo em 

nenhum dos dois jogos. 

 
Tabela 1: Valores de frequência (n) e percentual (%) dos 

escores obtidos na Escala de Faces de Andrews  (n=8). 

Bem-estar Pré-RM Pós-RM Pré-CS Pós-CS 

Positivo n % n % n % n % 

Extremo  2 25% 1 12,5% 4 50% 5 62,5% 

Moderado 2 25% - - 2 25% 1 12,5% 

Leve 1 12,5 3 37,5% 2 25% 2 25% 

Neutro 2 25 3 37,5% - - - - 

Leve - - - - - - - - 

Moderado 1 12,5 1 12,5 - - - - 

Extremo - - - - - - - - 

Negativo     - - - - 

RM=Re-mission; CS = Counter Strike;  
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As análises correlacionais indicaram associações 

inversamente proporcionais entre a idade e o e o bem-

estar subjetivo no período pós-jogo do Re-mission [r= -

0,925, p=0,001]; e também, entre a experiência e o 

bem-estar pré-jogo no CS [ r= -0,816, p=0,013].  

 

4. Discussão 
 

Os achados do presente estudo indicaram que nem o 

jogo single-player de tiro em 3ª pessoa, nem o MMOG 

de tiro em 1ª pessoa induziu ao mal-estar psicológico 

dos usuários após 20 minutos de utilização.  

 

Estes achados estão de acordo com alguns estudos 

que demonstram não haver uma interação direta entre 

jogos com temas violentos e geração de mal-estar 

psicológico nos indivíduos [Rajava et al. 2008; 

Williams and Skoric 2005; Alves 2004]. Entretanto, 

estes estudos não são unânimes, e alguns têm 

demonstrado associações entre emoções negativas e 

jogos violentos [Kirsh and Mounts 2007; Rajava et al 

2004;]. O debate entre as consequências cognitivas e 

emocionais dos jogos violentos sobre os usuários é 

uma questão abrangente e carente de estudos. 

Entretanto, Jayakanthan [2002] afirma que a influência 

dos jogos virtuais com temática violenta sobre a 

juventude é semelhante à influência da música, 

movimentos políticos e religiosos sobre a cultura da 

juventude do passado.   
 

Além disso, foi detectada uma tendência do CS em 

produzir estados positivos de bem-estar subjetivo, o 

que não foi notado no Re-mission, embora, este achado 

não tenha sido estatisticamente significante. Presume-

se que este fato deveu-se à convergência entre o 

público-alvo dos jogos de entretimento como o CS e a 

amostra da pesquisa; sendo esta composta por usuários 

de games e com preferência explicita pelo CS. 

 

No presente estudo, também foram detectadas 

associações entre a idade e o bem-estar subjetivo, o 

que indica que os jogadores com idade mais avançada 

apresentavam bem-estar positivo maior do que 

indivíduos mais novos ao utilizar o Re-mission. 

Hipotetiza-se que indivíduos mais novos estejam mais 

ambientados a jogos multi-players, e suas 

características peculiares como: tiro em primeira 

pessoa; não-linearidade do jogo, canais de 

comunicação em tempo real e a manifestação de times 

virtuais com metas antagônicas, presença de missões, 

mapas, avatares, dentre outros [Wood et al. 2004; 

Clarke and Duimering 2006; Manninen 2001; Haslher 

and Koch 2004]. E a ausência destes aspectos no Re-

mission reduziria a imersão e a motivação dos 

indivíduos mais jovens, resultando numa menor 

sensação de bem-estar dos indivíduos de menor idade 

quando comparada aos mais velhos. 

 

 Outra associação diagnosticada foi a experiência 

auto-relatada no uso do CS ao bem-estar subjetivo 

favorável. Estes dados estão de acordo com estudos 

que afirmam que a sensação de experiência de 

autonomia e competência na jogabilidade favorece as 

experiências com jogos violentos. E que este aspecto 

pode ser notado, por exemplo, pela rejogabilidade e 

sucesso dos games com temática violenta [Przybylski 

et al. 2009]. Desta forma, conjectura-se que o desafio, 

a oportunidade de testar suas habilidades, a instalação 

do ambiente de competição, e a possibilidade da vitória 

baseada no senso de competência poderiam conduzir 

os indivíduos mais experientes a um maior bem-estar 

subjetivo [Lazzaro 2004]   

 

Lazzaro [2004] informa que adultos tendem a 

utilizar games pela capacidade destes artefatos em 

modificar as estrutura de suas experiências internas, 

pela possibilidade em produzir distração e 

pensamentos não-relacionados a problemas diários e 

laborais, como suportado pela Teoria do time-out 

[Morgan and Goldston 1987], além de experimentar 

sensações desafiantes, e lidar com suas habilidades.     

 

Porém o presente estudo não apresenta 

delineamento adequado para estabelecer relação de 

causa e efeito, sendo estas proposições meramente 

especulativas.  

 
5. Conclusões 
 

Mandryk et al. [2006] afirmam que os estudos de 

interação entre os homens e os sistemas tecnológicos 

devem buscar avaliar não apenas eficiência e eficácia, 

mas também o bem-estar dos usuários. Desta forma, 

parecem válidos esforços que busquem ampliar o 

conhecimento sobre o bem-estar de usuários de jogos 

virtuais com temas violentos.  

 

De acordo com Santos [2008], a satisfação do 

usuário é um aspecto subjetivo, pessoal, e relacionada 

à agradabilidade, satisfação/superação das expectativas 

e conforto no uso das tecnologias. Os dados produzidos 

por este estudo confirmaram que os jogos com 

conteúdo violento utilizados não produziram mal-estar 

nos usuários, após 20 minutos de uso, quando 

comparado ao período imediatamente antes do jogo.  E 

que a idade e a experiência de uso podem estar 

relacionadas ao bem-estar subjetivo na amostra 

analisada. 

  

As limitações do presente estudo encontraram-se no 

tamanho limitado da amostra, na falta de grupo 

controle e na utilização de apenas um instrumento de 

avaliação de medidas psicológicas, o que reduziu a 

capacidade de generalização dos resultados e a 

utilização de análises estatísticas mais robustas. Não 

obstante, o trabalho apresenta seu mérito por buscar 

compreender associações entre estados emocionais e a 

utilização de jogos virtuais com signos. Futuros 

estudos são necessários para uma maior compreensão a 

respeito desta temática. 
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