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RESUMO
A partir da pratica dos jogos eletronicos, este artigo tem por objetivo identificar as alteracdes
sobre o nivel de humor que ocorre nos praticantes desses jogos. O estudo foi de carater
descritivo e teve participacdo de 30 voluntarios, que jogam diariamente. Para melhor
conducdo do estudo foi usado um questionario de caracterizacdo dos participantes (idade,
renda, local, aparelho, escolaridade, tempo de jogo e realizacdo de exercicios fisicos
regularmente), bem como a Escala de BRUMS (ROHLFS et. al 2008), para verificar os niveis
de humor dessa populacdo. Resultados: De forma geral, o vigor se mostrou com maior
destaque entre os escores, e 0s demais fatores com menor evidéncia, porém com indices
significativos, dessa forma houve uma tendéncia de representacdo do perfil iceberg. De
maneira geral, conclui-se que ha um nivel aceitavel de estado de humor e que alguns escores
de grau negativo podem ser levados em conta por serem caracteristicas presentes durante os
jogos. Ja a influéncia para um humor positivo, quando tratado do vigor, € o fato de mais da
metade dos participantes fazerem exercicios fisicos regularmente.
Palavras chaves: Jogos eletrdnicos. Vigor. Educacéo.

ABSTRACT

Based on the practice of these games, this article aims to identify changes in the level of mood
that occurs in these practitioners of electronic games. The study was descriptive and had the
participation of 30 volunteers, who play daily. To better conduct the study, a questionnaire
was used to characterize the participants (age, income, location, device, education, playing
time and regular physical exercise), and the BRUMS Scale (ROHLFS et. al 2008) to verify
levels of mood in this population. Results: in general, vigor was shown with greater
prominence among the scores, and the other factors with less evidence but with significant
indices, thus there was a tendency to represent the iceberg profile. Thus, it is generally
concluded an acceptable level of mood, some negative scores can be taken into account
because they are characteristics present during games, the influence for a positive mood when
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dealing with vigor, is the fact that more than half of the participants do physical exercise
regularly.
Keywords: Electronic games. Vigor. Education.

INTRODUCAO

Mendes (2005), ao transcorrer sua linha temporal histérica, transformou o jogo,
gerando capacidades novas para a sociedade, desempenhando acdo em temas econdmicos e
sociais, de acordo com a imprescindibilidade de cada situacdo. De maneira que presenciamos
no jogo eletrébnico um grande crescimento na sua evolucdo, sendo classificado por ser uma
das mercadorias, do seu género, mais vendidas mundialmente.

Wolf (2006) afirma que houve uma expansdo na producéo cientifica direcionada a
pesquisas de jogos eletrdnicos e videogame a partir dos anos 2000. Por consequéncia, essa
tematica tem adquirido forca para estudos cientificos.

Desde a criacdo dos jogos eletrénicos, no qual o objetivo era somente o divertimento,
mas que acarretou nesse empreendimento dos games; até os dias de hoje, em que se tornou
presente nas primeiras filas na categoria de entretenimento em parametro mundial, 0 nosso
pais € um relevante contribuidor, seja no consumo ou na producdo de jogos, conforme
apontam os dados estatisticos da Industria Brasileira dos Jogos Digitais. Nesses dados
constata-se o crescimento da quantidade de estadios, nos quais foram produzidos 1.718 games
no periodo dos ultimos cinco anos, sendo 874 games de cunho educacional, 785 de
caracteristica somente de divertimento e 59 sem especificacdo (BRASIL, 2018).

Em frequente processo evolutivo, o videogame foi tratado como maneira de diverséo e
lazer. Oportunizar o entretenimento com o0s jogos ndo é o Unico foco, o uso dos jogos
eletronicos tem sido constantemente estudado e experimentado para finalidades educativas.
No meio de diversos géneros de games, 0s exergames estdo mais presentes na literatura e séo
conceituados por jogos que detectam as acles corporais por intermédio de sensores,
possibilitando o atuar mutuamente com cenarios virtuais, havendo a transmissdo de quem esta
jogando com o programa por meio do empenho fisico realizado pelo corpo (VIEIRA et al.,
2014).

McCarry (2013) apresentou um conceito em relagdo a ansiedade, no qual especificava
que se constitui de fendbmenos fisicos e mentais estimulado de fatores como apreensdo e
estado de ameaca, diferindo conforme a pessoa e a circunstancia. Esses niveis emocionais

influenciam vigorosamente as ac¢es do individuo, incomodando seus atos na tomada de
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decisdo, bem como seu desempenho social e desportivo (TAMMINEN; CROCKER;
MCEWEN, 2016).

A partir dessa pratica dos jogos eletronicos, surge o problema da pesquisa: “Quais as
alteracdes que ocorrem em individuos praticantes de jogos eletrdnicos sobre o nivel de
humor?”

O estudo tem como objetivo geral identificar as alteragdes que ocorrem em individuos
praticantes de jogos eletrénicos quanto ao estado do humor e o vigor fisico. Ja os objetivos
especificos sdo: i) analisar o nivel de humor dos praticantes de jogos eletrdnicos; ii) verificar a
relacdo do vigor fisico nos praticantes de jogos eletronicos; iii) identificar os beneficios e
maleficios na pratica dos jogos eletrdnicos.

A maioria dos jogos é criada sem o intuito de serem do ramo educativo. No entanto,
aspectos tais como: matematica, l6gica e atividades que ativam as ondas cerebrais (instigando
0 uso do raciocinio), se tornam educativos, mesmo que esse ndo seja O objetivo
(MASTROCOLA, 2011).

Tendo em vista a popularizacdo dos jogos eletronicos, bem como sua presenca no
cotidiano de muitas pessoas, alem das inUmeras pesquisas relacionadas a eles e aos temas
adjacentes aos jogos, por exemplo, entender se 0s niveis de humor sdo interferidos pelos
mesmos. Por tudo isso, verifica-se a necessidade de uma discussdo acerca da tematica,

relacionando-a com a Educacdo Fisica, possibilitando novas metodologias e conhecimentos.

1. REVISAO DE LITERATURA

1.1 CARACTERIZANDO 0OS JOGOS ELETRONICOS

Para Ddia e Resende (2020) o assunto expressado nos games € algo predeterminado,
pois 0 praticante tem contato com uma elaboracdo ja tracada. Com padrdes definidos, as
imagens manifestam uma tematica incorporada por meio virtual aos seus utilizadores. Sendo
assim, o maior segmento dessa imaginacao é focado para uma maneira de comercializagdo em
massa. No oposto, 0 intuito seria de instigar o pensar do jogador, no qual o lidico seja
formulado pelo préprio individuo. Os jogos eletrbnicos realmente sdo capazes de despertar
universos fantasiosos e perspectivas que fujam do real, no entanto, é primordial indagar se
esses aspectos de fato favorecem em um pensar mais imaginativo e criativo nos seus

jogadores.
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De acordo com Reis (2013), o termo videogame € derivado do idioma inglés, da qual
sua traducdo refere-se ao videojogo ou jogo em video. Conforme o nome sugere, € uma
categoria de jogo que se passa através de um aparelho de exibi¢do, podendo ser um televisor,
um monitor de video ou instrumentos similares, e que haja representacdo grafica, por
conseguinte o videogame € uma forma de jogo eletronico.

Conforme Greenfield (1988), toda vez que o jogador aprimora sua forma de jogar,
retém contribuicBes positivas e, dessa maneira, 0 jogo é mais bem assimilado mediante a
incorporacdo das regras. O autor pondera que os jogos portam peculiaridades Unicas, na qual
0 jogador tem a chance de experimentar variadas possibilidades e sensacdes, pois a cada
circunstancia ele é instigado a lidar com diferentes tarefas, as quais aparentam ser
imprevisiveis, em que 0s jogos recriam escalas de analogia de respostas variadas, desse modo
buscando cativar o jogador.

Encontram-se varias categorias de jogos para videogames, as quais se divergem pelos
propositos que qualquer um deles procura alcancar, sendo que boa parte dos jogos € viavel
para utilizacdo nas atividades em aulas, referindo-se Costa (2014) como Jogos de Agéo, Jogos
de Aventura, Jogos de RPG (Role Playing Game), Jogos de Ldgica, Jogos de Estratégias e
Jogos Educativos, sendo que estes surgem com intuito de melhorar o aprendizado dos
estudantes.

Os jogos eletrénicos produzem diversas linguagens no universo virtual, que combinam
imagens, sons e textos, inserindo os minigames, celulares e os jogos direcionados para 0s
computadores (online ou off-line), os softwares preparados para videogames, os fliperamas e
simuladores. Logo, as lanhouses se estabeleceram como ferramenta de imensa fascinagao
econdmica, tecnoldgico e global (RAMOS, 2012).

De acordo com Freire e Guerrini (2016), as evolugdes tecnoldgicas intercederam de
modo direto nas manifestacGes do jogo, propiciando uma ascendéncia da difusdo dos jogos
eletronicos, relacionado a gradativa queda na pratica dos jogos populares.

Singer e Singer (2007) indicam o computador como um instrumento para colaborar e
simplificar trabalhos e processos, a medida que os livros, documentarios e filmes sdo os
principais fatores para a participacdo na constru¢cdo do imaginario e o comeco de uma
sociabilizacdo educativa. No entanto, os jogos para computador tém clara capacidade de
melhorar as competéncias visuais, fisicas e, também, as habilidades de controlar mentalmente

variadas figuras e imagens.
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1.2 0S JOGOS ELETRONICOS ONLINE

Os jogos eletronicos online sdo compreendidos, na atualidade, como uma forma
natural do jogar, além de ser essencial ao publico jovem, todo esse procedimento é capaz de
ser explicado através da expansdo do uso dos computadores. Amaral e Paula (2007)
esclarecem que esse fato acontece tendo em vista a imersdo dos alunos com 0s novos aparatos
tecnoldgicos e, por isso, encontra-se a frente no processo de modificagdo da vida cotidiana em
relacdo ao uso da tecnologia. 1sso ocorre por que esses alunos mais jovens ja nascem rodeados
por um ambiente multimidia, com livre acesso a internet, em seu préprio ambito familiar.
Sendo assim, essas criancas e jovens tem o intelecto preparado para o uso diario da
tecnologia, haja vista que esta relacionado a sua rotina o facil manuseio de ferramentas e
processos do computador, tornando-se simples para 0s mesmos.

Quando se trata de comunicacdo e interatividade, indubitavelmente a internet as
implementou e as ampliou de forma relevante. Na percepcdo de Castells (2006), espaco e
tempo tragam novas perspectivas, no espaco de lugares € adicionado o espaco de fluxos, que é
uma forma de prética social que controlam e contornam uma sociedade na rede, sendo assim,
ndo pertencendo a determinado tempo, interagindo eles na mesma mensagem, por uma
mesma via, sendo o suporte para a cultura da virtualidade.

Pereira (2012) indica que os jogos eletronicos tém o efeito de proporcionar elementos
com diversas experiéncias, possibilitando um espaco na vida social atual propiciado através
do ciberespaco, de maneira que os jogadores se atribuem variados papeis constituindo
realidades misturadas e diversificadas (real/virtual).

Ja para Kenski (2006) os jogos em rede sdo produzidos com intuito de serem
praticados em grupo. No qual os jogadores da mesma equipe podem estar alocados em lugares
distantes ou presentes em um mesmo lugar, desde que se encontrem ligados na mesma linha
em rede, com o propdésito de ganhar de seus adversarios, para ter o seu nome e o nome do seu
time divulgado para todos os outros que jogam.

O entusiasmo das criangas e jovens por jogos eletrbnicos em rede é entendivel,
conforme Santaella (2004) analisa, pois esses individuos estdo imersos na era tecnoldgica.
Sendo assim, o contato acontece desde cedo em comparagdo as geragdes anteriores. No
entanto, sucede inimeros debates sobre 0s temas abordados nesses jogos eletrdnicos e a cerca
de uma eventual atuacdo negativa influenciando e alterando a personalidade dos estudantes e
jovens em geral, sendo capaz de induzir a agressividade e a perda de empenho na pratica de

atividades sociais. Apesar dos jogos serem frequentemente realizados como atividades fisicas.
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1.3 JOGOS ELETRONICOS: Interferéncia na formagao

Gadelha (2020) afirma que o0s jogos eletronicos possuem capacidade e muita
relevancia como recurso para a Educacdo Fisica Escolar, no qual os professores e alunos
podem vivenciar novas experiéncias, sendo extraido o material cultural que dele se obtém. De
acordo com o autor, a colaboragdo e conclusdes das quais foram obtidas do seu estudo
afirmam que para projecOes futuras espera-se 0 manuseio dos jogos eletronicos com
abordagem critica e emancipatoria, tornando-os mais uma alternativa possivel entre varias.
Assim, vemos um novo método de ensinamento na interpretacdo de assuntos nas aulas de
Educacdo Fisica, com o propdsito de apresentar novas reflexdes e praticas.

De acordo com Faria (2006), alguns jovens até conseguem burlar as regras presentes
nos jogos para computador. Apesar de ser extremamente dificil conseguir essa facanha,
entretanto, tem jovens que ficam bastante tempo utilizando o computador e que, por isso,
alcancam competéncias que os permite romper essas regras. Para esses individuos isso causa
uma sensacdo satisfatdria, pois estdo derrotando o mecanismo, no entanto, de maneira
fraudulenta e desonesta, de modo que possa futuramente ocorrer prejuizos no ambito escolar e
social.

Na opinido de Singer e Singer (2007), os estudantes quando jogam ficam sem rumo no
meio virtual. O que é assimilado por meio dos jogos sé é propicio se produzidos junto a
fantasia, essencialmente com a experiéncia e a habilidade, refletindo e imaginando no mundo
real. A utilizacdo desses jogos de computadores dificulta aos jovens realizarem tarefas
produtivas no convivio familiar, no circulo de amigos e no relacionamento escolar.

Veen e Vrakking (2009) afirmam que se o colégio agregasse o jogo como forma de
aprendizagem, conseguiria tornar um local mais prazeroso de encontro para 0s estudantes, que
atualmente se sentem muito bem nas circunstancias virtuais.

Abreu et. al (2008) associam a pratica de jogos eletrbnicos com uma maior
simplicidade de aprendizagem, a melhora na orientacdo espacial e de sociabilidade é resultado
do progresso de capacidades motoras e cognitivas. Sob outra perspectiva, explicam que
existem pesquisas indicando que a utilizagdo exacerbada do videogame e jogos eletrdnicos

pode acarretar em um distdrbio psiquiatrico e na alteragdo da personalidade do estudante.

1.4 JOGOS ELETRONICOS: Educacio e Informatica
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De acordo com os instrumentos pedagogicos, Xavier Neto et al. (2009) ao analisar a
caréncia da utilizacdo da informéatica como equipamento pedagogico, afirma que o Ministério
da Educacdo (MEC) elaborou, em meados da década de 1990 - através da Portaria n® 522, de
09 de abril de 1997 (BRASIL, 1997) - a proposta inicial do Programa Nacional de Informatica
na Educacéo (Prolnfo), com a intencdo de viabilizar a utilizacdo desses aparatos tecnoldgicos
de forma positiva, proporcionando o crescimento e conhecimento de forma pedagdgica no
ensino fundamental e médio da rede publica. Sendo o propo6sito basilar o de propiciar o uso de
ferramentas pedagdgicas para a informacdo e comunicagdo dentro da Educacdo Basica, nas
unidades de ensino do sistema publico. Logo, o Proinfo foi batizado de Programa Nacional de
Tecnologia Educacional.

No ano de 2010 foi criada a Lei n°® 12.249, de 14 de junho de 2010 (BRASIL, 2010),
que promulga o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), que tinha como principal
aspecto proporcionar a inclusdo digital de forma pedagdgica e evolugdo no progresso de
aprendizagem e ensino dos estudantes, bem como do educador, nos colégios publicos no
Brasil, por intermédio de aparelhos portateis classificados de laptops educativos. Estes
aparelhos obtidos possuia o sistema operacional diferenciado, proprio para o uso educacional,
que permitiu seu facil manuseio, garantindo a seguranca dos alunos em questdo dos contetddos
que estdo sendo absorvidos. Portanto, o projeto foi criado de maneira especifica para sua
utilizacdo no ambito escolar.

De acordo com Orlandi et al. (2018), a utilizacdo de sites, videos e podcasts cativam a
atencdo dos estudantes e esse fato foi completamente confirmado em pesquisa. No entanto, o
uso dos games é apontado como mais um método, o conhecimento arrematado desse aparato
pode ser direcionado, seja qual for o publico, incluindo individuos que possui deficiéncia
visual. Em alguns contextos, o jogo eletrdnico contribui, através de recurso, na retencdo de
conhecimento dos seus praticantes, transfigurando sua realidade. Para os autores, a ideia de
gamificagdo incorporada na educagdo desenvolve o fator de motivagdo dos educandos de
modo imprescindivel, logo, a utilizagdo continua desse método incentiva os alunos na
aprendizagem, tornando-se essencial.

Para Haydt (2006) o meio de educacdo de estudantes, professores e sociedade se
aligeiram quando as atividades propostas sdo realizadas pelo auxilio de um computador.
Dessa maneira, constituindo uma funcdo de processamento e retencdo das informacdes
obtidas, ainda que o computador esteja presente no cotidiano dos estudantes, ele ainda é

colocado, por alguns, como um aparelho de desconfianca, propicio a ocasionar interesse ou
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hesitacdo. Vale ressaltar que esse aparelho interpreta uma por¢ao do meio de pensar, além de
utilizar elocucdes bem parecidas com a humana.

Vygotsky (2002) alega que um individuo se torna humano quando obtém a cultura,
seja historico, social ou cultural, com o intuito de se chegar ao conhecimento. Para isso, é
necessario caminhar através do modo de sua cultura, na qual acontece contato entre o sujeito e
0 grupo que ele vive. Por intermédio da cultura, o sujeito desde a fase infantil conhece e
adquire novos habitos de seu ambito exterior, adentra em didlogo com os demais e,
posteriormente, desfruta de uma evolucéo sobre seus atos.

Tavares (2006) atenta para o fato de que sdo minimos os aposentos de aula ou escolas
que podem oferecer o uso de jogos eletronicos como forma de recurso de aprendizado e
discernimento, seja em qualquer matéria. Apesar de ter percebido que os estudantes, desde a
fase de adolescéncia, sdo cada vez mais atraidos por esses jogos eletrdnicos.

Desse modo, para Belloni (2008) o uso dos jogos com objetivos educativos requer
modificacbes bruscas na forma de didatica e compreensdo do ensino. Afirmando que as
particularidades dos jogos eletrnicos, tais quais, virtualizacdo, acessibilidade, simulacdo,
bem como a demasia e a drastica abundancia de informacGes, sdo recentes e necessitam de
principios metodoldgicos e conceituais totalmente diferenciados dos métodos convencionais

de ensino.

1.5. JOGOS ELETRONICOS: Distirbio/ Doenca

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2018), na 11° classificacdo internacional de
doencas (CID-11), expds a relacdo entre os jogos eletrénicos com os distlrbios e doencas
através da denominagdo “Gaming disorder”, ou seja, o0 conceito de vicio em decorréncia dos
jogos eletrénicos como distarbio de saide mental. Simultaneo a isso, a neuroestimulacao
equivalente vem sendo ligada através dos jogos ao aperfeicoamento de capacidades
intrinsecas, como a melhora na memoria visual e coordenagdo motora.

Dias (2019), em seu estudo, relata que encontrou trés formas capitais de danos, sendo:
o fisico, causado pela realizagdo de atividades intensivas e as partes afetadas como o pescoco,
costas e polegares, assim ocasionando muitas dores nessas areas, além de levar ao
sedentarismo e posteriormente a obesidade; o psicoldgico, o individuo ao realiza alguma
atividade simples do seu cotidiano expressa muita dificuldade, necessitando de bastante
atencdo ao realiza-las e dessa maneira afetar o desempenho na escola; o agravo social, em que

0 sujeito abstém-se do contato social e evita 0 progresso de seu cognitivo emocional, sendo
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capaz de despertar conduta violenta em algumas situacdes. Através dos resultados obtidos na
pesquisa, constatou-se que a salde do praticante pode ser afetada de forma maléfica devido a
intensa préatica dos jogos eletrénicos.

2. MATERIAL E METODO

2.1 CARACTERIZAC;AO DA PESQUISA

A natureza desta pesquisa foi basica, pois ndo teve a necessidade de uma aplicacdo
pratica. Segundo Thomas e Nelson (2002), a pesquisa basica se caracteriza pelo investigador
da pesquisa possuir um cauteloso comando das circunstancias. Vale ressaltar que a proposta
de pesquisa ndo perpassa por uma realizacdo muito habitual, tendo em vista a pratica direta.

A presente investigacdo se define como pesquisa quantitativa, pois foi usada
especificamente para responder as questdes da pesquisa arroladas a comparacdo de variaveis
em relacéo ao estabelecimento dos estados de humor dos praticantes de jogos eletronicos.

Além disso, o estudo foi de nivel descritivo. Pois, de acordo com Gil (2002), a
pesquisa descritiva tem como objetivo principal a exposicdo de caracteristicas de certas
populacdes ou de certos fendbmenos. De acordo Thomas e Nelson (2002), a mesma é uma
forma de investigagdo que visa expor o eixo central do estudo. Sendo o instrumento de coleta
de dados definido foi um questionario.

2.2 POPULACAO E AMOSTRA

O publico participante do estudo foi composto por 24 homens e 6 mulheres, com a
média de idade dos homens em 22,25 anos e das mulheres em 20,83 anos, ressalta-se que
todos os praticantes de jogos eletrénicos da pesquisa jogam diariamente. Para que 0S
individuos se enquadrassem perfeitamente na questdo levantada nesta pesquisa, fez-se
necessaria a pratica diaria com jogos eletrdnicos, sendo assim, a localidade dos participantes
ficou espalhada entre as regides do Brasil da seguinte maneira: 16 no Norte(53,3%) ; 6 no
Sudeste (20%); 4 no Nordeste (13,3%); 3 no Sul (10%); 1 no Centro-Oeste (3,3%).

2.3 CRITERIOS DE INCLUSAO

Somente participaram da pesquisa pessoas que jogavam mais de uma hora por dia, seja

por meio de celular, computador ou videogame, e participasse de competi¢Ges online.
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2.4 CRITERIOS DE EXCLUSAO
N&o participaram da pesquisa 0s jogadores de jogos eletronicos com idade abaixo de
18 anos e gque jogassem a menos de dois anos.

2.5 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

2.5.1 Escala de Humor de Brunel (BRUMS).

Esta pesquisa se guiara pelo teste de BRUMS (Escala de Humor de Brunel), validado
no Brasil (ROHLFS et al., 2008) e elaborado para permitir uma rapida estimacéo do estado de
humor em publicos formados por adultos e adolescentes. O BRUMS possui 24 indicadores
simples de humor, nos quais sdo dispostos por: sensagdes de raiva, disposi¢do, nervosismo e
insatisfacdo, que sdo explicitos na pessoa que esta sendo avaliado. Os avaliados dizem como
se sentem em relacdo as tais sensacGes, em conformidade com a escala de 5 pontos (sendo, 0

= nada a 4 = extremamente).

Tabela 1 - Subescalas da escala de humor de BRUMS

Fatores Conceito
Tensdo Estado de tensdo musculoesquelética e preocupacéo
Depressao Indicacdo de humor: deprimido, tristeza e infelicidade
Raiva Sentimentos de hostilidade. Estado emocional variando de sentimentos
Vigor Estado de energia, animacdo, atividade e vigor fisico
Fadiga Estados de esgotamento, apatia e baixo nivel de energia
Confusdo Mental Ansiedade, sentimentos de incerteza e instabilidade nas emogdes

Fonte: ROHLFS et al. (2008)

Para realizacdo da coleta de dados da pesquisa foi necessaria a apresentacdo da ficha
do Consentimento Livre e Esclarecido, ap6s a explicacdo dos objetivos e a participacao
voluntaria no estudo pelos jovens acima de 18 anos. Apos a assinatura do TCLE se deu inicio
a aplicacdo do questionério.

Foi elaborado um questionario eletrénico no Google Forms, baseado no teste de
BRUMS e contendo os 24 itens. O link do formulario foi enviado para os participantes da
pesquisa, no qual os participantes primeiramente tinham acesso ao TCLE, para somente apds
a confirmacéo e habilitacdo do mesmo, ser liberado o0 acesso para responder as perguntas de

maultiplas escolhas.
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2.6 ANALISES DE DADOS
O resultado foi analisado através do programa Microsoft Excel 2016 e foram expostos

em forma de gréaficos e tabelas, para melhor compreensao.

2.7 CARACTERIZACAO DOS SUJEITOS.

Grafico 1 — Escolaridade dos participantes

= Estudante nivel superior
43% ) o
= Estudante ensino médio

= Sem estudar

27%

Fonte: autoria prépria

Gréfico 2 - Carga horéria de jogo por dia

10%

= 2 horas diarias
= 3 horas diarias

0,
33% = 4 ou mais horas diarias

57%

Fonte: autoria propria

Gréfico 3 — Aparelho utilizado para jogar

10%

20% = Videogame
= Computador/Notebook
= Celular/Smartphone

Fonte: autoria propria
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Gréfico 4 — Renda familiar

= 1 a 2 saléarios
50% = 3 a 4 saléarios
Acima de 4 salarios

Fonte: autoria prépria

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Na Tabela 2 e no Grafico 5 sdo expostos a méedia de cada fator do estado de humor dos

praticantes de jogos eletrénicos e as alteracdes representadas pelo perfil iceberg.

Tabela 2 - Estado de humor dos praticantes de jogos eletrénicos

Estado de humor X (dp)

Tensdo 5,30 (3,87)
Depresséo 2,76 (3,21)
Raiva 4,93 (4,51)
Vigor 8,86 (2,99)
Fadiga 5,90 (4,60)
Confusdo Mental 3,60 (3,76)

* X= Média. Dp= desvio padrdo
Fonte: autoria propria

O estudo realizado por Tertuliano et al. (2020) com atletas de esporte coletivo, sendo
especificamente times de Basquetebol e Voleibol do municipio de Itatiba - SP, teve como
intuito averiguar os perfis de humor desses atletas. Foram 34 participantes que colaboraram
de forma voluntéaria, sendo 23 homens e 11 mulheres. A pesquisa apontou que os atletas dos
esportes coletivos que foram analisados indicaram escores de vigor com maior relevancia,
assim chegou-se no perfil de humor denominado Iceberg, apontado como o mais apropriado

quando se trata de rendimento esportivo.
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Grafico 5 — Alteragdo em cada fator na escala de humor BRUMS
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Fonte: autoria prépria

A partir da verificacdo dos dados dos participantes da pesquisa, constatou-se com mais
destaque o fator vigor (Tabela 2 e Gréafico 5). Esse fator € caracterizado através da soma das
sensacOes de humor, que sdo: animado, com disposi¢do, com energia e alerta. Assim tomou
forma o denominado perfil iceberg, apesar de alguns fatores apresentarem um indice elevado,
decorrente de terem forte influéncia durante a pratica do jogo eletrénico, isso devido a
algumas caracteristicas presentes em determinados géneros de jogos.

Quando foi questionado se os participantes da pesquisa faziam exercicios fisicos
regularmente, 53,3% responderam que ndo e 46,7% disse que sim. O segundo escore que
apresentou maior indice foi sobre a fadiga, fator este que pode ser relacionado a alguns
aspectos como o do aparelho que o individuo esta utilizando para jogar e o tempo que passa
jogando, portanto ha que se levar em consideragdo a sua posi¢do ao sentar ou segurar 0
celular, tendo em vista que pode acarretar em problemas posturais.

Yue (2018) diz que a modalidade dos e-Sports ndo se tem uma natureza comparavel
aos esportes tradicionais de alto rendimento, os quais o esforco fisico é essencial para obter
éxito em determinada modalidade. O autor ainda evidencia que alguns atletas de jogos
eletronicos precisam dedicar muitas horas de treinamento, aprimoramento de estratégias e
técnicas, independente de sua habilidade. Os jogadores profissionais de e-Sports treinam em
grande intensidade, chegam a passar mais de 8 horas diarias dedicadas somente ao treino,
sendo capaz de provocar desgaste fisico e fadiga.

A tensdo foi outro fator que apresentou indice bem alto. Tolentino et al. (2010) aponta
gue com a tensdo experimentada com 0s jogos, pode-se encontrar um aumento na Frequéncia

Cardiaca e também pode provocar maior consumo de oxigénio (VO2). Essas aches
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fisioldgicas sdo habituais de competicdes esportivas de caracteristicas fisicas, de alto gasto de
energia.

No artigo de Carolei, Bruno e Rocha (2017) a respeito da aplicacdo dos games como
artificio pedagdgico, foi evidenciado e debatido as tens6es e objecdes detectadas por meio do
que esses jogos projetam sobre a acdo do jogador e as capacidades que esse individuo
potencializa. Vale ressaltar que a aquisi¢do de conhecimento com maior complexidade nao é
algo que ocorre por si mesmo em relacdo aos jogos eletronicos, para que ocorra de fato é
necessario de uma instigacdo, intermédio e principalmente do aspecto coletivo. Diante disso,
até o game ndo didatico € capaz de ser produtivo dentro do proposito pedagogico, isso dado
através da experiéncia e de tornar oportuna uma agéncia com maior énfase, bem como

aprimorar capacidades que sdo complexas.

Grafico 6 — Comparacéo dos fatores de humor entre 0s sexos
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Fonte: autoria propria

Ao fazer a comparacdo entre os géneros nota-se uma diferenca significativa nos
fatores da escala de BRUMS.

Pode-se notar que o fator vigor, quando comparado em ambos o0s géneros, € o Unico
com soma parecida, os demais fatores verifica-se uma considerdvel diferenca. Vé-se, por
exemplo, as mulheres apresentando altos indices de humor negativo, motivo esse que pode ser
resultante do maior tempo de jogo, em relagdo aos homens, e, consequentemente, a explicagao
pelo alto nivel de fadiga.

Singer e Singer (2007) fizeram um estudo com relagéo a violéncia em videogames e
constataram que em uma comunidade no qual foi jogado um game agressivo, a frequéncia
cardiaca dos praticantes situava-se mais elevada que o habitual, além de ser presenciadas

situacOes de raiva, nauseas e ansiedade por parte dos jogadores.

RPCS, Portugal-PT, V.1, N°1, p. 01-20, Jan./Jul.2020 www.revistas.editoraenterprising.net  Pagina 14



http://www.revistas.editoraenterprising.net/

Estado De Humor De Praticantes De Jogos Eletronicos

Rodriguez e Damasio (2014) alegam que indicios de ansiedade e depressdo sdo
reduzidos com um bom desempenho no game, 0 que consegue aumentar os efeitos para um
melhor desenvolvimento do jovem, assim como para um maior entusiasmo e bem-estar com a
vida, com a autoestima elevada e melhor condi¢cdo na interacdo e habitos sociais. A
elaboracdo de identidade do adolescente processa-se por concepcdes autorreferenciadas de
opinides e autoeficacia, além de se associar com a organizacdo do propoésito da vida. Essa
formagéo da personalidade do adolescente se estabelece de maneira gradual, conforme eles
atinjam discernimento psicologico, social e fisico.

No estudo de Silva, Pinheiro e Melo (2019) - feito na cidade de Altamira, com 15
pacientes cadastrados no Centro de Atencdo Psicossocial, pertencentes a ambos 0s géneros e
sendo 46 anos a média de idade - foi constatado, a partir do inventario Beck, que
anteriormente a utilizacdo do Xbox 360 Kinect os voluntarios apresentavam grave e moderado
niveis para a depressdo, com a intervencdo por meio de jogos eletronicos, este panorama
resultou em melhoria e os indices passaram para depressdo moderada e leve. Entdo, 0s autores
corroboram que o uso do Xbox 360 Kinect torna-se outra ferramenta para agregar e contribuir
no tratamento de individuos com depressao, sendo capaz de reduzir os sintomas e modificar o

grau da doenca em que estes se situam.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho visou saber sobre as alteracbes em niveis de humor em praticantes de jogos
eletronicos que fosse decorrente da pratica diaria. Perante esse proposito, identificou-se de
maneira geral um nivel aceitdvel de estado de humor, visto que o escore de vigor se
apresentou como o maior. J& a fadiga e a tensdo se mostraram elevadas, podendo levar em
conta o tempo gasto jogando, bem como a adrenalina e a apreensdo que pode ser presenciada
em alguns tipos de jogos. O indice de raiva se apresentou de forma intermediaria. Por outro
lado, os fatores confusdo mental e depressao se expressaram como 0s de menores niveis.

O aspecto importante e de influéncia para um humor positivo, quando tratado do
vigor, é o fato de mais da metade dos participantes fazerem exercicios fisicos regularmente.
Fica evidente a existéncia de um contraposto em que 0s videogames e jogos eletrénicos
possuem seus beneficios e maleficios, assim como ja foi abordado e comprovado por diversos
estudos. Sendo assim, faz-se necessario certo controle sobre o seu uso, podendo a pratica

excessiva acarretar em problemas psicolégicos e sociais. Vale ressaltar que para seu uso ser
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eficaz € necessario que seja moderado, para, assim, em determinadas situacfes resultar em
beneficios.

Por fim, em uma perspectiva mais ampla, tornam-se necessarias intervencoes
abordando a promocéo da saude mental e fisica, da forma como encontrado na literatura. 1sso
ocorre por ser alvo de estudo de diversas areas, visto que essa tematica esta presente desde

cedo na vida das pessoas.
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