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Resumo

O crescimento do mercado de jogos digitais, associado a expansdo demografica e a uma maior
acessibilidade online, levou-nos a investigar o seu uso e adog¢ao por adultos. O que nos inspirou
a questdo principal para esta tese: “Até que ponto a utilizacdo e a adogdo de jogos digitais, por
adultos, tem impacto no seu cotidiano?” De modo complementar, derivdmos trés outras
perguntas: “Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a socializacdo
percecionada”; “Até que ponto a utilizagdo de jogos digitais contribui para a perce¢dao de
satisfacdo perante a vida?”; e “Até que ponto o stress percecionado se relaciona com a adogao
de jogos digitais entre adultos?”. Para lhes responder, realizamos uma investiga¢do que integra
cinco estudos: 1) Estudo documental, que visa complementar a revisdo de literatura (com uma
meta-analise); 2) Estudo por focus group para averiguar as perce¢des de pessoas adultas,
relativamente aos jogos digitais, a socializacdo percebida e a satisfacdo perante a vida; 3) Estudo
exploratdrio, baseado em questiondrio com perguntas abertas, para averiguar o stress
percecionado e a socializagdo percecionada, entre adultos que jogam; 4) Estudo inferencial,
complementar ao anterior, para verificar a relacdo entre o stress percecionado e a socializacdo
percecionada, durante o uso de um jogo digital. Nesta fase foi proposto um modelo concetual
explicativo do uso de jogos digitais com cariz competitivo (que suscitam a sensacdo de stress) e
utilizados pelos adultos; 5) Estudo inferencial, recorrendo ao modelo de equag¢des estruturais
(SEM), para avaliar o modelo proposto. Os resultados alcangados contribuem para ampliar a
compreensao sobre o impacto dos jogos digitais na percecao de socializagdo em adultos. Neste
contexto, sao realgadas as variaveis que tém maior influéncia na percecao de satisfacdo perante

a vida, e na percecdo de socializacdo entre adultos.

Palavras-chave: Jogos digitais; Socializacdo; Satisfacdo perante a vida; Stress; Adocdo de jogos;

Modelos de adogdo de tecnologias; Adultos.






Abstract

The growth of the digital gaming market, coupled with demographic expansion and greater
online accessibility, has led us to investigate its use and adoption by adults. What inspired us the
main question for this thesis: "To what extent does the use and adoption of digital games by
adults have an impact on their daily lives?" In addition, we derived three other questions: "To
what extent does the use of digital games contribute to perceived socialization"; "To what extent
does the use of digital games contribute to the perception of life satisfaction?"; and "To what
extent does perceived stress relate to the adoption of digital games among adults?" To answer
them, we carried out an investigation that integrates five studies: 1) Documentary study, which
aims to complement the literature review (with a meta-analysis); 2) Study by focus group to
ascertain the perceptions of adults regarding digital games, perceived socialization and life
satisfaction; 3) Exploratory study, based on a questionnaire with open questions, to investigate
perceived stress and perceived socialization among adults who play; 4) Inferential study,
complementary to the previous one, to verify the relationship between perceived stress and
perceived socialization, during the use of a digital game — In this phase an explanatory
conceptual model was proposed for the use of digital games with a competitive nature (capable
of producing the sensation of stress) and used by adults; 5) Inferential study, using the structural
equation model (SEM), to evaluate the proposed model. The results obtained contribute to the
expansion of the understanding about the impact of digital games on the perception of
socialization in adults. In this context, components (as variables) are presented, which exert
influence on the perception of satisfaction with life, culminating in the facilitation of socialization

among adults.

Keywords: Digital games; Socialization; Life satisfaction; Stress; Adoption of games; Technology

adoption models; Adults.
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Introducgao geral

Antes de surgirem os primeiros jogos eletrénicos, os jogos de tabuleiro ja eram utilizados com
finalidades de diversao e de prazer. A sua utilizacdo estava condicionada a reunido fisica de
colegas, amigos ou parentes, que através de trocas sociais, disputavam a vitdéria. Para além dos
significados heddnicos dos jogos de tabuleiro, estes jogos também foram utilizados com
finalidades terapéuticas (Glasberg et al., 1998; Olympio & Alvim, 2018).

As semelhancas que os jogos de tabuleiro e os jogos eletronicos engendram podem ser
percecionadas no filme Jumaniji, no qual, na sua vers3o original (1995)?, sdo exploradas algumas
possibilidades associadas com a aventura, a imersdo e a inclusao social que os jogos de tabuleiro
seriam capazes de produzir. A reedicdo deste filme deu origem a uma sequéncia de dois outros,
em 2017 e 2019 — no primeiro (2017)?, através de um jogo eletrénico, um grupo de amigos
imerge em uma aventura na qual as praticas sociais e a colaboracdo sdo essenciais para a
realizacdo dos objetivos impostos pelo jogo; no segundo, sugere-se que o jogo eletrdnico
permite dar sentido a existéncia de um dos personagens, que apos refletir sobre as suas
emocdes, decide viver dentro do jogo (dando inicio ao “The next level”) (em 2019)3.

Os aspetos sociais relacionados com os jogos tecnolégicos tém sido objeto de discussdo nos
ultimos anos e alguns resultados sugerem que a socializagdo passa pela diversao com amigos,
pela disputa com adversarios, pela convivéncia entre diferentes geracdes (avds e netos, p.e.),
pela colaboracdo, pela troca de experiéncia entre jogadores e pela percecdao de satisfacao
perante a vida (Griffiths, 2014; Hwang et al., 2016; Kou et al., 2017; De la Hera et al., 2017;
Pinheiro et al., 2020).

Sobre a percec¢ao de satisfacdo perante a vida, estudos demonstram que pode ser explicada
pela sensacdo de bem-estar, pela sensacdo de pertenca (em grupos sociais de trabalho, por

exemplo) e pelo sentimento de felicidade, apresentando relagdo direta com os fendmenos

L TriStar Pictures. (1995). Jumanji (R. Dalva, Ed.) [Review of Jumanjil.

2 Sony Pictures Releasing. (2017). Jumaniji - Welcome to the Jungle (M. Helfrich, Ed.) [Review of Jumaniji -
Welcome to the Jungle].

3 Sony Pictures Releasing. (2019). Jumaniji - The Next Level (S. Edwards, Ed.) [Review of Jumanji - The Next
Level].



econdmicos de uma regido especifica (distribuicdo de rendimentos, servicos de saude e
educacao, etc.) (Ortiz-Ospina & Roser, 2020).

Para alguns autores os jogos digitais podem ser considerados como todo o tipo de jogos
desenvolvidos e programados para serem utilizados através de sistemas compostos por
software e hardware, capazes de fornecer som e imagem digital. Ou seja, todo o jogo que
constitui uma evolugdao dos jogos eletrdnicos, pela incorporagao de novas tecnologias (Salen,
Tekibas & Zimmerman, 2004; Kirriemuir & McFarlane, 2004; Kerr, 2006; Wolf, 2008).

Sobre os jogos digitais, nos ultimos vinte anos, varios estudos tém analisado o processo de
cognicdo relacionado com a educagao e a aprendizagem, sobre a salde e do bem-estar, da
socializacdo, do uso ludico, dos maleficios do uso, e, ainda, no desenvolvimento de escalas de
satisfacdo de uso (Kanthan & Senger, 2011; De Grove et al., 2016; Vanacken et al., 2010; Wang
& Sun, 2016; Yee, 2006; Nap et al., 2009; King et al., 2020; Phan, Keebler & Chaparro, 2016).

Delimitagao do tema

Em um contexto de praticas heddnicas e que passam pela socializagdo, a presente investigacao
centra-se nos estudos sobre o uso e a adocdo dos jogos digitais por pessoas adultas. Em um
sentido estrito, esta investigacao se inspira em duas lacunas |
verificadas nos estudos sobre o uso dos jogos digitais pelos
adultos, no que se refere ao uso dos jogos digitais de cariz
competitivo e a percecdo de satisfacdo perante a vida, entre

os jogadores. Pretende-se também estudar o stress

percecionado associado aos jogos digitais de cariz

Figura 1: Competicdo online

competitivo. Jogos digitais com cariz competitivo, sdo
videogames (ou video jogos, em portugués) nos quais os jogadores competem entre si ou em
equipas para alcancar um objetivo especifico e demonstrar suas habilidades em um ambiente
virtual (Figura 1). Esses jogos sdo projetados para enfatizar a competicdo, estratégia, habilidade
e cooperacdo, dependendo do tipo de jogo e das regras envolvidas (Egenfeldt-Nielsen et al.,
2019; Goldberg, 2015; Schell, 2008).

A presente investigacdo enquadra-se na bibliografia existente sobre o uso e a ado¢do de
jogos digitais pelos adultos, ou, de um modo mais especifico, nas metodologias destes estudos,

gue consideram a avaliacdo ou a explicacdo de modelos de uso e aceitacdo das tecnologias.
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Motivacao e relevancia do tema

Dada a maior acessibilidade a internet, e a generalizagdo do uso de smartphones, a receita global
de jogos para telemodveis aproximou-se do montante de 74 mil milhGes de délares americanos
no ano de 2020; somente os jogos F2P - free-to-play - para PC apresentaram o montante de 22,7
mil milh&es (Statista, 2021). Portugal*, por exemplo, é o pais que ocupou o 392 lugar no ano de
2018, na lista Newzoo, que disponibiliza o ranking com os paises que mais gastam dinheiro com
jogos digitais. S6 em 2018, os portugueses apaixonados por jogos de telemdveis, consolas e
computadores, desembolsaram aproximadamente 261 milhdes de euros (Pequenino, 2020).
Neste mesmo ano, o mercado de jogos digitais na Europa apresentou um crescimento de 15%,
movimentando o montante de 21 000 milhdes de euros com a venda de jogos, sendo a maior
parte do consumo concentrada em Franca, Espanha, Alemanha e Reino Unido, através de
transacoes online (Barros, 2020).

O mercado de jogos digitais em Portugal esta projetado para vivenciar um crescimento
significativo nos préximos anos, segundo dados recentes. Em 2023, a receita estimada é de cerca
de USS225.20 milhdes, com a expectativa de que esse crescimento se mantenha, apresentando
uma taxa de crescimento anual de 12.19%. Se essa projegao se concretizar, o volume de mercado
devera atingir US$356.80 milhdes até 2027. Paralelamente ao crescimento da receita, o nimero
de utilizadores neste mercado em Portugal devera aumentar significativamente, atingindo 1.2
milhoes de utilizadores até 2027. Em 2023, prevé-se que a taxa de penetracdo de utilizadores
seja de 10.1%, estimando-se um aumento para 11.7% até 2027. Este cenario de expansao e
transformacdo evidencia ndao apenas o potencial econdmico do mercado de jogos digitais em
Portugal, mas também a sua capacidade de adaptacdo as tendéncias emergentes, moldando
assim o panorama do entretenimento digital no pais (Statista, 2023).

A relevancia do tema é justificada por se tratar de um assunto que interessa a toda uma
indudstria e a uma sociedade digital em plena expansdao. Como industria, consideram-se os
desenvolvedores de jogos digitais e os consumidores desses jogos e, como sociedade digital, os
aspetos relacionados com as possibilidades de uso e suas consequéncias, nomeadamente os
impactos do uso de jogos digitais na saude e no bem-estar das pessoas, capazes de produzir

efeitos na satisfacdo perante a vida destas pessoas (e.g. Pinheiro, Alturas e Oliveira, 2020). A

4 Utiliza-se Portugal como exemplo, por ndo ser uma grande economia capitalista e de consumo. Também pelo
facto da presente investigacdo contar com a contribuicdo de participantes voluntarios portugueses.



motivagdo é ainda justificada pela possibilidade de determinarmos resultados relevantes para
desenvolvedores de jogos digitais e para os seus respetivos consumidores. Acrescenta-se, por
fim, o foco em idealizar e propor um modelo concetual para explicar o uso de jogos digitais por

uma populagdo adulta, e a possibilidade de validagdao desse modelo.

Questdes e objetivos de investigacao

Com base na contextualizacdo e na delimitacdo do tema, estabelece-se a questado inicial:
® Até que ponto a utilizacao e a adogdo de jogos digitais, por adultos, tem impacto no seu

cotidiano?
Em complemento a esta, derivam-se trés outras perguntas:

e Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a percecdo de socializagdo?

e Até que ponto a utilizagao de jogos digitais contribui para a perce¢do de satisfacdo perante
avida?

® Até que ponto o stress percecionado se pode relacionar com a adogdo de jogos digitais
entre adultos?

A questdo inicial parte dos estudos sobre o uso dos jogos digitais pelos adultos, cujo
aumento na utilizacdo é explicado por diferentes fatores (Kowert & Quandt, 2015; Mayer et al.,
2019; Zhang & Kaufman, 2016). Esta questdo explora o impacto geral dos jogos digitais na vida
cotidiana dos adultos, suscita uma investigacdo abrangente e permite a andlise de varias
dimensdes do impacto, incluindo aspetos sociais, emocionais, psicolégicos e comportamentais.

Em complemento a questado inicial, “Até que ponto a utilizacao de jogos digitais contribui
para a perce¢ao de socializacao?”, especifica um dos aspetos mais discutidos em relacao aos
jogos digitais: sua influéncia na socializacdo dos adultos. Pesquisas anteriores sugerem que os
jogos digitais podem promover intera¢cdes sociais e comunidades online (Park et al., 2014;
Rodrigues et al., 2016; Williams et al., 2008; Xu, 2014; Yee, 2006). Uma analise detalhada desta
questdo poderia levar a insights sobre como os jogos afetam as relagdes sociais dos adultos.

A questdo complementar “Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a
percecao de satisfacdo perante a vida?”, perspetiva o impacto dos jogos digitais na satisfacao
geral dos adultos com as suas vidas. A satisfacdo é um indicador-chave de bem-estar, e entender
como os jogos digitais podem afetd-la é relevante do ponto de vista da saude mental e do

equilibrio entre trabalho e lazer. Explorar essa questdo pode levar a conclusGes importantes
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sobre o uso sauddvel dos jogos. A Ultima questao complementar, “Até que ponto o stress

percecionado se pode relacionar com a adog¢do de jogos digitais entre adultos?”, foi idealizada

durante a realizacdo do estudo 2 desta investigacdo. Especifica a possibilidade de explorar uma

potencial varidvel latente a incluir que pode ser integrada no modelo conceptual que iremos

propor para explicar a adoc¢do de jogos digitais pelos adultos (conforme os objetivos planeados).
Para responder a estas questdes consideram-se onze objetivos, conforme a abordagem

metodoldgica proposta no presente trabalho de investigacdo —tendo em conta que se pretende

trabalhar com uma populacdo de pessoas adultas:

1. Verificar como este tema tem sido abordado (em particular, nos ultimos quinze anos).

2. Determinar as dimensdes associadas a utilizacdo e aceitacao de jogos digitais.

3. Determinar as dimensdes para a socializacdo e para a satisfacdo perante a vida.

4. Interrelacionar as dimensdes encontradas (recorrendo a mapas concetuais para as
representar).

5. Analisar as percecdes de socializacdo em contexto de uso de jogos digitais.
6. Analisar as percecdes de satisfacdo perante a vida em contexto de uso de jogos digitais.

7. Determinar as relagdes entre estas dimensdes, e destas com as dimensdes explicativas da
aceitacdo de jogos digitais.

8. Verificar a relacdo entre o stress percecionado e a socializacdo percecionada durante o uso de
um jogo digital.

9. Determinar os indicadores associados a cada dimensdo (ou varidvel latente).

10. Propor um modelo concetual explicativo do impacto dos jogos digitais na percecdo de
satisfacdo perante a vida.

11. Testar e avaliar o modelo proposto.

Abordagem metodoldgica

Para responder a pergunta de partida — e questdes complementares —, e aos objetivos
propostos, foram planeados cinco estudos. Em suma, a abordagem metodoldgica pode ser
representada por um planeamento que inclui os seguintes estudos:

e Exploratdrio (bibliografico ou documental);

e Exploratdrio (baseado em focus group);

e Exploratdrio (baseado em questionario com perguntas de resposta aberta);

e Exploratdrio (baseado em questiondrio com perguntas de resposta fechada — escalas Likert);



e Inferencial, com base em questionario, para teste e validagdo do modelo conceptual proposto
—recorrendo ao modelo de equagdes estruturais (SEM).

A Figura 2 ilustra, esquematicamente, a abordagem metodoldgica e o planeamento seguido.

. A sociedade Modelos de Adocdo de jogos Socializacdo e
Revisdo da . Y a . . =
. digital aceitacio de digitais satisfacdo
literatura N .
tecnologias perante a vida
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Figura 2: Planeamento da investigacdo (elaboracdo prépria)
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A populagdo-alvo nesta investigacdo foca-se em pessoas com 18 ou mais anos de idade,
utilizadoras de qualquer tipo de jogo digital desenvolvido para uso em consolas, computadores

e outros dispositivos (como sejam, telemodveis e tablets).

Estrutura desta Tese

Este documento é constituido pela Introducdo geral e mais seis capitulos. A Introducao geral
apresenta a tematica, a justificagcdo para a sua escolha, a delimitagdo do problema, centrada no
uso e adocgado de jogos digitais pelos adultos, a questdo de partida e os objetivos da investigacdo
desenvolvida. Segue-se a revisdao de literatura (Parte 1), constituida por trés Capitulos onde a
tematica em torno da pesquisa é contextualizada, fornecendo fundamentacgao tedrica e lacunas
no conhecimento existente: o Capitulo 1 contextualiza e apresenta algumas caracteristicas da
sociedade digital em face ao uso das varias tecnologias disponiveis; o Capitulo 2 apresenta os
principais modelos de uso e adocdo de tecnologias e aborda a grande tematica da investigacao
(adogdo de jogos digitais, classificacdo dos jogos digitais, conceito de jogos digitais, os principais
estudos sobre jogos digitais e a satisfacdo percecionada no seu uso); no Capitulo 3 sdo
apresentadas as caracteristicas e os significados para a socializagdo e para a satisfacao perante
a vida (e que sdo essenciais para o modelo que se pretende desenvolver, testar e validar).

O capitulo 4 (Parte Il) é reservado a Introducdo a Investigacdo, sendo descritos os objetivos
principais, o planeamento, a metodologia (incluindo as técnicas de recolha, tratamento e analise
de dados) e a descri¢do dos cinco estudos desenvolvidos neste trabalho.

O capitulo 5 (Parte lll) corresponde ao desenvolvimento da investigacdo empirica,
composta por quatro secgGes e cinco estudos:

e OEstudo 1l complementaarevisao de literatura ao realizar uma meta-anadlise abrangente
sobre o uso de jogos digitais por adultos. Este estudo considera a selecdo e a analise de
guarenta e oito artigos, cujo processo aplicado insere esta pesquisa no dominio do
processamento de Big Data, e que fornece informacgdes relevantes sobre as principais
dimensdes consideradas em estudos sobre o uso dos jogos digitais pelos adultos (de
grande relevancia no modelo a ser proposto);

e O Estudo 2, na continuagdo do primeiro, analisa as percecdes de socializacdo e de
satisfacdo perante a via no contexto de uso de jogos digitais e fundamenta os estudos

seguintes;



e Os Estudos 3 e 4, visam verificar a relacdo entre o stress percecionado e a socializa¢do
percecionada durante o uso de um jogo digital. O Estudo 3 utiliza uma analise qualitativa
enquanto o Estudo 4 tem uma analise quantitativa. Os resultados destes estudos
justificam a relevancia da dimensao stress, utilizada no modelo proposto. O uso de dois
estudos para a realizacdo de um Unico objetivo (o objetivo 8) permitiu uma compreensao
mais abrangente do fendmeno estudado (e.g. Creswell & Creswell, 2017).

e O Estudo 5 operacionaliza a questdo inicial desta investigacdo, bem como as trés
guestdes complementares. Neste Gltimo estudo um modelo conceptual do uso dos jogos
digitais pelos adultos é concebido (com base nos estudos anteriores), testado e validado.

Ainda na Parte lll, o Capitulo 6 compreende as conclusGes a que esta investigacdo nos

permitiu chegar, respondendo as questdes principais e aos objetivos propostos, sintetizando-se
a proposta de um novo modelo explicativo do uso dos jogos digitais pelos adultos. S3o ainda
referidas as limitacdes encontradas, razdes para as opcoes tomadas e sugestdes para possiveis

estudos, a desenvolver num futuro préximo.
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Parte | — Revisao da Literatura

1. A sociedade digital

1.1. Introdugao ao Capitulo 1

A sociedade digital constitui uma evolucdo natural da sociedade humana®, que através dos
avancos tecnoldgicos, tornou-se possivel identificar o surgimento de novas culturas®,
relacionadas com as vdrias atividades cotidianas das pessoas em diferentes contextos. Desta
forma, o presente capitulo é destinado a compreensdo do que se denomina sociedade digital,
para tanto, considera-se a sua origem, as suas caracteristicas e os dispositivos digitais utilizados

no dia a dia das pessoas inseridas nesta sociedade.

1.2. Origens

A primeira mudancga abrupta da sociedade humana nos remete ao momento em que o ato da
caca foi substituido pela agricultura - mudanga também conhecida por revolugao agricola -,
propiciando o surgimento de cidades e o aumento das intera¢des sociais pela satisfacdo de
necessidades diversas. A partir da segunda metade do século XVIII, a sociedade humana
presenciaria uma sequéncia de revolugdes industriais - sendo a primeira com o advento da
maquina a vapor e a segunda com o advento da eletricidade -, que mudariam a forma de
produzir, propiciando o aumento da produtividade e a reducdo de custos. A terceira revolucdo
industrial, também denominada revolucdo digital, é caracterizada pelo advento de
computadores ao processo produtivo, da computacdo pessoal e, principalmente, pela utilizacdo

da internet, na década de 1990 (Schwab, 2016).

“No final dos anos 90, as capacidades de comunica¢do da internet, em conjunto com os novos
desenvolvimentos nas telecomunicagdes e nos computadores, instigaram uma nova e
importante mudanga tecnoldgica, dos microcomputadores e processadores centrais isolados e
descentralizados ao sistema informatico global através de dispositivos de processamento de
informacdo ligados entre si com formatos multiplos” (Castells, 2002, p.63).

> Agrupamento de pessoas que vivem em um territdrio comum, interagindo entre si, seguindo determinadas
normas de convivéncia e unidas pelo sentimento de grupo social; coletividade (Michaelis, 2019).

6 Significagdo complexa que inclui o conhecimento, as crencas, a arte, a moral, a lei, os costumes e todos os
outros habitos e capacidades adquiridos pelo homem como membro de uma sociedade (Tylor, 1871).



A revolugdo digital - que da inicio a era digital -, também denominada ‘era da informacgao’,
constituiu o advento de tecnologias da informagdao incorporadas a rotina das pessoas,
proporcionando o surgimento de uma sociedade em rede, de alargadas proporcdes e
possibilidades, mudando a maneira como as pessoas buscam informagdes, consomem,
trabalham, relacionam-se e se divertem. A interface entre tecnologias a partir da linguagem
digital comum, possibilita que a informagdo seja criada, arquivada, recuperada, processada e
transmitida, dando origem aos sistemas de comunicacdo (Castells, 2002). Na era digital, a partir
de recursos em evolucdo permanente a sociedade da informacdo constitui uma sociedade que
comunica e compartilha a informagado através das tecnologias digitais, propiciando a interagao
entre pessoas e organizacdes (Gouveia e Gaio, 2004). Como tecnologias digitais, incluem-se
todas as tecnologias desenvolvidas e em desenvolvimento com o objetivo de informar e

comunicar, denominadas como tecnologias da informagao e comunicagao (TIC).

1.3. As caracteristicas da sociedade digital

As TIC relacionam-se “com o conjunto de ferramentas informaticas ou tecnoldgicas, sejam
légicas — programas — ou fisicas — dispositivos —, que fazem o tratamento da informacgao e

|II

comunicacdo de forma digital” (Ferreira 2017, p.1). No cenario das TIC surge a figura do
software, originados a partir do desenvolvimento de uma programacdo sequencial
predeterminada de instrucdes e eventos, capazes de colher dados a fim de produzir informacgao
aplicavel (Cleary, 1998). Numa sociedade digital as pessoas trocam conveniéncias, criam
identidades, expdem-se e se relacionam através da internet (Palfrey e Gasser, 2016),
apresentando algumas caracteristicas peculiares.

Algumas das caracteristicas condizentes com a sociedade digital sdo apresentadas na Tabela

1, onde sdo considerados os diversos dispositivos digitais associados com o uso da internet.

Tabela 1: Caracteristicas da sociedade digital e o uso de dispositivos (elaboragdo prépria)

Dispositivos/Finalidade Caracteristicas

Os relacionamentos ocorrem através de médias sociais e
Telemovel, tablet, possuem diversos significados e apelos, podendo ser a

computadores, construcao de relacionamentos com fins altruistas (e.g. Briones,

portateis / Kuch, Liu, e Jin, 2011), entre outras varias possibilidades,

Relacionamento estabelecer relagdes com finalidades profissionais (e.g. Toledano,
2010).
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Telemoveis, tablet, |S3o diversas as possibilidades de ensino e aprendizagem, nao
computadores, considerando o tempo e nem a distancia como limitagdes (e.g.
portateis / Educagdo |Rose e Meyer, 2002).

Telemoveis, tablet, | As possibilidades de informacgdo sao infinitas, podendo ser desde

computadores, uma consulta relacionada com a aquisi¢ao de um bem ou servigo
portateis, relégios / | (e.g. Klein e Ford, 2003) a busca de um endereco ou localizacdo
Informagao geografica (e.g. Sari et al., 2017).

Varias possibilidades de consumo, independentemente da
localizacdo geografica da empresa e de sua nacionalidade,
possibilitando a consulta de bens e servigos de todos os tipos. Um
bom exemplo consiste no consumo de servigos em turismo, onde
o consumidor tem a possibilidade de ndo s6 obter informacgdes
dos precos praticados, mas também visualizar (através de fotos e
filmes) as estruturas onde ficardo hospedados e os locais que
pretendem visitar (e.g. Wu e Pearce, 2014).

Telemoveis, tablet,
computadores,
portateis / Consumo

Para apresentar todos os dispositivos digitais, bem como as diversas finalidades de uso
destes aparelhos, necessitariamos de muitas pdaginas, dada a diversidade de aparelhos
existentes, sem contar com a diversidade de funcionalidades quando acoplados a internet.
Porém, as consolas de jogos digitais sdo destacadas na presente investigacao.

As atuais consolas de jogos digitais permitem algumas finalidades de uso para além da
jogabilidade. A partir do acesso a internet, essas consolas permitem a navegacdo em diversos
sitios digitais, incluindo sitios onde sdo disponibilizados videos, musicas e filmes — e.g. Sony
PlayStation 4, que também permite que o utilizador jogue online com vdrias pessoas espalhadas
pelo mundo, desde que possua uma conta na PlayStation Network (PSN) — (Sony, 2019). Os jogos
gue antes eram utilizados apenas em aparelhos eletréonicos podem ser utilizados ndo sé através
das consolas, mas também de todos os dispositivos digitais que possuam ecra ou que possam
ser conectados a um, tal como os computadores (Chen et al., 2016) ou os telemdveis (Hui, Teo,
& On, 2011), podendo estar ou ndo conectados com a internet.

Para além dos jogos, os dispositivos digitais com ecras, ou acoplados a ecras, sdo Uteis em
varias tarefas, com beneficios evidentes na educacdo, ou nas atividades laborais, entre outros.

Também na prevencao de doencas tém grande importancia para a sociedade digital, quando
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obstaculos e adversidades surgem inesperadamente, impedindo ou limitando a execugao de
tarefas ou atividades, como ocorreuno periodo da pandemia do Covid-19 (Goodman, Seymour
e Anderson, 2016; Brynjolfsson et al., 2020; Viana e de Lira, 2020).

O evento COVID-19 provocou drasticas mudancas nas sociedades a nivel global, uma vez que
as relagOes sociais passaram a ser limitadas, muitas das vezes ao contato fisico com alguns
familiares, evitando-se a todo custo o contato pessoal com outras pessoas. Neste contexto, de
risco de contaminacao e de limitacGes sociais impostas, os dispositivos digitais permitiram a
realizacdo de servicos diversos a distancia, incluindo-se os médicos:

“A crise e a pandemia global do COVID-19 destacaram o papel da tele-saude e de ferramentas
digitais, como aplicativos, para oferecer atendimento em momentos de necessidade. Muitos
médicos e pacientes estdo agora percebendo todo o potencial dessas ferramentas digitais, pois

sdo forcados a, pela primeira vez, utilizd-las para se conectar em um momento em que as visitas
presenciais e face a face sdo impossiveis” (Torous et al., 2020, p. 1).

Os servicos educacionais, inclusive, utilizaram-se de ferramentas tecnoldgicas que
anteriormente ndo eram permitidas em aulas presenciais, tal como os Smartphones. Através
desses dispositivos tecnolégicos foi possivel a realizacdo de aulas a distdncia em tempo real,
reduzindo-se os impactos negativos provenientes de bloqueios sociais impostos a sociedade. Em
meio a crise, a tecnologia digital se mostrou como uma eficaz ferramenta de apoio ao ensino, na
modalidade online (Shenoy, Mahendra, & Vijay, 2020).

Para além dos servigcos necessarios ou essenciais para as sociedades, as tecnologias digitais
mostram-se como grandes aliadas a minimizagao dos efeitos nocivos a saude das criancgas, uma
vez que estas ficaram privadas de rela¢des sociais presenciais com os seus semelhantes. Através
de chamadas telefdnicas, principalmente de video, e através de app de chat, foi possivel
minimizar o distanciamento social, permitindo o contato com amigos e afetos (Goldschmidt,
2020). Nao menos importante, as TIC também proporcionaram a producdo de servigos através
do teletrabalho, propiciando bons resultados para organiza¢des diversas (Brynjolfsson et al.,
2020).

Face ao isolamento em larga escala e como resultado da minimizacdo da exposi¢ao ao risco
de contaminacdo pelo SARS-CoV-2, recomendado pela organizacdo mundial de saude, tais
orientacdes podem ter colaborado para o aumento dos niveis de ansiedade, impactando a saude
mental das pessoas. Como uma solucdo paliativa, os exergames — exercicios realizados por meio
ou com auxilio de dispositivo digital — representaram uma mais-valia capaz de mitigar os efeitos

negativos decorrentes das limitacGes sociais vivenciadas em meio a pandemia do COVID-19
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(Viana e de Lira, 2020), e os videogames mostraram-se como ferramentas valiosas para a
conexao social entre as geragbes mais velhas, minimizando os transtornos psicoldgicos
provenientes da crise (Marston e Kowert, 2020).

Como uma moeda possui dois lados, os maleficios decorrentes do uso dos jogos online —
através dos videogames, inclusive - também devem ser considerados, principalmente quando o
uso decorre de pessoas vulneraveis, com padrdes de vida ndo sauddveis, que motivadas pelo
uso desses jogos como ferramentas para a socializacdo, solidifiguem seus comportamentos e
incorram em riscos para a propria saude apos o evento COVID-19 (King et al., 2020). Os
maleficios do uso desses jogos podem também decorrer do sentimento de stress em meio a
adversidades vivenciadas na interacdo com estes jogos (Pinheiro, Oliveira e Altura, 2020),
salientando-se que a salde mental das pessoas durante o periodo pandémico foi amplamente
afetada, provocando desequilibrios emocionais decorrentes do isolamento social, das
adversidades financeiras e das decisGes conflituantes promovidas pelas autoridades. Neste
periodo, o sofrimento emocional vivenciado por grande parte das sociedades globais, muito
contribuiu para o aumento de outras patologias distintas das doengas respiratérias de origem
viral — e.g. depressdo, ansiedade, stress, raiva, confusao, insdnia e outras mais (Pfefferbaum &
North, 2020), sendo a manifestacdo do stress de grande interesse para o presente trabalho de
investigacao.

O stress pode ser interpretado como a atitude manifesta em resposta a um estimulo
qualquer (ou pela reunido de alguns) capaz de provocar algum tipo de tensdo, nomeadamente
em nivel fisico, emocional ou psicoldgico, podendo variar de pessoa para pessoa. O alto nivel de
stress pode levar as pessoas a manifestarem comportamentos associados com a postura de luta,
fuga ou a inércia. Algumas caracteristicas manifestas pelas pessoas sob a influéncia do stress sao
o0 medo, a preocupacdo, a incapacidade de relaxar, o aumento da frequéncia cardiaca, a
dificuldade de concentracdo e o desenvolvimento ou agravamento de doencas fisicas ou mentais
(World Health Organization, 2021)’.

Por ser manifesto pela reacdo a diferentes estimulos e pelo facto de as rea¢des das pessoas
serem diferentes, o diagndstico do stress ndo é de simples realizacdo. Para mitigar a
complexidade sobre a compreensao deste fendmeno nas pessoas, sdo utilizados como métodos

de investigacdo, por exemplo, questionarios (por meio do uso de escalas), medidas bioquimicas

7 World Health Organization in: https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/stress
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e algumas técnicas amparadas na psicologia, estando todos estes métodos sujeitos ao erro,
merecendo alguma cautela (Noble, 2002).

Uma escala, que através de ajustes e adaptacbes, tem inspirado e contribuido para a
realizagdo de varios estudos que visam interpretar percecdes do stress, é a Perceived Stress Scale
(PSS), desenvolvida em 1983. Originalmente esta escala conta com quatorze perguntas, das
quais sete relacionadas com afirmagbes positivas (e.g. perce¢cdo de controlo) e sete com
afirmacdes negativas, as quais os participantes devem responder, através da escolha de uma das
cinco afirmacgdes possiveis - a saber: 0 — nunca; 1 — quase nunca; 2 — as vezes; 3 - com muita
frequéncia; 4 — muitas vezes. Para a analise do nivel de stress através do somatério da pontuagao
final, considera-se a inversdo das pontuacdes das afirmacoes positivas—e.g.0=4,1=3,2=2,3
=1, 4 =0 -, utilizando-se a média aritmética observada para a obtencao de trés classificacdes
possiveis: baixo stress, moderado ou alta percecao de stress (Cohen et al., 1983).

Aincorporacao de tecnologias digitais nas mais diversas atividades rotineiras das sociedades
contemporaneas, tem suscitado o interesse de investigadores sobre o uso e da relacdo deste
uso com o stress percecionado. Consideram, inclusive, para além de publicos e contextos
distintos, o periodo das restricées sociais vivenciadas durante a pandemia do Covid-19 em que
o uso das tecnologias digitais foi acentuado (e.g. Sharma et al., 2020; Toto & Limone, 2021 ).

O tema stress face ao uso de jogos digitais sob o viés do bem-estar, tem sido abordado nos
ultimos anos, como uma reacdo das pessoas em relacdo as rotinas capazes de gerar ansiedade
e fadiga, cujos jogos digitais sdo interpretados como atividades heddnicas capazes de neutralizar
ou reduzir os efeitos da percecao do stress (e.g. Collins & Cox, 2014; Collins et al., 2019). E, para
a presente investigacdao, que visa compreender a influéncia do stress face ao uso dos jogos
digitais pela populacdo adulta, adotar-se-a a adaptacdao da PSS (Cohen et al., 1983), para a
proposi¢cao de um modelo concetual —em harmonia com os objetivos propostos para a presente
tese de doutoramento.

Uma vez que os jogos digitais constituem o tema central da presente investigacao,
reservamos um capitulo onde apresentaremos a sua evolugdo — incluindo-se a trajetdria
evolutiva dos jogos eletrdnicos até aos atuais jogos digitais — e os dispositivos digitais utilizados
com a finalidade de jogo. Ndo menos importante, para a presente investigacao, no capitulo a
seguir iremos apresentar e conceituar alguns modelos conceptuais de adoc¢do de tecnologias,

considerando-se, inclusive, os jogos digitais.
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2. Modelos de aceitagao de tecnologia e adog¢ao de jogos digitais

2.1. Introdugdo ao Capitulo 2

Neste capitulo serdo apresentados alguns modelos conceptuais de adogdo de tecnologias, os
quais estdao diretamente relacionados com os estudos interessados em investigar fendmenos
alusivos ao aumento do uso das tecnologias, sobre tudo as digitais, impactando diretamente a
vida cotidiana das pessoas em diferentes contextos, dominios e cendrios. Em uma abordagem
sucinta, apresentamos as teorias e os modelos que auxiliam na compreensdo da intencdo de
utilizar, ou adotar tecnologias, incluindo os jogos digitais (quanto aos modelos conceptuais em
contexto de adocdo de jogos digitais, dedicamos um estudo empirico — o estudo 1 — que fara
uma analise mais profunda sobre esta tematica). Apresenta-se ainda um breve histérico que
retrata a evolucdo dos jogos eletrdnicos, considerando-se a incorporacao de tecnologias que
fundamentam e que ddo origem aos atuais jogos digitais. Em sequéncia apresentamos os

contextos de uso e adogdo dos jogos digitais, nos Ultimos quinze anos.

2.2. Modelos conceptuais de adog¢ao de tecnologia

Com aintencdo de compreender as reagdes, os comportamentos e as perce¢des dos utilizadores
das mais diversas tecnologias disponiveis e existentes, considerando-se a interface ‘utilizador e
tecnologia’, modelos explicativos tém sido desenvolvidos. Entre os varios modelos existentes, o
Technology Acceptance Model — TAM — tem-se popularizado devido a sua grande utilizacdao em
estudos sobre a aceitacdo de tecnologias, cuja estrutura é inspirada em estudos no campo da
psicologia (Maranguni¢ & Grani¢, 2015).

O TAM ¢é uma adaptacdo da Teoria da Acdo Racional (Theory of Reasoned Action — TRA),
uma teoria enquadrada nos dominios da psicologia, proposta por Martin Fishbein e Icek Ajzen
(1975), cujos autores procuraram estabelecer relacdo entre a intencdo comportamental e a
efetividade comportamental. Neste modelo tedrico a intencdo comportamental seria
determinada por dois grandes fatores, sendo um de natureza cognitiva e o outro de natureza
social. A natureza cognitiva englobaria aspetos relacionados com as crencas e avaliagdes das
consequéncias na adocdo e, a natureza social, a percecdo de um individuo em relagdo a opinido

das outras pessoas — normas subjetivas.
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Em meio a criticas da sociedade cientifica, que ao apontar limitacdes da TRA para a
capacidade de controlo das pessoas sobre as suas atitudes e comportamentos, Ajzen (1985)
considerou a inclusdo de mais um elemento a teoria original, nomeadamente o conceito de
controlo percebido, que deu origem a uma nova teoria. Esta nova teoria seria denominada de
Teoria do Comportamento Planeado, ou simplesmente TPB — Theory of Planned Behavior. No
TRA — Figura 3 — as atitudes que irdo conduzir a intengdao comportamental recebem a influéncia
das avaliacdes e das crencas de uma pessoa, enquanto as normas subjetivas que irdo conduzir a
intencdo comportamental recebem a influéncia das crencas compartilhas pelas pessoas em um
sistema social. No TRA a intengdo comportamental seria determinada por dois fatores,

nomeadamente um de cariz pessoal e outro social.

Atitude em relagdo ao

Crengas e avaliagbes ——»
comportamento

Intengao
comportamental

Crengas normativas ——» Normas subjetivas —T

Figura 3: TRA, adaptado de Fishbein e Ajzen (1975)%

——» Comportamento real

Na TPB — Figura 4 — a atitude em relacdo ao comportamento interage com as normas
subjetivas — fatores sociais —, e ambos elementos interagem com a percegao de controlo
percebido. Esta Ultima componente, que complementa a TRA, estabelece influéncia tanto com

a intencdo comportamental quanto com a realizacdo comportamental (Ajzen, 1991).

8 Fishbein, M., & Ajzen, |. (1975). Belief, Attitude, Intention and Behavior: An Introduction to Theory and
Research. Reading, MA: Addison-Wesley.
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Atitude em relagao
ao comportamento

Normas subjetivas > Intengao | Comportamento

Controle -
comportamental --~
percebido

Figura 4: TPB, adaptado de Ajzen (1991)

No modelo TAM — Figura 5 — ndo se considera a influéncia das normas subjetivas, cujas
varidveis externas correspondem ao conjunto de estimulos que levam ou ndo um individuo a
utilizar uma tecnologia. Se um utilizador percebe que ao utilizar uma tecnologia podera otimizar
a eficiéncia de uma tarefa - utilidade percebida - e/ou minimizar o seu esforco na execugdo de
uma tarefa - facilidade de uso -, esse utilizador tende a manifestar uma atitude positiva em
relacdo ao uso. Confirmando-se, positivamente, a atitude em relagdo ao uso, o modelo propde
gue o utilizador estaria declinado a manifestar intengdo comportamental para o uso futuro.

O uso do sistema (apresentado no modelo) corresponde a efetividade de uso de um

utilizador, configurando a ado¢do da tecnologia (Davis, 1985 e 1989; Davis et al., 1989).
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Utilidade percebida \ l

Intencao

Atitude em relagao ao comportamental para Utnhza(;ao‘da
uso tecnologia

usar
Facilidade de uso /

percebida

Variaveis externas

Figura 5: TAM, adaptado de TAM, Davis et al (1989)°

Com a intencdo de complementar o modelo TAM, Venkatesh e Davis (2000) propuseram a
sua extensdo, denominada TAM2 e que passaria a incorporar dimensdes relacionadas com a
influéncia social e com o processo instrumental cognitivo, representativas da norma subjetiva —
varidvel anteriormente considerada no TRA.

O TAM2 é um modelo de adog¢do de tecnologia que incorpora os aspetos da influéncia social,
ou seja, as perceg¢des que se baseiam em verdades e nas opinides do grupo social,
nomeadamente a imagem, a voluntariedade e a experiéncia como varidveis moderadoras da
norma subjetiva. O processo instrumental cognitivo representa a relevancia do emprego, a
gualidade de producdo, a demonstrabilidade de resultados e a percecdo da facilidade de uso.
Este modelo, a exemplo do TAM, foi desenvolvido em um contexto de atividades laborais —
Figura 6. Uma terceira atualizacdo do TAM posteriormente seria proposta, dando origem ao
TAM3, incluindo-se as variaveis designadas por confianca, risco percebido e prazer na utilizacdo
do sistema (Venkatesh e Bala, 2008).

A incorporagdo de um ou mais elementos aos modelos explicativos, geralmente ocorrem
com a intengdo de ajusta-los a uma nova necessidade/realidade. Tais incorporagdes, quando
devidamente comprovadas, ddo origem a modelos estendidos — e.g. TRA, TPB e TAM.

Considerando-se o periodo de 2001 a 2018 e, de acordo com Alturas (2021), o TPB e o TAM
foram os modelos mais utilizados, inspirando modelos estendidos inclusive, para explicar o uso

de tecnologias diversas que, em representagdes percentuais, o TPB correspondeu a 26.5% dos

9 Davis, F. D., Bagozzi, R. P., & Warshaw, P. R. (1989). User acceptance of computer technology: a comparison

of two theoretical models. Management Science, 35 (8), 982-1003.
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registos, o TAM 24,4%, o TRA 17.6%, o Social Cognitive Theory — SCT — (Bandura, 1986), 17.3%
e, o Unified Theory of Acceptance and Use of Technology — UTAUT — (Venkatesh et al., 2003),

4.2% dos registos.

‘ Experiéncia ‘ Voluntariedade

jﬁr\’ e

i L=l I

I e e Atitude em Inteng@o e e

| Relevincia do relagdo ao comportamental Utl|l|zau;|au.da
i emprego J R para usar lecnologia

|' Qualidade da |

i producéo J Facilidade de

— uso percebida
Demonstrabilidade

de resultados

Figura 6: TAM2, Adaptado de Venkatesh e Davis (2000)

A busca pela criacdo de um modelo mais robusto deu origem ao modelo UTAUT — Figura 7 —
cuja influéncia social, anteriormente considerada no TAM2, incorpora trés construtos de outros
modelos existentes, a saber: as normas subjetivas (a opinido das outras pessoas), os fatores
sociais e a imagem — cf. Tabela 2 — e, este modelo, para além da influéncia social, é estruturado
a partir de outros nove construtos, devidamente testados e validados para explicar o
comportamento de uso. O UTAUT foi formulado com base em andlise de oito modelos distintos,
a saber: Theory of reasoned action, the technology acceptance model, the motivational model,
the theory of planned behavior, a model combining the technology acceptance model and the
theory of planned behavior, the model of PC utilization, the innovation diffusion theory, and the
social cognitive theory.

Segundo os autores, este modelo unificado seria o modelo mais completo para se explicar a
intencdo de uso de tecnologias, sendo composto por dez varidveis a saber: expectativa de
performance - Performance Expectancy -, expectativa de esforco - Effort Expectancy -, influencia
social - Social Influence -, condicbes de facilitacdo - Facilitating Conditions -, género — Gender -,
age —idade -, experiéncia — Experience -, voluntariedade de uso - Voluntariness of Use -, intenc¢ao
comportamental - Behavioral Intention - e comportamento de uso - Use Behavior. A

incorporacdo de mais trés construtos a este modelo deu origem ao UTAUT2, nomeadamente a
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motivacdo hedodnica, o valor do preco e o habito (Venkatesh et. Al., 2003; Venkatesh, Thong e
Xu, 2012).

Tabela 2: A influéncia social de acordo com o UTAUT, adaptado de Venkatesh et. Al., 2003

Construtos Modelos Definigao no UTAUT
a percecao da pessoa de
gue a maioria das
The Theory of Planned Behavior (TPB); pessoas que sdo
Technology Acceptance Model (TAM); importantes para ela
Theory of Reasoned Action (TRA); TAM- | acham se ela deve ou
TPB. nao deve realizar o
comportamento em
questao
a internalizac¢do pelo
individuo da cultura
subjetiva do grupo de
referéncia e os acordos
Influéncia da experiéncia (model of PC interpessoais
utilization) especificos que o
individuo tem feito com
outras pessoas, em
determinada situacdo
social.
0 grau em que o uso de
uma inovacgao é
Adoc¢do de inovagdo em tecnologia da percebido para
informagao melhorar a imagem ou
status de alguém no
sistema social

Normas subjetivas

Fatores sociais

Imagem

Expetativa de
desempenho

Expetativa de esforgo ——|
Utilizagéo

Intengio de utilizagio —»|

Influéncia social —

Condigbes 1]
facilitadoras

Género Idade Experiéncia Voluntariedade

Figura 7: UTAUT, Venkatesh et al., 2003
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A exemplo do TAM, que sofreu alteragdes que originaram o TAM2 e o TAM3, o UTAUT,
posteriormente, também seria expandido para o UTAUT 2, devido a necessidade da
demonstragdo da aceitacdo de tecnologias pelos consumidores, considerando-se para além de
alguns atributos, o valor pecunidrio de uma tecnologia especifica (Venkatesh et al., 2012).

Alguns modelos ja usados e validados em diferentes contextos e cenarios — como o UTAUT
e particularmente o TAM — tém sido adaptados e estendidos, inclusive para se explicar a adogao
de jogos digitais — e.g., TAM, sobre o uso da gamificacdo em servicos bancdrios (Rodrigues,
Oliveira e Costa, 2016); ou, UTAUT2, sobre o uso de jogos online em dispositivos modveis
(Ramirez-Correa et al., 2019). Neste sentido, iremos no decorrer da presente investigacdo
basear-nos num modelo estendido do TAM para propor um modelo concetual explicativo do

impacto dos jogos digitais na satisfacdo perante a vida dos adultos.

2.3. Adogdo de jogos digitais — dos jogos eletrdnicos aos digitais
2.3.1. Contextualizagao

A presente sec¢do, ndo tem o objetivo de abranger exaustivamente todos os factos histéricos
relacionados aos jogos digitais, nem pretende abordar todos os jogos concebiveis. Em vez disso,
a intencgao principal é fornecer uma anadlise concisa e contextualizada da evolugao histérica dos
jogos digitais. Este enfoque tem como propdsito justificar a posi¢cao dos jogos digitais como uma
progressdo natural dos jogos que fazem uso de tecnologias eletrdnicas.

Através desta seccao, buscaremos tracar uma linha do tempo que destaca os momentos-
chave e as transformacdes significativas na histéria dos jogos digitais. Isso permitird ao leitor
compreender como os jogos digitais se inserem em um contexto mais amplo de inovagdes
tecnoldgicas ao longo do tempo. Ao destacar essa evolucdo, pretendemos demonstrar como os
jogos digitais ndo sdao apenas um fendmeno isolado, mas sim uma manifestacdao continua da
intersecdo entre tecnologia e entretenimento.

Dessa forma, esta secdo servird como um alicerce sdlido para a compreensao do papel dos
jogos digitais na sociedade moderna e como eles representam uma evolug¢do natural dos jogos
gue historicamente utilizaram tecnologias eletrdénicas. Ao delinear essa evolucdo de maneira

concisa e estruturada, estamos fornecendo ao leitor as bases necessarias para contextualizar a
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importancia dos jogos digitais no cenario atual e, por conseguinte, facilitar a abordagem de

questdes mais especificas e analiticas nas secgdes subsequentes desta tese de doutoramento.
2.3.2. Alguns factos histdricos

Em 1958, o fisico nuclear William Higinbotham, a partir de um osciloscépio'® desenvolvia o
“Tennis for two”. O nome do jogo seria uma referéncia ao jogo de Ténis praticado em quadras e
teria a fun¢do de divertir os visitantes do seu laboratdrio. O jogo consistia em uma representagao
de uma bola de ténis, bem como uma representacdo de uma rede, separando a quadra e
permitia uma visdo lateral, cf. Figura 8. Como controladores eram utilizados dois artefactos

cubicos (com disco e botdo) que permitiam a jogabilidade aos utilizadores (Amorin, 2006).

L
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Figura 8: Versdo modernizada do Tennis for two, Conteudo aberto

No inicio da década de 1960, no Massachusetts Institute of Technology (MIT) — EUA, Steve
Russel desenvolveria o que chamou de “Spacewar” — Figura 9. O jogo, desenvolvido em um
computador com alta tecnologia existente naquela da época, representava (de maneira muito
rudimentar) um duelo entre espagonaves, em que os jogadores podiam controlar a velocidade
e a direcdo, além de atirar acionando os botdes no computador. Mais tarde seriam
desenvolvidos controladores préprios para esse jogo, que se tornariam os precursores dos que

sdo utilizados nos dias de hoje (Amorim, 2006).

10 Instrumento que torna constantemente visiveis as oscilacdes elétricas, muito usado por operadores de video

para ajustar as imagens a serem transmitidas (Michaelis, 2019).

n Conteudo aberto: In Wikipédia. A enciclopédia livre. Disponivel em:

https://hu.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two, Acesso em: 25 dez. 2019.
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Figura 9: Spacewar, CuriousMarc!?

No inicio da década de 1970, o Spacewar é aprimorado e é disponibilizado em maquinas
denominadas Computer Space (Figura 10), dando origem ao fliperama (Souza e Rocha, 2005),
com maquinas de uso coletivo, necessitando de fichas ou moedas para serem utilizadas (Clua e

Bittencourt, 2005).

Figura 10: Computer Space, Wikiwand?!3

12 curiouMarec. Lyle Bicley explains the PDP-1 (and we play the original Spacewar!). Disponivel em <
https://www.google.com/search?g=spacewar&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjjnYushNHmAh
WMyoUKHeURB04Q_AUoAnoECBEQBA&biw=1517&bih=694#imgrc=PEXyN8Lnn4GSFM:> Acesso em: 25
dez. 2019.

13 WIKIWAND. From Free encyclopedia: In Wikipedia. Computer space. Disponivel em <
https://www.wikiwand.com/en/Computer_Space> Acesso em: 25 dez. 2019.
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De acordo com Aranha (2004) o Computer Space tornou possivel o surgimento da empresa
Atari, que langou o jogo Pong, que mais tarde seria acusado de plagio por copiar a jogabilidade
do Table Tennis do Odyssei 100. O jogo Pong - uma simulacdo do ténis de mesa -, também seria
clonado, naquela altura, por outras empresas do ramo (Clua e Bittencourt, 2005).

A década de 1970 registou a primeira geracdo de consolas!?, ofertando-se dois tipos, os que
necessitavam da remocgdo de placas de circuito para a troca de jogos ou que ja utilizavam
cartuchos de troca de jogos, porém com altos precos de venda (Bresciani, 2001). Segundo
Aranha (2011) o periodo entre 1970 e 1979 regista a origem dos computadores de jogos, bem
como a propagacgao dos jogos eletrdnicos.

Na década de 1980 é registado uma disputa no mercado de jogos eletrénicos — cujas
principais empresas e estratégias sao apresentadas na Tabela 3 -, além do lancamento de jogos
— apresentados na Tabela 4 - que marcariam para sempre a geracdo de jogares dessa época
(Aranha 2011).

Tabela 3: Principais empresas de jogos eletronicos dos anos 80, Aranha (2011)

Empresa / produto Estratégia

Negociar com produtoras de jogos, a fim
de permitir que fosse possivel utilizar os
jogos mais conhecidos e desejados no
aparelho desta empresa (consolas).

Atari / Atari

Mattel Eletronics e
/ Ofertar os melhores graficos, em suas

Intelevision . . o
. consolas, para os jogos; inovagdo
(Inteligent L
. tecnologica.
Television)
o Desenvolvimento de jogos,
Activision / : . e
. considerando-se o desing, o tema, o
arquitetura de . A o
. roteiro, a inteligéncia artificial e outras
jogos

funcoes.

Segundo Aranha (2011) as empresas concorrentes deveriam, na altura, ter atentado para o
software do jogo e ndo somente para a tecnologia das consolas, pois “com a acirrada competicdo
entre as softhouses para a producao de novidades e a sobreposicdo das concorrentes, a interface
dos jogos sofreu um colossal avanco”, cujos jogos naquela altura comegcavam a produzir o

“conceito de personagens de jogos como ponto central” (p. 40).

14 Computador destinado exclusivamente a jogos (Priberam, 2019).
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Tabela 4: Principais jogos dos anos 80, Aranha (2011)

Jogos

Beauty and the beast; Dracula; Tower of Doon; Pac Man;
Defender; Moon Patrol; Zaxxon; Missile Comand; Donkey
Kong; Jump man, que passou a ser conhecido como Mario;
Scramble; Jungle Hunt; Front Line; Antartic Adventure; Rocky
Super Action Boxing; Smurf Rescue in Gargamel's Castel;
Tarzan e James Bond.

O desenvolvimento de aparelhos que possibilitassem a jogabilidade dos jogos eletrénicos,
nas décadas de 1970 e 80, resultou em uma disputa de empresas pelas melhores tecnologias e
pela melhor opcdo de preco aos consumidores daquela época - principalmente na segunda
metade da década de 80. As consolas de jogos seriam projetadas a partir de sistemas
computacionais desenvolvidos com a finalidade de proporcionar uma melhor interface®> entre
a maquina e o utilizador. Os avancos tecnolégicos propiciaram o desenvolvimento de jogos
capazes de funcionar nas maquinas de fliperamas, como em consolas de jogos. Mais adiante,
final da década de 80, os jogos eletrénicos seriam uma realidade nos computadores pessoais,
consolidando-se o mercado de jogos eletrénicos que gerou o desenvolvimento de produtos
relacionados com esses jogos, baseados nas necessidades e desejos dos utilizadores (Aranha,

2011).
2.3.3. Evolugdo dos aparelhos e dos jogos eletrénicos rumo ao mundo digital

No inicio da década de 1990 a NES (Nintendo Enterteinment System) langava um dos jogos mais
vendidos na histéria dos jogos eletronicos, o Super Mario 3, que a partir de um cartucho com
maior capacidade grafica agregava maior realismo ao jogo. Pouco tempo apds o lancamento do
Super Mario 3 pela NES, a Sony entraria no mercado de jogos com o dispositivo Mega Drive, que
ndo utilizava cartuchos e sim CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory), uma tecnologia
utilizada em PCs (Personal Computers) Como primeiro jogo a empresa Sony apresenta o jogo
Sonic ao mercado, que seria mais uma melhoria para os jogos eletrdnicos, pois a partir de
processadores mais leves foi possivel aumentar a capacidade grafica, a velocidade e a

sonorizacdao do jogo. Neste periodo foi identificado um grande investimento em pesquisa e

15 Segundo Johnson (2001) a interface é materializada a partir de software e outras tecnologias
computacionais capazes de criar comunicacgdo e significado para o utilizador.
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desenvolvimento, pelos fabricantes de consolas e a empresa Sony ainda lancaria novas
tecnologias para os utilizadores do Sega, que podia utilizar o zoom e a rotagao dos eixos, em
seus jogos. Comparando-se as duas empresas (a NES e a Sony), pode-se afirmar que a NES
investiu no desenvolvimento de jogos, enquanto a Sony investiu no aumento de tecnologia dos
seus equipamentos, contribuindo muito para que as atuais consolas pudessem se tornar
realidade (Aranha, 2011).

Na segunda metade dos anos 1990, o mercado de venda de consolas apresentava trés
marcas de equipamentos: o Nintendo 64, o PlayStation e o Sega 128 bits, possuindo o que de
mais moderno havia até o momento. Os PCs também sofreriam grandes atualizagGes
tecnoldgicas neste periodo:

[...] os PCs ganham um marco, trata-se do jogo eletrénico Diablo, o primeiro jogo de RPG online.
Este passo vem possibilitar que os personagens (avatares) de diversos jogadores pudessem
interagir em um mesmo cenario, dialogando entre si e combinando esforgos para a execuc¢do do

jogo e suas missdes|...] o jogo foi projetado para ser executado em plataformas PC, exigindo, no
minimo, o uso de um microprocessador Pentium 60 MHz ou superior[...] (Aranha, 2011, pég. 56).

A evolucdo das consolas de games - cf. Tabela 5 - s6 foi possivel gracas ao desenvolvimento
tecnoldgico dos computadores, propiciando inclusive a comunicacao e o entretenimento online
(Novak, 2010).

Tabela 5: A evolugdo tecnolégica das consolas de jogos (elaboracgdo proépria)

Geragao das

Evolugao tecnoldgica
consolas

Era necessario remover placas e circuitos na troca de jogos, apds alguns anos

Primei
rimeira evoluiu para os cartuchos de jogos (Bresciani, 2001).

Manteve-se a utiliza¢cdo de cartuchos para jogos, como por exemplo no Atari
Segunda 2600 e no Odyssey 2, possibilitando este ultimo a sintetizacdo da voz humana
em alguns jogos (Souza e Rocha, 2005; Aranha, 2011).

Com o Nintendo Entertainment System (NES) o aumento da qualidade da
Terceira imagem e a melhora na jogabilidade foram os principais avancos (Bresciani,
2001).

Melhoria no processamento e na capacidade de memaria, proporcionando
Quarta aumento da jogabilidade e maior nitidez dos cendrios e personagens, creditados
a Sega (Aranha, 2011; Bresciani, 2001; Souza e Rocha, 2005).
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A empresa Sega langa o Mega Drive, possibilitando a utilizagao de CD como
média de jogos e utilizacao de graficos em 3D. Outra empresa que se utiliza

Quinta desta tecnologia é a Sony, com o PlayStation (Clua e Bittencourt, 2005; Souza e
Rocha 2005).
Acesso a jogos on line, na modalidade multiplayers, através da internet.
Exemplos: DreamCast, PlayStation 2, que disponibilizou o DVD-ROM em suas
Sexta consolas, permitindo assistir filmes e ouvir MP3 (Souza e Rocha, 2005; Clua e

Bittencourt, 2005). Neste mesmo cenario surge a consola da Microsoft, o XBOX,
gue permitiu o uso das tecnologias aplicadas em jogos para computadores em
consolas de games (Souza e Rocha, 2005).

Uso de suporte multimidia - DVD, HD DVDe Blu-ray (Belli e Raventds, 2008);
Novas experiéncias na utilizacdo online, com o aperfeicoamento dos servicos de
acesso de rede, principalmente pela Microsoft (Garfia Frias, 2010);

Sétima Desenvolvimento de sensores de movimento, proporcionando a captura dos
movimentos dos jogadores, criando uma modalidade interacional entre o
utilizador e o equipamento de jogo - XBOX e Wii (Belli e Raventds, 2008; Garfias
Frias, 2010).

No ano de 2018 o mercado de jogos digitais movimentou 138,7 bilhdes de délares, com
previsdo de considerdvel aumento para 2019, incluindo-se os jogos digitais utilizados em

plataformas de jogos, tal como PC, consolas, smartphones e tablets (Anderton, 2019).

2.3.4. Os tipos e as classificagdes: dos jogos eletronicos aos jogos digitais

Neste subcapitulo iremos discorrer, brevemente, sobre a evolugao dos jogos eletrdnicos até aos
atuais jogos digitais, e consideraremos algumas classificaces utilizadas, em diferentes épocas.

A década de 1980 foi o marco inicial para o uso dos jogos eletrénicos em consolas, sem o
uso da internet, também denominadas e reconhecidas pelo termo “video games” (ou
videojogos). Nesta década, cinco jogos podem bem representar o uso destes jogos, que pelas
tecnologias existentes a época agradou varias geracoes: Pac-Man, Tetrix, Donkey Kong, Super
Mario e Space Invaders. Ndo existe um consenso a respeito de classificacdo do Pac-Man, porém
temos o conhecimento de que este jogo ja foi utilizado para fins de competicao entre jogadores
(CLICKIOGOS, 2022; Lucas, 2007).

A década de 1990 registou o aperfeicoamento tecnolégico dos jogos eletrénicos, ocorrendo

um discreto aprimoramento dos graficos e da jogabilidade. Neste periodo, ja foi comum
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encontrar algumas classificagdes para os jogos utilizados nos videogames desta época — cf.
Tabela 6.

Tabela 6: Algumas classificacdes dos jogos eletrénicos da década de 1990
(elaboragdo propria)

Classifica¢do / género Nome do jogo
Agao Prince of Persia
Aventura Maniac Mansion
Corrida Ferrari Formula One
Estratégia SimCity
Futebol European Championship 1992
Tiro Wolfenstein

O inicio do século XXI representou a fase inicial da transformac¢do dos jogos eletrénicos em
digitais, e para o registo de uma expressiva industria global, com montantes anuais em torno de
10 bilhdes de libras, em 2002 (Rutter & Bryce, 2006). Neste sentido, considerando-se os avangos
tecnoldgicos nos Ultimos anos e a necessaria compreensao a respeito das preferéncias e das
motivacOes capazes de explicar a intencdo de consumo destes tipos de jogos, alguns estudos
tém se amparado na literatura de psicologia do consumidor e tém adotado o modelo de “usos e
gratificacdes” (Kaimann et al., 2018). E, neste contexto, a motivacao heddnica dos consumidores
de video games tem-se revelado como a principal inten¢do de compra (Davis et al. 2013).

Entre as vdrias classificacOes de jogos desenvolvidas, uma em especial, considera o género
— baseando-se na jogabilidade e na mecanica de jogo — para identificar os tipos/categorias de
jogos, e que inclui os primeiros jogos isentos de tecnologias digitais (eletronicos) e as suas atuais
versdes incorporadas com as tecnologias digitais (ambiente 3D, por exemplo). De um modo
geral, esta classificacdo considera o cariz competitivo de alguns videojogos (FIFA, PES, Call of
Duty e jogos de corrida, por exemplo) — cf. Tabela 7.

Tabela 7: Classificacdo dos jogos (David Dogge, 2022)
Adaptado de https://codakid.com/video-game-genres/

Tipo / Categoria
Jogos de agdo: género de jogos que normalmente Subgéneros dos jogos de acao:
apresentam desafios fisicos, e que sdo superados Plataformas, Atiradores, Jogos de luta,
pulando, lutando e atirando. Jogos de acgado furtiva, Jogos de

sobrevivéncia, Batalha real.
Plataformas: caracterizado pelos saltos e pelas Exemplos: Donkey Kong, Mario Bros
escaladas. (eletrénicos em 2D); SuperMario Odyssey,
Sonic Forces (digitalizado em 3D).

28



Adocdo de jogos digitais

Atiradores: o objetivo principal do jogador é derrotar
0s oponentes do personagem com as armas
disponiveis para ele.

Exemplos: Call of Duty, Halo Infinite, Half-
life, Fortinite (digital em 3D).

Jogos de luta: é um género de videogame em que dois
(ou mais) jogadores lutam entre si.

Exemplos: Street Fighter (eletrénico em
2D); Super Smash Bros (digital em 3D).

Jogos de agao furtiva: deve-se evitar o combate e ndo
chamar a atencdo dos inimigos para completar as
missoes.

Exemplos: Metal Gear and Metal Gear 2,
Assassin's Creed (em 2 D); Metal Gear Solid
(em 3D).

Jogos de sobrevivéncia: é um género de jogo em que
o principal objetivo é sobreviver.

Exemplos: Starboud, Junk Jack, The
Swapper (em 2D); Survival Evolved, The
Long Dark (em 3D).

Batalha real: jogo multiplayer online em que os
jogadores se reinem e competem para a obtencao de
vitoérias.

Exemplos: Surviv.io, Zombsroyale.io (em
2D); Call of Duty, Fortnite (em 3D).

Tipo / Catego

ria

Jogos de agdo e aventura: semelhantes aos jogos de
acdo, porém com a adicdo de enredos, personagens,
sistema de inventario, didlogos e outros recursos
peculiares.

Subgéneros dos jogos de agdo e aventura:
Horror de sobrevivéncia, Metroidvania.

Horror de sobrevivéncia: inclui elementos de jogos de
terror em que o personagem é vulneravel e
desarmado, enfatizando a resolucdo de quebra-
cabecas (puzzle) e a fuga, em vez do jogador adotar
uma estratégia agressiva.

Exemplos: Back 4 Blood, State of Decay 3
(em 3D).

Metroidvania: O jogador pode explorar um amplo
mapa do mundo interconectado nos jogos
Metroidvania, enquanto a entrada em certas dreas é
normalmente restrita por portas ou outros obstaculos
gue s6 podem ser superados se o jogador obtiver
objetos, equipamentos, armas, poderes ou
informagdes exclusivas dentro do jogo.

Exemplos: Hollow Knight, Dust: Na Elysina
Tail (em 2D); Metroid Prime (em 3D).

Tipo / Catego

ria

Jogos de aventura: jogos com histdrias, para um
jogador. Inclui decodificar mensagens e quebra-
cabegas, localizar e usar ferramentas, abrir portas
trancadas, descobrir e explorar.

Subgéneros dos jogos de aventura:
Aventuras graficas, Aventuras de texto,
Novelas visuais, Filme interativo, Aventuras
3D em tempo real.

Aventuras graficas: jogos de aventura em que o
ambiente do jogador é transmitido através de
graficos.

Exemplos: The Silent Age, Blacksad: Under
the Skin (em 2D); Sherlock Holmes: The
Devil's Daughter, Adventure Time: Finn &
Jake Investigations (em 3D).

Aventuras de texto: também conhecidas como fic¢ao
interativa, sdo jogos baseados em texto nos quais os
mundos s3ao descritos na narrativa e o jogador
interage com os mundos usando comandos
tipicamente basicos.

Exemplos: A Dark Room, Al Dungeon, The
Dreamhold, Zork, Spider and Web.
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Novelas visuais: conhecidos como romances visuais,
diferem de outros géneros de jogos, pois tém muito
menos jogabilidade. A maior parte da entrada do
jogador é limitada principalmente a clicar para manter
o texto, as imagens e o som enquanto toma decises
narrativas.

Exemplos: Zero Escape, The Death Trap,
Ace Attorney, EVE (em 2D).

Filme interativo: animados ou filmados com atores
reais (ou, em alguns casos, produzidos com modelos
3D) e seguem um enredo central. Cenas alternativas
(como cenas de 'Game Over') sdo filmadas para serem
acionadas apos atos incorretos (ou alternativos
permitidos) do jogador.

Exemplos: Batman: The Telltale Series,
Batman: The Enemy Within, Guardians of
the Galaxy: The Telltale Series (em 3D).

Aventuras 3D em tempo real: consideram algumas
das qualidades mais frequentemente associadas a
jogos de acdo, como liberdade de movimento e
comportamento baseado em fisica, aos jogos de
aventura tradicionais.

Exemplos: Uru: Ages Beyond Myst,
Shadow of Memories, realMyst, Shenmue.

Tipo / Catego

ria

Jogos de RPG: o jogador assume o papel de um
personagem que cresce em forga e experiéncia ao
longo do jogo. O jogador é obrigado a superar
desafios dificeis e/ou derrotar monstros, ganhar
pontos de experiéncia que representam o progresso
do personagem em uma profissdo ou classe escolhida
e permitir que o jogador ganhe novas habilidades uma
vez que uma quantidade definida seja obtida.

Subgénero dos jogos de RPG: RPG de acdo,
MMORPG, Roguelikes, RPG tatico, RPG de
caixa de areia, RPG baseado em festa em
primeira pessoa, JRPG.

RPG de agao: é uma combinacdo de elementos
centrais de jogos de a¢do e géneros de RPG. Aversos
ao combate baseado em turnos ou menus, os RPGs de
acao enfatizam o combate em tempo real onde o
jogador tem controle direto sobre os personagens.

Exemplos: The Witcher 3: Wild Hunt, Nier:
Automata, The Witcher 3: Cyberpunk 2077,
Sands of Salzaar, Wasteland 3, Wild Hunt,
Assassin’s Creed Origin, Assassin’s Creed
Odyssey, Grand Theft Auto, Super Mario
Bros, Ratchet and Clank.

MMORPG: Um jogo de RPG online para varios
jogadores massivo (MMORPG) é um tipo de
videogame de RPG no qual um grande nimero de
pessoas interage em um mundo virtual.

Exemplos: World of Warcraft, Final Fantasy
Xl, The Lord of the Rings Online: Shadows
of Angmar, and The Elder Scrolls Online,
Guild Wars 2.

Roquelikes: O nome e os aspetos de jogabilidade do
subgénero de videogame roguelike vém do jogo de
computador Rogue, de 1980. Um roguelike (ou rogue-
like) é um tipo de videogame de RPG que apresenta
um rastreamento de masmorra através de niveis
gerados aleatoriamente, jogabilidade baseada em
turnos, mobilidade baseada em grade e a morte
irreversivel do personagem do jogador.

Exemplos: NetHack, Rogue Legacy, Enter
the Gungeon, Dead Cells, FTL: Faster Than
Light, Slay the Spire, Spelunky 2, Hades,
The Binding of Isaac.
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RPG tatico: sdo um subgénero dos videogames de
RPG, que combinam elementos centrais dos
videogames de RPG com os dos videogames de
estratégia taticos (baseados em turnos ou em tempo
real).

Exemplos: Final Fantasy Tactics, Suikoden
Tactics, Vanguard Bandits and Disgaea, Arc
the Lad I, Arc the Lad Ill, Arc the Lad:
Twilight of the Spirits.

RPG de caixa de areia: é aquele em que o jogador tem
poucos limites em seu personagem e é livre para
vagar e mudar o mundo virtual a sua vontade. Em
contraste com um jogo de estilo de progressao,
enfatiza o roaming e permite que o jogador escolha
suas proprias tarefas.

Exemplos: Kynseed, Dragon Slayer series
by Nihon Falcom, the early Dragon Quest
games by Chunsoft, Zelda Il by Nintendo,
Wasteland by Interplay Entertainment, the
SaGa and Mana series by Squaresoft,
System Shock 2 by Irrational Games and
Looking Glass Studios, Deus Ex by lon
Storm.

RPG baseado em festa em primeira pessoa: o jogador
guia um grupo de aventureiros por uma masmorra ou
labirinto em perspetiva em primeira pessoa,
geralmente em um cendrio baseado em grade.

Exemplos: Wizardry, Might and Magic and
Bard’s Tale series, Etrian Odyssey,
Elminage series.

JRPG: Japanese Role-Playing Games sdo um tipo de
RPG que difere daqueles jogados no Ocidente. JRPGs
sdo frequentemente feitos por desenvolvedores
japoneses, mas nem sempre é esse o caso. O termo
“JRPG” vem do termo “RPG de console”, que se refere
a jogos como Dragon Quest e Final Fantasy.

Exemplos: Pokemon, Final Fantasy Series,
Kingdom Hearts (Action-RPG), Chrono
Series, Tales Series, Megami Tensei, Secret
of Mana (Action-RPG), Mother Series
(Earthbound), Super Mario RPG: Legend of
the Seven Stars, Persona Series, Dragon
Quest Series.

Tipo / Catego

r

a

Jogos de simulagao: é um género amplo de
videogames que se destina a se assemelhar a eventos
do mundo real. Um jogo de simulacdo tenta imitar
atividades da vida real na forma de um jogo para uma
variedade de objetivos, incluindo ensino, analise,
previsao ou apenas entretenimento.

Subgénero dos jogos de simulagao:
Simulagdo de construgdo e gestao,
Simulacdo de vida, Simulacdo de veiculos.

Simulagdo de construcao e gestdo: geralmente sdo
jogos para um jogador, ja que a competicdo forcaria
os jogadores a sacrificar a originalidade em favor da
eficiéncia e de uma disputa por recursos. Eles
geralmente oferecem um modo de construcdo de
forma livre, onde os jogadores podem criar o que
quiserem, apelando para o sentimento de criatividade
e necessidade de controle do jogador.

Exemplos: Construction Simulator Pro
2017, SimCity BuildIt, City Builder 17
Federal Prison, Skyscraper Construction
Sim 3D, Space City Construction Sim 3D

Simulagdo de vida: Os jogadores tém a capacidade de
influenciar a vida de individuos ou criaturas
autébnomas em jogos de simulacao de vida, que
tratam de “manter e expandir uma vida virtual”.

Exemplos: New York Nights: Success in the
City, Jones in the Fast Lane, Little
Computer People, E.V.O.: Search for Eden
(em 2D); The Sims, Shelter 2, Eco, Seventh
Cross: Evolution (em 3D).
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Simulagdo de veiculos: Os jogadores podem dirigir ou
pilotar um veiculo em jogos de simulacao de veiculos.
Este veiculo pode ser baseado em um veiculo real ou
uma criacdo do designer do jogo.

Exemplos: F1 2021, Dirt Rally 2.0, Forza
Motorsport 7, Flight Simulator 2020, Euro
Truck Simulator 2, City Bus Simulator.

Tipo / Catego

r

a

Jogos de estratégia: sdo géneros populares de
videogame que enfatizam o pensamento e o
planejamento sobre a agdo instantanea direta para
vencer. Um jogador deve executar uma série de
atividades contra um ou mais oponentes, com o
objetivo de reduzir as tropas adversarias. A vitdria é
alcancada através de um planejamento maior, com a
sorte desempenhando um papel menor.

Subgénero dos jogos de estratégia: 4X,
Artilharia, Auto-batalha, Estratégia em
tempo real, Multiplayer Online battle
arena (MOBA).

4X: consiste em explorar, expandir, desbravar e
exterminar.

Exemplos: Dominions 5: Warriors of the
Faith, Dominions 5: Warriors of the Faith,
Warhammer 40,000: Gladius — Relics of
War, Interstellar Space: Genesis, Shadow
Empire, Interstellar Space: Genesis.

Artilharia: Os jogos de artilharia sdo videogames para
dois ou trés jogadores (normalmente baseados em
turnos) que incluem tanques (ou simplesmente
canhdes) tentando destruir um ao outro. Na maioria
das vezes, os elementos primdrios do jogo sdo mirar
no(s) oponente(s) em uma trajetoéria balistica (em sua
forma mais simples, uma curva parabdlica).

Exemplos: Worms: A Space Oddity, Death
Tank, Worms 2: Armageddon, Worms
Reloaded, Worms: Battle Islands, Worms
Ultimate Mayhem, Hogs of War 2.

Auto-batalha: é um tipo de videogame de estratégia
gue normalmente inclui componentes semelhantes ao
xadrez nos quais os jogadores implantam personagens
em um campo de batalha em forma de grade, que
lutam automaticamente com os personagens da
equipa adversaria sem o controle do jogador.

Exemplos: Teamfight Tactics, Hearthstone
Battlegrounds, Dota Underlords,
Hearthstone Battlegrounds, Auto Chess,
Royale Age: Battle of Kings.

Estratégia em tempo real: é um subgénero dos
videogames de estratégia em que todos os jogadores
jogam no mesmo periodo, em “tempo real”. Cada
jogador em um jogo de estratégia em tempo real
coloca estruturas e movimentos de varias unidades
sob seu controle indireto para proteger regides do
campo de batalha e/ou destruir os ativos de seus
oponentes.

Exemplos: Dune: Spice Wars, Knights of
Honor II: Sovereign, Company of Heroes 3,
Men of War Il, Homeworld 3, Ratten Reich,
Terminator: Dark Fate — Defiance, Starship
Troopers — Terran Command.
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Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): é um tipo
de videogame estratégico em que duas equipas de
jogadores lutam entre si em um campo de batalha
predefinido. Cada jogador controla um Unico
personagem com um conjunto Unico de habilidades
que progridem ao longo do tempo e contribuem para
a estratégia geral da equipa. O objetivo final de cada
equipa é destruir a estrutura principal de seu
oponente, localizada no lado oposto do campo de
batalha.

Exemplos: Bleeding Edge, Marvel Super
War, Star Wars: Force Arena, Infinite Crisis,
Heroes of the Storm.

Tipo / Catego

ria

Jogos de desporto: Um videogame que simula a
pratica de desportos é conhecido como videogame
desportivo. A maioria dos desportos, incluindo
desportos de equipa, atletismo, desportos radicais e
desportos de combate, foram replicados com um
jogo. Desafios fisicos e taticos estdo presentes nos
jogos desportivos, que colocam a prova a precisdo e a
exatidao do jogador. A maioria dos jogos desportivos
procura simular aspetos atléticos como velocidade,
forga, aceleracdo, precisdo e assim por diante.

Subgénero dos jogos de desporto:
Desportos em equipa, Corrida, Jogos
competitivos de desportos, Luta baseada
em desportos, Desportos individuais.

Desportos em equipa: sao competicdes entre equipas
adversarias nas quais os jogadores competem direta e
simultaneamente para atingir um objetivo. Para
ganhar pontos, os companheiros de equipa
geralmente tém a tarefa de facilitar o movimento de
uma bola ou outro objeto comparavel de acordo com
um conjunto de regulamentos.

Exemplos: MLB The Show 22, Pro
Evolution Soccer 2019, NBA 2K22, FIFA
2019.

Corrida: simulam a corrida de veiculos que competem
pela vitéria. Podem ser jogados em modo solitario ou
com vdrios jogadores (online).

Exemplos: Forza Horizon 5, Forza
Motorsport 7, Need for Speed Payback,
NASCAR Heat 3, F1 2021.

Jogos competitivos de desportos: refere-se a
videogames jogados em competi¢cdes por amadores e
profissionais. Os desportos geralmente se enquadram
em algumas categorias principais. Jogos de luta, tiro
em primeira pessoa (FPS), estratégia em tempo real
(RTS) e jogos de arena de batalha online multiplayer
(MOBA) compdem a maioria dos titulos de e-sports,
sendo os MOBAs os mais populares em termos de
participacao e audiéncia.

Exemplos: Apex Legends, Arms,
Brawlhalla, Call Of Duty, Clash Royale,
Counter Strike: GO, Dota 2, eFootball, Fifa
22, Fortnite, Forza, Gears Of War.
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Luta baseada em desportos: sdo videogames
baseados em desportos, como videogames de boxe e
luta livre, sdo titulos que se encaixam bem nos
géneros de jogos de luta e desportos. Como resultado,
eles sdo frequentemente divididos em subgéneros
proéprios. Muitos incorporam franquias ou lutadores
do mundo real, e a luta geralmente é
significativamente mais realista do que em jogos de
luta padrdo (embora o grau de realismo varie).

Exemplos: Fight Night, UFC 2009
Undisputed, EA Sports UFC, WWE.

Desportos individuais: incluem desportos solo, como
skate e snowboard, e os jogos desse género de
videogame geralmente tentam simular a realidade o
maximo possivel.

Exemplos: Shredders Snowboard Sim,
Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2, Shaun White
Snowboarding: Road Trip, SSX.

Tipo / Catego

ria

Jogos de quebra-cabeca ou puzzle: colocam as
habilidades de resolucdo de problemas do jogador a
prova, exigindo que ele reconhega padrdes, resolva
sequéncias e complete palavras. Palavras cruzadas,
caca-palavras, numeros, relacionais e logicos sao
exemplos de géneros distintos de quebra-cabecas. Os
guebra-cabecas sdo frequentemente projetados para
fins divertidos, mas também podem resultar de
problemas matematicos ou légicos significativos.

Subgénero dos jogos de quebra-cabeca ou
puzzle: Jogos de curiosidades, jogos de
l6gica.

Jogos de curiosidade: é uma forma de jogo em que os
jogadores (individualmente ou em grupos) sdo
guestionados sobre varios tdpicos e devem responder
0 maior numero possivel deles corretamente,
ganhando pontos. Este tipo de jogo destina-se a que
os jogadores se divirtam enquanto jogam, e tem como
principal objetivo estimular a conversa e a boa
argumentacdo entre os participantes, além do
beneficio de desenvolver e aumentar o seu
conhecimento, seja em geral ou em areas mais
particulares.

Exemplos: Trivia Crack, QuizUp, Trivial
Pursuit.

Jogos de légica: requer a resolucdo de quebra-
cabecas légicos ou a navegacdo em ambientes dificeis,
como labirintos, para passar de nivel e marcar pontos.
Os jogos de quebra-cabec¢a de combinacgao de pegas
estdo entre os jogos casuais mais populares porque
sao perfeitamente adequados para jogos informais.

Exemplos: Cut the Rope, Candy Crush
Saga, Atsumari, Color Cross (Nintendo DS),
Mario’s Picross (Nintendo 3DS), Angry
Birds 2, Blocktrix, Armadillo Run.

Tipo / Categoria
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Jogos inativos: Esse género envolve jogos que Subgénero dos jogos inativos: Jogos
orientam o jogador com uma tarefa trivial, como clicar | casuais, jogos de programacao, exergames,
em um biscoito; e a medida que o jogo avanga, o jogos educacionais.

jogador é gradualmente recompensado com certas
atualiza¢Ges por completar a referida tarefa. Ao todo,
esses jogos exigem muito pouco envolvimento do
jogador e, na maioria dos casos, eles jogam sozinhos;
dai o uso da palavra “inativo”.

Salientamos que os jogos digitais (como uma evolucdo dos jogos eletrénicos) de cariz
competitivo sdao relevantes para a presente investigacdo, pois alguns serdo devidamente
escolhidos para efeito de utilizacdo no questiondrio dirigido ao publico-alvo pertinente
(autilizadores adultos dos jogos digitais).

Sobre os jogos competitivos, o que sabemos é que a competicdo é um importante atributo
para os jogos, inclusive os digitais, e que nestes tipos de jogos (no modo de competicdo) existe
a figura do vencedor e do perdedor, cujos sentimentos relacionam-se com o prazer e com a
hostilidade (Song et al., 2013; Griffiths et al., 2016).

A classificacdo de jogos digitais competitivos geralmente se baseia em diferentes critérios,
incluindo numero de jogadores, a estrutura do jogo, a natureza dos objetivos (tal como eliminar
outros participantes, a disputa pela maior pontuag¢do). Quanto ao numero de jogadores,
considera-se um jogo competitivo quando equipas compartilham do mesmo objetivo e que pode

ser simplificado por: vencer a outra equipa (Hunicke et al., 2004; Kokkinakis et al., 2017).

2.4. O conceito de jogos digitais e a sua adog¢ao

O conceito de Jogo digital esta relacionado com a evolucdo dos jogos eletrdnicos, considerando-
se a incorporacao de novas tecnologias, sendo executados em consolas de jogos, computadores
— podendo ser pessoais ou fliperamas -, telemodveis, tablets e outros dispositivos méveis (e.g.
Nintendo Game Boy).

As tecnologias adequadas para processar os jogos digitais, constituem os sistemas
compostos por software e hardware, capazes de fornecer som e imagem digital para os
utilizadores. Quando as tecnologias capazes de processar os jogos digitais sdo associadas aos
antigos videogames, certamente nao sao considerados os atuais recursos das atuais consolas,
gue de modo semelhante aos computadores, a realizar aquisicdo e a utilizacdo de jogos pela

internet sem a necessidade de qualquer média fisica — a permitir jogabilidade multiplayers
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online, navegar pela internet,entre outras funcGes (Salen, Tekinbas e Zimmerman, 2004;
Kirriemuir e McFarlane, 2004; Kerr, 2006; Wolf, 2008).

Os avancos tecnolégicos tém exercido grande influéncia para o desenvolvimento de novos
jogos digitais. A realidade virtual, por exemplo, uma tecnologia computacional, possibilita a
interface entre a programacao e o utilizador, oferecendo a este ultimo, experiéncias sensoriais
- visual, sonora e sinestésica - em um ambiente simulado e programado (Coutinho, 2020). O
enriguecimento de percecdo sensorial e do dinamismo sdo algumas das experiéncias que a
realidade virtual pode oferecer aos utilizadores de jogos digitais. Jogabilidade e regras sdo
definidas por algoritmos computacionais, diferentemente dos jogos nao-digitais - como os jogos
de tabuleiro, que ndo se utilizam de tecnologia capaz de oferecer experiéncias virtuais (Lucchese
e Ribeiro, 2009).

A partir de 2006 os estudos que abordam o uso e a adoc¢do dos jogos digitais,
tém sido realizados em diversos contextos. Em um sentido amplo, a utilizacdo destes
dispositivos tem sido estudada em contextos que envolvem a cognicdo, nomeadamente
a educacdo e a aprendizagem (e.g. Kanthan e Senger, 2011; De Grove, Cauberghe Van
Looy, 2016); em contextos da saude e do bem-estar (e.g. Vanacken et al., 2010; Wang e
Sun, 2016); em contextos que retratam a interacdo interpessoal (e.g. Yee, 2006; Theng,
Chua e Pham, 2012); em contextos de uso ludico e para fins de lazer (e.g. Quandt et al.,,
2009; De Schutter, 2011); em contextos que retratam os maleficios decorrentes do uso
(e.g. Phan, Keebler e Chaparro, 2016; Johnson, Gardner e Perry, 2018).

A escolha do ano de 2006 para o enquadramento desta investigacao foi motivada pelo facto
deste ano ter sido significativo para a industria de videogames, pois: o langamento da consola
PlayStation 3 da Sony e do Wii da Nintendo marcou o inicio de uma nova era em termos de
capacidades graficas, interatividade e experiéncias de jogo; Em 2006, assistiu-se a uma expansao
notdvel na acessibilidade aos videojogos, impulsionada pela popularizacdo dos smartphones e
pela disseminacdao da internet de alta velocidade; Desde 2006, observou-se um aumento
substancial na prevaléncia de jogos online e nas experiéncias multijogador, exercendo uma
influéncia significativa sobre a maneira como os adultos interagem com os videojogos,
proporcionando experiéncias mais sociais e colaborativas (Cecere et al., 2015; Ferreira, 2010;

Ofek & Wickersham, 2008).
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No contexto da saude e do bem-estar, com significativa relevancia para o presente
trabalho, os estudos sobre os jogos digitais descrevem resultados da utilizacdo destes
dispositivos com fins terapéuticos (e.g. reabilitacio e treino cognitivo) e para a
prevencao de doencas (e.g. exergames e treino fisico). Mediante o levantamento
bibliografico, designadamente através do Google Scholar, utilizando termos como
“digital games”, “electronic games”, “video games”, “use”, “adoption”, “socialization”
and “life satisfation”, foi possivel identificar uma lacuna em relacdo ao uso dos jogos
digitais e a percecdo de satisfacdo perante a vida. De facto, ainda que alguns trabalhos
abordem o papel dos jogos no estado emocional, ou no prazer percebido associado a sua
utilizacdo, ndo foi ainda sistematizado o eventual impacto que estes podem ter na forma
como a pessoa adulta se sente perante a vida.

O principal critério de selecdo dos artigos focou-se na andlise do Abstract, das palavras-
chave e dos resultados apresentados. Optou-se, também, pelos artigos com consideravel
numero de citacOes e publicados em revistas indexadas, prevalecendo a revisdo por pares.

A utilizacdo dos termos “digital games”, “eletronic games” e “video games” é justificada por
ser considerado um jogo digital todo o tipo de jogo desenvolvido e programado para ser utilizado
através de sistemas compostos por software e hardware, capaz de fornecer som e imagem
digital. Ou seja, todo o jogo que constitui uma evolu¢ao dos jogos eletrdnicos, pela incorporagao
de novas tecnologias computacionais (Salen, Tekinbas e Zimmerman, 2004; Kirriemuir e
McFarlane, 2004; Kerr, 2006; Wolf, 2008).

O estado da arte, com base nos estudos encontrados sobre o uso e aceitacdo dos jogos

digitais, agrupados por temas e através do método explicitado, resume-se na Tabela 8.
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Tabela 8: Principais estudos sobre jogos digitais (desde 2006) agrupados por temas
(elaboragdo propria)

Tema: Autor(es)

Kanthan e Senger (2011); Takeuchi e Vaala
Cognicdo relacionada com a educacdo e o (2014); DeSmet et al. (2014);Bul et al.
aprendizado (2015); De Grove, Cauberghe e Van Looy
(2016).

Vanacken et al. (2010); Theng, Chua e
Saude e bem-estar Pham (2012); Staiano, Abraham e Calvert
(2013); Wang e Sun (2016).

Yee (2006); Williams, Yee e Caplan (2008);
Socializacao Kern et al. (2006); Theng, Chua e Pham
(2012).

De Schutter (2011); Pearce (2008); Nap,

Uso ladico e lazer De Kort e ljsselstijn (2009); Quandt et al.
(2009).
Maleficios do uso Allen e Anderson (2018); King et al. (2020).

Johnson, Gardner e Perry (2018); Phan,

Escalas de satisfacdo de uso Keebler e Chaparro (2016).

Nos ultimos anos, a incorporacdo de atributos dos jogos em atividades de consumo em
servicos (por meios digitais), nomeadamente através de técnicas de gamificacdo, tem
apresentado uma consideravel expressao (Ciuchita et al., 2023; Huang et al., 2023).

Decorrendo do fendmeno Covid-19, os estudos sobre os jogos digitais tém considerado as
aplicacoes e os efeitos da utilizacdo destes dispositivos em meio as privagdes sociais e ao grande
stress imputado as pessoas neste periodo (King et al., 2020; Marston e Kowert, 2020).

Pesquisas académicas apontam que os jogos digitais tém sido utilizados como ferramenta
de ensino na educacdo, criando inclusive, novas oportunidades na industria de jogos, cujas
empresas do setor buscam o desenvolvimento e a customizacdo de software aplicaveis ao
contexto de educacdo (Moreno-Ger, Burgos e Torrente, 2009; Takeuchi e Vaala, 2014). Ainda,
no contexto da educacdo, os jogos digitais sao utilizados como serious digital games, ou seja,
jogos desenvolvidos com a intencdo de treinar e educar de maneira divertida, possibilitando
inclusive, a geracdo de mudancas comportamentais quando utilizados em contextos ligados a

saude e bem-estar, a partir da criacdo de novos habitos, de senso regulador e maior
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conhecimento a respeito das agdes preventivas a serem adotadas face as enfermidades
adquiridas (DeSmet et al., 2014).

No contexto de saude e bem-estar, jogos digitais tém sido utilizados para melhorar o
desempenho funcional em pacientes com esclerose multipla, que através de movimentos
simulados e baseado naqueles utilizados em treinos de reabilitacdo, os pacientes sdo motivados
a complementar e a reforgar o processo de recuperagao. Também utilizados como tecnologia
para a prevencdo de doencas cardiacas e do diabetes tipo Il em jovens obesos, uma vez que
através dos exergames (exercicios através de jogos digitais) os utilizadores estariam propensos
a perder peso. No caso de utilizadores mais velhos (pessoas com sessenta e cinco anos ou mais),
0 seu uso tem contemplado a reabilitacdo e o treino fisico (Vanacken et al., 2010; Staiano,
Abraham e Calvert, 2013; Aarhus, Gronvall, Larsen e Wollsen, 2011).

Em um contexto de controle e de prevencdo de doencas, a adoc¢do de jogos digitais surge
como uma opcao informacional direcionada ao publico de jovens adolescentes e relacionados
aos riscos e praticas preventidas a serem adotadas face ao HIV - Human Immunodeficiency Virus
— (Enah et al., 2013). Ainda, neste contexto, os jogos sérios — serious game — tém apresentado
efeitos muito positivos na criacdo de estilos de vida saudavel (DeSmet et al., 2016).

De acordo com De Schutter (2011) os jogos digitais tém sido usados como um passatempo
popular entre pessoas maduras, ou seja, pessoas com cinquenta ou mais anos e como
entretenimento entre criancas, adolescentes e jovens adultos, cuja aderéncia aos jogos pode ser
explicada através da teoria do uso e gratificagdes — originalmente uma abordagem que buscou
compreender o uso da média como meio de satisfagdo de necessidades individuais (Wu, Wang
e Tsai, 2010). Os motivos individuais para o uso de jogos digitais sdo materializados a partir de
uma composi¢ao, considerando-se o habito, além de sete expectativas de resultados associados
com o desempenho, com a atua¢do, com a auto rea¢do, com a moral e com a socializacdo (De
Grove, Cauberghe e Van Looy, 2016).

Os motivos relacionados com a adog¢do de jogos digitais, por utilizadores adultos, na
modalidade online, podem ser explicados a partir de dez componentes relacionadas com o fator

social, com a realizacdo e com a imersdo — Figura 11 — (Yee, 2006; Williams, Yee & Caplan, 2008).
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/ \ / Socializagéio \ / \

Realizacdo Imerséo
1. Avango: 1. Socializar: conversa 1. Descoberta:
progresso, poder, casual, ajudar os exploragdo, encontrando
acumulagdo e outros, fazer amizades. coisas ocultas.
status.
2. Relacionamento: 2. Interpretacdo de
2. Mecinica: pessoal, auto papéis: enredo, historia
numero, otimizagao, divulgacdo, receber e do personagem, papéis
modelagdo e dar suporte. e fantasias.
analise.
3. Trabalho em equipa: 3. Customizac3o:
3. Competigdo: colaboracdo, grupos, aparicdes, acessorios,
desafiar os outros, realiza¢des em grupo. estilo e esquema de
provocagao e cores.
dominagéo.
4. Escapismo:
relaxamento, escapar da
realidade da vida, evitar
problemas da vida real.

\_ NG /

Figura 11: As dez componentes motivacionais em jogos digitais online (Yee, 2006)1°

Com jogadores mais velhos os motivos para jogar estdo relacionados com o escapismo, ou
seja, com a atitude de fuga ao cotidiano ou a uma realidade especifica, associados ainda com a
necessidade de relacionamento e interagdo social, com a distracdo/diversdo e com a fantasia
(Pearce, 2008; Quandt et al., 2009; Kern, Stringer, Fitzpartrick, e Schmidt, 2006; Nap, De Kort, e
lJsselsteijn, 2009).

O escapismo também ¢é associado ao nivel de imers3ao experienciado por um
player/utilizador de jogos digitais, cujo fendmeno — da imersdo — tem sido considerado e
abordado em diferentes contextos de investigacdo — como na realidade virtual e no uso de jogos
digitais, por exemplo — apresentando diferentes definicdes (Mount et al., 2009). Pode significar
0 engajamento ou o envolvimento que uma pessoa sente como resultado de jogar um jogo
digital, considerando-se o afastamento dos sentidos desta pessoa em relacdo a realidade
exterior e face ao uso deste jogo — como uma representacdo metafdrica, seria o ato de
mergulhar e experienciar uma nova realidade pela canalizacdo dos sentidos. De um modo mais

estreito, a imersdo pode ser classificada por niveis, considerando-se a emocdo percecionada e o

16 yee, N. (2006). Motivations for play in online games. CyberPsychology & Behavior, 9(6), 772—-775.
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sentimento de estar dentro de um jogo, como parte de uma realidade virtual (Murray, 1998;
Brown & Cairns, 2004).

Para mensurar a imersao experienciada por utilizadores de jogos digitais, foram
desenvolvidos alguns instrumentos, a saber: Immersive Experiences Questionnaire — IEQ
(Jennett et al., 2008), Immersion in Game Narrative Questionnaire (Qin et al., 2009), Game
Immersion Questionnaire — GIQ (Cheng et al., 2015). E, para mensurar o nivel de satisfacdo
percebida por uma pessoa face ao uso de um jogo digital, foram criadas escalas onde a imersao
é considerada como um atributo do jogo — e.g. Player Experience of Need Satisfaction, Game
Experience Questionnaire e Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS), abordadas no
tépico a seguir do referencial tedrico da presente tese doutoral.

A seguir serdo apresentados alguns dos instrumentos desenvolvidos para mensurar a
imersao experienciada por utilizadores de jogos de jogos digitais, mais relevantes para o
presente trabalho de investiga¢ao, a saber:
® Immersive Experiences Questionnaire — [EQ

A imersdo é um recurso critico ao prazer de utilizar um jogo digital e, no mesmo sentido, um
atributo essencial percecionado pelo utilizador, que devera manifestar o seu grau de imersao
com base em trés niveis, a saber: a) engagement: neste nivel o utilizador ja deverad ter investido
algum tempo a jogar, basicamente na compreensdo da dindmica e das funcionalidades dos
comandos (que podem ser em um teclado ou em comandos wireless); b) engrossment: neste
nivel o utilizador, a partir do “engagement”, estara mais envolvido com o jogo a medida que
supera os obstaculos desenvolvidos/programados; c) imersdo total: neste nivel o utilizador “ja

faz parte do jogo” e o comando se torna “invisivel”/impercetivel.

“0 resultado da imersdo pode ser divorciado do resultado real do jogo: as pessoas nem sempre
jogam porque elas querem ficar imersas, é apenas algo que acontece” (Jennett et al., 2008, p. 8).

O IEQ considera 5 fatores para explicar o nivel de imers3ao experienciada, a saber: o
envolvimento cognitivo, a dissociacdao do mundo real e o envolvimento emocional (sendo estes,
fatores pessoais); e, o desafio e o controlo (como fatores do jogo). Nesta escala sdo considerados
os sentimentos percecionados pelos jogadores ao final da utilizacdo de um jogo digital.

e Player Immersion in Computer Game Narrative Questionnaire
Nesta escala a imersdo passa pelo enredo do jogo (por sua histdria), considerando a

curiosidade, a concentracdo, desafio e habilidades, controle, compreensdo, empatia e
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familiaridade, como dimensdes essenciais para se mensurar o nivel de imersao em narrativa de
jogos para computadores.
® Game Immersion Questionnaire — GIQ

Nesta escala é considerada a experiéncia imersiva no processo de aprendizagem de ciéncias
através de jogos sérios educacionais (serious educational games). Nesta escala, nomeadamente
nos itens relacionados ao engagement, considera-se a possibilidade do utilizador de um jogo
digital investir algum tempo na aquisicao de conhecimentos sobre um determinado jogo pela

interacdo social.

2.5. Satisfagdo na adogao de jogos digitais

Os jogos digitais podem gerar prazer emocional, que se relaciona com o estimulo ao pensamento
e a auto-reflexdo (Bopp, Mekler, e Opwis, 2016). A motivacdo intrinseca para a adogdo destes
jogos, representa uma relacdo entre a satisfacao e o nivel de fantasia percecionada pelo jogador
(Choi, Huang, Jeffrey, e Baek, 2013).

Uma forma muito usual nos estudos que buscam interpretar o nivel de satisfacdo dos
utilizadores de jogos digitais é considerar a experiéncia pela andlise dos atributos dos jogos,
considerando-se a utilizacdo de escalas. As escalas mais utilizadas tem sido a PENS (Player
Experience of Need Satisfaction) e a GEQ (Game Experience Questionnaire), ambas com
imperfeicGes em suas estruturas (Johnson, Gardner & Perry, 2018).

Diante das limitagdes nas escalas utilizadas para mensurar o nivel de satisfacao e experiéncia
com os jogos digitais (e.g. inadequacao para uso com qualquer tipo de jogo, ambiguidade em
relacdo aos itens utilizados na Tabela), Phan, Keebler e Chaparro (2016) propuseram o
desenvolvimento e validagdo da Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS), uma
ferramenta capaz de avaliar o nivel de satisfagdo, considerando a experiéncia do jogador,
aplicavel a todo o tipo de jogo digital.

Uma sintese do desenvolvimento proposto para a GUESS, pode ser descrita por:

a) ldentificacdo da necessidade de uma escala apropriada, capaz de mensurar o nivel de
satisfacdo de utilizadores de jogos digitais, considerando-se a heterogeneidade de temas e

enredos de jogos digitais.
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b) Preocupacdo com o tipo e a qualidade do questionario utilizado para avaliar a experiéncia
de utilizadores de jogos digitais em relagdo a satisfacdao, que é uma variavel multidimensional e,

por isto, exigindo-se um maior rigor aos critérios.

c) Preocupagdo com a necessidade de itens validos para mensurar o nivel de satisfacdo do
utilizador de jogos digitais, considerando-se qualquer tipo de jogo e dimensdes precisas (sem

dupla interpretagao e ndo frageis).

d) Emprego de objetivo duplo e relacionados: (1) descobrir os fatores cruciais que
contribuem para uma experiéncia de jogo satisfatdria em muitos videogames e géneros e (2)
desenvolver e validar um novo instrumento que mede de forma abrangente a satisfacdo em

videogame, com base nesses fatores-chave.

(1) Com base na revisao literaria dos estudos sobre a experiéncia e a satisfagdo em relagao

aos videogames, identificou-se:

* 13 questiondrios que consideravam importantes construtos sobre a experiéncia em jogos,

construtos esses, considerados para o desenvolvimento de uma nova escala;

= 15 listas com heuristica de jogos, cobrindo uma variedade de géneros (considerados para

o processo de criacdo do conjunto de itens da escala);

» 3 questiondrios populares sobre satisfacdo de jogos, disponiveis gratuitamente na altura

(utilizados para a materializacdo dos itens).

e) Com base no levantamento bibliografico, inicialmente, o estudo materializou um

conjunto de aproximadamente 875 possiveis itens.

f) Utilizando-se do devido refinamento (e.g. palavras com o mesmo sentido ou sem

relevancia), considerando a variedade de géneros de jogos, o estudo apresentou 116 itens.

g) Dos 116 itens, apds revisdo especializada e aplicagcdo de estudo por questionario piloto,

esses itens foram reduzidos para 100.

h) Apds se utilizar da Analise Fatorial Exploratdria (EFA) e da Andlise Fatorial Confirmatoéria
(CFA), a GUESS é composta por uma estrutura validada, contendo 55 itens, com nove subescalas
(usabilidade / jogabilidade, narrativas, absorgdo do jogo, prazer, liberdade criativa, estética do

audio, gratificacdo pessoal, conectividade social e estética visual), podendo ser utilizada na
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avaliacdo da satisfacdo de jogos digitais, considerando-se todo o tipo de jogo (Keebler et al.,

2020).

As escalas desenvolvidas para mensurar o nivel de satisfagao em relagao a um jogo digital —
de acordo com o levantamento bibliografico realizado, e que tenhamos conhecimento —, cujo
nivel de satisfacdo percecionado pode influenciar a escolha para a ado¢cdo de um jogo especifico,
nao consideram os fatores estressantes que incidem na emocado percecionada face a realidade
experienciada no uso de jogos digitais com cariz competitivo. Face ao exposto, constatamos que
é recorrente que utilizadores de jogos online, na busca pelo sucesso e realizacdo durante uma
partida, mesmo quando esta se desenrola em colaboragdao com outros jogadores, evidenciem
algum tipo de comportamento disruptivo. Este comportamento é caracterizado por agressdes
verbais e provocacgdes dirigidas aos colegas de equipa ou adversarios (Kou, Gui, Zhang, & Nardi,
2017; Hwang, Lee, Kim, Zo, & Ciganek, 2016; Griffiths, 2014). Tal comportamento pode ser
explicado pelo desejo de sucesso e de realizagdo, que reproduzem o espirito competitivo, ou da
motivacdo competitiva, criando/originando estimulos para as pressdes psicolégicas que os
players/utilizadores experienciam (Kou et al., 2017).

No dmbito deste trabalho de investigacdo, salienta-se que o stress percebido associado ao
uso de jogos digitais desempenha um papel crucial na consecucdo dos objetivos delineados,
sendo este percebido como uma decorréncia do estado de imersdo. Desta maneira, e em sentido
estrito, esbocamos o escopo dos jogos digitais a serem considerados no questiondrio de
investigacdo, em harmonia com os objetivos tracados — para que o modelo que intentamos
propor tenha sentido ldgico. Sendo assim, iremos adotar os jogos digitais Mario Kart, FIFA
Football, Call of Duty e Fortinite como balizadores, que de acordo com um experimento
realizado, no qual foi avaliado o aumento médio da frequéncia cardiaca dos utilizadores de jogos

digitais por um periodo superior a trinta minutos, identificou-se os cinco jogos digitais mais

estressantes — Figura 12. Reforcamos que estes ndo serdo os Unicos jogos a serem considerados
no estudo, outro sim, servirdo como balizadores dos jogos capazes de gerar sentimento de stress
nos utilizadores/players, que permitem a jogabilidade online e no modo competitivo (seja um

contra um ou equipa contra equipa).
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Aumento médio dos batimentos cardiacos
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Figura 12: Top cinco dos jogos digitais mais stressantes. Fonte: Tech Tudo?!’

Dos cinco jogos considerados mais stressantes excluimos o Dark Souls por ndo se enquadrar
na categoria de jogo digital que permita a disputa — seja online ou presencial — entre jogadores
em simultaneo e em tempo real. A seguir serdo apresentadas algumas das caracteristicas dos
jogos digitais utilizados como balizadores para os jogos de cariz competitivo e capazes de gerar

algum sentimento de stress durante a utiliza¢do, a saber:

e Mario Kart (desenvolvido e distribuido por Nintendo)*®

Jogo de corrida que permite a interacdao online com até quatro pessoas em simultdneo;
disponivel para consolas Nintendo Switch; segundo o fabricante o jogo permite ver os cdbmodos
da casa a partir de uma perspetiva totalmente nova com as corridas, que ganham vida a partir
da transmissdo por detras do assento do piloto, visualizada no ecrd da Nintendo Switch ou na
TV — Figura 13. No modo online, do Mario Kart 8 Delux, existe a versao multiplayers com uma

variedade de modos diferentes e que permite a conexdo com jogadores de todo o mundo.

17" Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/11/mario-kart-e-fifa-20-sao-jogos-mais-
stressantes-do-mundo-diz-estudo.ghtmI> Acesso em 02 de maio/2022.

18 Nintendo, disponivel em: < https://www.nintendo.pt/Jogos/Aplicacoes-de-download-da-Nintendo-
Switch/Mario-Kart-Live-Home-Circuit-1832413.html#Introdu__o> Acesso em 16 de maio/2022.
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Figura 13: Mario Kart. Fonte: Nintendo

e FIFA Football (desenvolvido e distribuido pela EA Sports)*®

Simulador de futebol que permite a imersdao em competi¢cdes online, com dois ou mais
jogadores, em equipas diferentes, e a interacdo por dados de voz e texto durante as partidas.

Na presente época a versdo deste jogo digital estd em sua vigésima segunda versao — Figura 14.

Figura 14: FIFA 22 | GOTW Round 5. Fonte: EA Sports

e Call of Duty (desenvolvido e distribuido pela Activision)?°

Jogo de tiro que permite a imersdao em competi¢cdes estratégicas online, com dois ou mais
jogadores — Figura 15; A franquia possui varios jogos, com diferentes mapas e modos de jogo;
os jogos permitem que o utilizador entre em uma partida e integre uma equipa com jogadores
de varios paises, possibilitando o didlogo por dados de voz ou texto durante as partidas; os jogos
exigem o aperfeicoamento dos equipamentos e das habilidades dos players, garantido o

reconhecimento e o prestigio para os vencedores.

19 EA Sports, disponivel em: < https://www.ea.com/pt-br/games/fifa/fifa-22/creators-hub/goals-of-the-
week> Acesso em 16 de maio/2022.
20 Activision, disponivel em: < https://www.activision.com/games> Acesso em 16 de maio/2022.
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Figura 15: CALL OF DUTY WARZONE. Fonte: Activision

e Fortnite (desenvolvido e distribuido pela Epic Games)?!

Jogo de tiro que permite a competicao online em diversos modos, entre os quais no modo
Battle Royale — Figura 16 — 100 jogadores podem combater entre si até que reste apenas um ou
uma equipa vencedora (de dois a quatro em cada equipa). O jogo permite a comunicagao através
de dados de voz, durante as partidas, e de texto durante o momento de espera entre uma

partida e outra.

Figura 16: Battle Royale. Fonte: Epic Games

Os jogos digitais aqui considerados, atendem aos requisitos essenciais para o
desenvolvimento do estudo 5, nomeadamente a elaboracdo de um modelo concetual capaz de

explicar a adocdo dos jogos digitais pelos adultos, considerando-se trés importantes dimensdes

21 Epic Games, disponivel em: < https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/chapter-3-season-2> Acesso em
16 de maio/2022.
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(deste estudo), a saber: socializacdo, stress e satisfacdo perante a vida. Os quatro jogos
permitem a interagao presencial e online com um ou mais players (sdo capazes de promover a
socializacdo), sdo capazes de promover o stress em seus utilizadores e podem colaborar para o
desenvolvimento de uma classificagdo ampliada para os jogos digitais que se enquadrem neste
perfil.

A satisfacdo perante a vida é uma importante varidvel para esta investigacdo, e
compreender como ela se relaciona com a nossa consciéncia e em relagao a nossa existéncia,
faz-se imprescindivel. Neste contexto, o préximo capitulo ird abordar aspetos relevantes sobre

a socializagdo e sobre a satisfagao perante a vida.
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3. Socializacao e satisfacao perante a vida

3.1. Introdugao ao capitulo 3

Neste capitulo iremos conceituar a percecao social, enquadrar esta percecdo em situacdo de uso

dos jogos digitais e, por ultimo, conceituar e enquadrar a percegao de satisfagdao perante a vida.

3.2. A percegao social e a socializagdo através dos jogos digitais

De acordo com Rodrigues (1996) a percegao é definida como um processo, uma trajetéria que
se inicia com o estimulo sensorial e finalizado pela tomada de consciéncia. Sua trajetoria é
extremamente complexa, uma vez que sofre importantes interferéncias cognitivas, que segundo
Rodrigues, Assmar e Jablonski (2002) essas interferéncias correspondem a:

a) seletividade percetiva: uma vez que o ser humano so é capaz de captar e reter um

pequeno numero de estimulos;

b) experiéncia prévia: a familiaridade que um estimulo, simbolicamente é interpretado,

pode afetar a resposta em relagdo a esse estimulo.

c¢) condicionamento: quando uma pessoa manifesta a mesma resposta a certos estimulos,

descartando outras possibilidades.

d) fatores contemporaneos ao fendmeno percetivo: o estado da pessoa que percebe,
através do percebido, no dado momento da perceg¢ao, também pode influenciar a sua resposta

em relagdo ao estimulo.

e) defesa precetiva: quando uma pessoa conscientemente bloqueia estimulos

emocionalmente perturbadores.

O conceito de percecdo social estd intimamente associado ao processo de interpretacao do
comportamento de outras pessoas, que ocorre em etapas. Como primeira etapa, 0s nossos
sentidos devem ser afetados pelo comportamento de outra pessoa; em uma segunda etapa e a
partir do momento em que os nossos sentidos sao afetados pelo comportamento de outra
pessoa, sao manifestos os nossos interesses, que deverdo se harmonizar com 0s Nossos

“preconceitos, esteredtipos, valores e atitudes” (Rodrigues, 1996, p. 202).
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A percecdo social acontece através do processo de socializacdo das pessoas, que segundo
Abrantes (2011), inspirado em Elias e Bourdieu, tal processo é definido “como o processo de
constituicdo dos individuos e das sociedades, através das interacdes, atividades e praticas
sociais, regulado por emogdes, relacdes de poder e projetos identitarios-biograficos, numa
dialética entre organismos bioldgicos e contextos socioculturais” (pag. 121).

A teoria da socializacao explica as trocas sociais como um meio de criagdo e transformacao
de comportamentos através do contato com outras pessoas. Essas trocas sociais tém inicio no
seio familiar através da interacdo do individuo, ainda ingénuo, com os seus pais, irmaos e outros
parentes. A medida que esse individuo cresce novas caracteristicas culturais sdo incorporadas,
para além das caracteristicas peculiares de sua familia, através de novas trocas sociais em
distintos ambientes - e.g. empresa, igreja, universidade etc. (Grusec & Hastings, 2014).

Em meio organizacional a motivacdo para a socializacdo pode ser explicada, tomando-se
como parametro as varidveis atitudinais e comportamentais necessdarias para desempenhar um
papel e colaborar para a eficacia nas relacdes interpessoais (Feldman, 1981). Com o advento das
novas tecnologias aos processos comunicacionais, a socializagao de novos colaboradores pode,
inclusive, ser facilitada através dessas tecnologias, auxiliando-os na compreensao de padroes
organizacionais institucionalizados (Flanagin & Waldeck, 2004). A autopercecdao também é um
fator observado nas relagdes interpessoais, materializando a socializagdo por afinidades,
conforme a ‘cultura do endividamento’ proposta por Lea et al. (1993), em que devedores
tendem a se sentir acolhidos em grupos de também devedores, ocorrendo o sentimento oposto
guando a socializacdo se da em grupo de ndo devedores.

Pelas tecnologias digitais, o processo de socializacdo online permite que grupos de afinidade
sirvam de estimulos a utilizadores que passardo a manifestar comportamentos homogéneos,
propiciando as entidades comerciais a identificacdao de necessidades especificas para posterior
disponibilizacdo de servicos (e.g. Stephen, 2016; Jarvinen et al., 2012).

A fim de melhor explicar o fendmeno da socializagdo, buscou-se mensura-la a partir de
escalas capazes de enquadrar pessoas em classes. Tais classes deveriam permitir explicar o nivel
P«

III

de socializacdo de uma pessoa, como “associal”, “normal” ou “de socializacdo acima da média”,
considerando e referenciando-se em relacdo ao ambiente sociocultural. Considerou-se,
também, a avaliacdo de fatores individuais, de cunho psicoldgico, em ambientes sociais, de
cunho psicossocial. Ocasionalmente, fatores culturais também incorporados, potencializaram a

compreensao desse fendmeno (Gough, 1960).
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Ao longo das décadas de 1970 e 80, foram publicadas as validacdes de sete escalas, através
de inventario de auto-relato, denominado California Psychological Inventory (ver Gough 1975 e
1987). As escalas sdo alicercadas em um padrdo interpretativo de carater socioanalitico do
modelo de cinco fatores, que segundo McCrae e John (1992, p.176) diz respeito a “uma
organizacao hierdrquica de tracos de personalidade em termos de cinco dimensdes bdsicas:
Extroversdao, Amabilidade, Consciéncia, Neuroticismo e Abertura a Experiéncia”. Projetadas para
avaliar o desempenho social, as sete escalas foram desenvolvidas considerando-se as respostas
aos itens propostos como atos de fala perlocucionaria, ou seja, considerando-se o efeito de um
enunciado linguistico sobre um interlocutor, diferenciando-se do método tradicional e racional
até entdo utilizado. Baseado em modelo desenvolvido para avaliar o discurso (Speech Act
Framework) e dirigido a estudantes, o método considerou o significado das palavras com base
no pretendido (ilocucionario) e no real efeito (perlocucionario) observavel pelo interlocutor
(Johnson, 1997). Ressalta-se que tais Tabelas foram estruturadas a partir de métodos
qualitativos, sendo passivel a ocorréncia de certo grau de tendenciosidade.

Nos ultimos anos, novas escalas com objetivos especificos, foram desenvolvidas com a
missdo de avaliar fendmenos sobre a socializacdo. Duas dessas, como exemplo, sdo

apresentadas na Tabela 9.
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Tabela 9: Escalas de Socializagdo (elaboracdo prdpria)

Escala Objetivos Resultados Autor(es)
Estudo adaptado de Umaiia- O estudo conclui que a
Taylor e Fine (2004) que socializacdo cultural, em sua
objetivou avaliar quatro tipos multiplicidade (e.g. heranca
de praticas de socializacao familiar, pares, caracteristicas Wan
Cultural Socialization especificas na fase da demograficas), € um importante Benne%&
Scale adolescéncia: socializacao processo para o Kim (2015)
cultural por familias e pares em | desenvolvimento e preparacao
relacdo a sua cultura de jovens em meio a uma
patrimonial e a cultura sociedade de cultura étnico-
dominante. racial tdo diversificada.
Estudo descritivo sobre o
desenvolvimento e validacao
inicial da socializacdo étnica e
. . . . g Os resultados demonstram uma
Ethnic and racial racial de quinze itens. Este ~ Y .
e , relacdo positiva e significante Mohanty,
Socialization of estudo, através de software .. e
. .. com a vizinhancga étnica e com a 2010
transracial adoptee scale estatistico, descreve o )
. o cultura de nascimento.
desenvolvimento e a validacao
inicial da Escala Socializagdo
Etnica e Racial de 15 itens.

Uma vez que a socializagdao é um fendmeno observavel em diferentes ambientes, cenarios

e contextos (e.g. familia, organiza¢cdes empresariais, considerando-se aspectos étnicos), suas
dimensdes sdo definidas com base em variaveis de conteddo especifico e pré-definidos. Para
Chao et al. (1994) essas dimensbes foram definidas com o intuito de determinar
relacionamentos entre a aprendizagem de caracteristicas particulares e pertinentes ao contexto
organizacdo empresarial, em um cendrio de trocas sociais, considerando-se seis dimensdes para
a socializagdo: proficiéncia de desempenho, politica, linguagem, pessoas, valores
organizacionais e histéria. Jd Barber e Olsen (1997), ao investigar a relacdo entre notas escolares,
sentimentos de depressdo e comportamento anti-social com as perce¢des dos jovens,
considerou trés dimensdes da socializacdo (conexdo com pessoas significativas, regulacdo do
comportamento e autonomia psicoldgica), enquadradas em quatro distintos cendarios e
contextos sociais: familiar, escolar, o perimetro residencial e interacdo com colegas.

As dimensdes da socializacdo perceptiveis e analisaveis sdo definidas a partir do locus, ou

seja, do local onde o evento ocorre, considerando-se aspetos étnicos?? (e.g. Chao et al., 1994;

22 De acordo com a antropologia a etinia refere-se a identidade de um grupo de pessoas com base em
caracteristicas culturais, considerando-se, ainda, a linguagem, as rela¢des familiares, seus habitos
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Barber e Olsen, 1997; Mohanty, 2010; Wang, Benner, & Kim, 2015), psicolégicos e de
personalidade (e.g. Gough 1975 e 1987; Barber e Olsen, 1997). Para o presente trabalho de
investigacdo, considerar dimensdes da socializacdo a partir das caracteristicas psicoldgicas e de
personalidade tornaria o estudo muito alargado, o que ndao condiz com os objetivos propostos.
Assim sendo, optar-se-a por dimensdes da socializacdo no contexto do uso de jogos digitais, tal
como as trocas de conhecimento, opinides e comportamentos em relagdo ao jogo e através
deste — seja no modo presencial entre players/utilizadores adultos ou pela intera¢do social no
modo online. Neste sentido, temos o conhecimento de que utilizadores do MMOGs (Massively
Multiplayer Online Games) costumam jogar, entre as varias razdes, sobre a necessidade de
socializacdo e com a finalidade de trocar dicas e opinides, compartilhar experiéncias e conversar
sobre outros assuntos para além dos jogos. A comunicac¢do tende a crescer a medida que novos
eventos sdo agendados através das varias tecnologias digitais desenvolvidas para a comunicagao
(p.e. via chat e voz), disponivel (Seay et al., 2004).

Ainda, em relacdo a socializacdo face ao locus, temos o conhecimento de que as
comunidades de jogadores/utilizadores de um jogo especifico constituem espacgos/lugares
virtuais onde as emocdes, percecoes e opinides sdo expressas, compartilhadas e interpretadas
pelas componentes do grupo, que também irdo contribuir para a construcdo do conhecimento
em torno de um jogo. Neste ambiente virtual, o conhecimento e as varias manifestagdes em
relacdo a um determinado jogo ocorrem pela socializacdo digital, entre os varios participantes
de uma comunidade (Mayra, 2015).

De um modo geral, tem-se conhecimento de que individuos cujas nacionalidades sdo de
origem latina possuem uma maior propensdo para se socializar (Scheepers, Grotenhuis e
Gelissen, 2002), enquanto o nivel de escolaridade de uma pessoa influencia diretamente a sua
habilidade para utilizar tecnologias (Talib, Sunar e Mohamed, 2019), que segundo Hainey et al.
(2011) alunos do ensino superior classificam o desafio como o principal fator motivacional para
utilizar jogos digitais e, que no modo multiplayer e online, esse desafio é materializado pela

competicdo, cooperacdo, reconhecimento e dominio dos jogos.

alimentares,entre outras peculiaridades. Search. (2020). Retrieved 10 September 2020, from
https://www.britannica.com/search?query=Ethnicity
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O estudo cientifico da lingua?® falada e da linguagem?* utilizada em uma determinada regido
—e.g. em um territdrio nacional — diz respeito ao escopo de atuac¢do da linguistica. Este escopo
incorpora, inclusive, as caracteristicas peculiares a uma linguagem, nomeadamente o estudo dos
sons — e.g. fonética e fonologia —, da combinag¢do das palavras — e.g. sintaxe —, dos sentidos das
palavras e das frases — e.g. semantica —, entre outros — e.g. morfologia, lexicografia,
terminologia, estilistica, etc. (Santos, 2020). O desconhecimento de uma determinada lingua ou
linguagem pode acarretar substanciais barreiras a socializagao, principalmente em contextos de
ensino e aprendizagem, necessitando da adequada proficiéncia linguistica, ou seja, ndo somente
conhecer a linguagem pela lingua falada e sim ter a compreensao a respeito dos valores culturais
incorporados em uma determinada lingua, facto este ndo observado em grupos inseridos em
contextos linguisticos distintos de sua lingua materna (Satalecka, 2011; lltec, 2020).

Neste sentido, é intencdo do presente trabalho de investigacdo, que necessita de muitas
respostas voluntdrias para a validacgdo de um modelo concetual, a elaboracdo de um
guestionario na lingua portuguesa — considerando-se os adequados aspectos semanticos e
sintaticos — capaz de alcangar os mais diversos utilizadores dos jogos digitais cuja nacionalidade
considere o uso da lingua portuguesa (seja falada e escrita).

A socializacdo entre jogadores das diversas partes do mundo é uma caracteristica peculiar e
proporcionada pelos jogos digitais online, que em 2019, como mais populares jogos online,
listam-se cinco jogos, apresentados na Figura 17.

Os jogos mais populares no ano de 2019 sao exemplos de jogos que permitem a socializacao
online proposta por Yee (2006), possibilitando ao jogador conversar por texto ou por voz com
outros jogadores online, permitindo ajudar e ser ajudado através do jogo, possibilitando a

criacdo de novas amizades.

2 Conjunto de palavras ou signos vocais e regras combinatdrias restabelecidas, de que fazem uso os membros
de uma comunidade para se comunicar e interagir; idioma. Michaelis On-Line. 2020. Lingua | Michaelis On-
Line. [online] Available at: <http://michaelis.uol.com.br/busca?id=w4p5w> [Accessed 18 September 2020].

24 Conjunto de sinais falados, escritos ou gesticulados de que se serve o homem para exprimir seus
pensamentos e sentimentos. Michaelis On-Line. 2020. Linguagem | Michaelis On-Line. [online] Available at:
<https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/linguagem> [Accessed 18
September 2020].
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d FORTNITE BATTLE ROYALE )

Com quase cinco milhGes de jogadores simultédneos, o jogo coloca cem jogadores a jogar um contra o
outro em um cendrio de sobrevivéncia.A disputa pode se realizar através de um jogo solo, em dupla ou
através de um esquadrao com quatro jogadores. O jogo esta disponivel para PS4, Mac, Windows,
Nintendo Switch e Xbox One,

N

Ve
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS (PUBG)

Neste jogo multiplayer, um jogador individual, juntamente com outros 99 jogadores em tempo real, sdo
todos levados para uma ilha remota que foi abandonada por seus habitantes. O objetivo do jogo é que o
jogador vencga a competicdo usando todos 0s meios necessarios e seja a Ultima pessoa em pé. O jogo
esta disponivel em varias plataformas, incluindo Xbox One, PC, Android e iOS.

o _/

LEAGUE OF LEGENDS (LOL)

League of Legends é um jogo de RPG de acao multiplayer desenvolvido e publicado pela Riot Games. O
jogo permite que um individuo controle seu préprio "campeéo" e os coloca contra outros campedes. O
LoL possui mais de 7 milhdes de jogadores simultaneos e mais de cem milhdes de jogadores ativos.

4 SPLATOON 2 )

Splatoon 2, a sequéncia de Platoon, € um colorido jogo de tiro multiplayer baseado em equipe que traz
algo incomum ao género de tiro. Foi criado e publicado pela Nintendo e esta disponivel exclusivamente

no Nintendo Switch. Os jogadores sao obrigados a pintar tudo o que estiver visivel na tentativa de
\_ espalhar cores por toda a area do mapa.

J

~ ™
HEARTHSTONE

Hearthstone & um jogo de cartas online gratuito, criado e publicado pela Blizzard Entertainment. O jogo
de cartas colecionaveis exige que os jogadores obtenham cartas que descrevam personagens, feiticos e
habilidades, que eles usariam para construir baralhos de 30 pessoas e lutar depois entre si.

- S

Figura 17: Os cinco jogos online mais populares em 2019.
Fonte: Adaptado de Street and Street (2020)%°

De acordo com Lemmens, Valkemburg e Peter (2011) o uso patoldgico de jogos digitais “tem
sido associado a indicadores de bem-estar psicossocial, como solidao, baixa autoestima, baixa
competéncia social e baixa satisfacdo com a vida” (p. 144), mas que poucas sdo as pesquisas que
definem os indicadores de bem-estar psicossocial como uma causa ou como uma consequéncia
do uso. Os autores concluem que os jogos digitais contribuem negativamente para o bem-estar
entre jogadores adolescentes, classificando-os como a causa, principalmente, do isolamento,

incorrendo em baixa autoestima e sentimento de baixa satisfacdo com a vida.

25 street, W. and Street, W. (2020). Top 5 Most Popular Online Games in 2019 - Wall- Street.com.

[online] Wall-Street.com. Available at: https://wall-street.com/top-5-most- popular-online-games-in-2019/
[Accessed 14 Jan. 2020].
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Para Allaire et al. (2013) adultos mais velhos que se utilizam de jogos digitais apresentam
resultados satisfatdrios, em relagao ao bem-estar, quando comparados com adultos mais velhos
gue nao utilizam esses jogos. Os autores discorrem que o jogo digital pode ser utilizado como
uma atividade positiva ao envelhecimento, contribuindo para o desenvolvimento do bem-estar.

Independente do uso de jogos digitais, a sensacdo de bem-estar esta diretamente ligada ao
nivel de satisfacdo perante?® a vida que uma pessoa experimenta, que em muitas das vezes,
esses sentimentos ndo sdo facilmente identificados, ndo se revelando o porqué da manifestacao
de sentimentos de infelicidade ou de insatisfacdo (Mead, 2020).

A Satisfaction with Life Scale (SWLS), é uma escala desenvolvida para avaliar o julgamento
cognitivo de um individuo em relacdo a sua satisfacdo perante a vida, em sentido amplo, através
de um questiondrio simples e fiavel. O questionario nao possibilita a avaliagdo de componentes
individuais, porém constitui uma excelente ferramenta para explorar dreas especificas da vida
que podem estar a produzir a sensacao de insatisfacdo (Mead, 2020 apud Diener et al., 1985) —

Figura 18.

26 0 presente estudo incorpora o termo “satisfacdo perante a vida”, enquanto na maioria dos estudos
considera-se o termo “prazer com a vida”. Esclarece-se que a preposi¢do “com” denota uma relagdo de unido
e a preposicdo “perante” uma relagcdo de proximidade, podendo ser substituida pela palavra “diante”. Em
resumo, em um sentido conotativo e em harmonia com as regras linguisticas da lingua portuguesa, ambas as

preposi¢oes transmitem a ideia de associagao ou insergao.
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SWLS

Encontra-se a seguir cinco afirmacdes com as quais pode concordar ou discordar. Utilizando a escala de 1
a 7 abaixo indicada, refira o seu grau, de acordo com cada item, colocando o nimero apropriado na linha
que precede cada um deles. Procure ser sincero nas respostas que vai dar. Eis a escala de 7 pontos:

1 — Totalmente em desacordo

2 — Em desacordo

3 — Mais ou menos em desacordo

4 — Nem de acordo nem em desacordo
5 — Mais ou menos de acordo

6 — De acordo

7 — Totalmente de acordo

1. Em muitos aspectos, a minha vida aproxima-se dos meus ideais.

2. As minhas condig¢des de vida sdo excelentes.

3. Estou satisfeito com a minha vida.

4. Até agora, consegui obter aquilo que era importante na vida.

5. Se pudesse viver a minha vida de novo, ndo alteraria praticamente nada.

Interpretacio SWLS

A interpretagdo da Satisfaction With Life Scale (SWLS) é feita com base no somatério das pontuagdes
apresentadas em cada item, possuindo a seguinte classifica¢do:

e 31 a 35 pontos — Extremamente satisfeito
® 26 a 30 pontos — Satisfeito

® 21 a 25 pontos — Pouco satisfeito

® 20 pontos — Neutro

e 15 a 19 pontos — Pouco insatisfeito

e 10 a 14 pontos — Insatisfeito

® 5 a 9 pontos — Extremante insatisfeito

Figura 18: Satisfaction with Life Scale (SWLS). Fonte: Adaptado de Diener et al., (1985)%”

27 Diener, E., Emmons, R. A., Larsen, R. J., & Griffin, S. (1985). The Satisfaction with Life Scale. Journal of
Personality Assessment, 49, 71-75.
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Com uma abordagem mais complexa e a partir do uso de meta dados para mensurar o nivel
de bem estar das sociedades, o indice para uma vida melhor da Organization for Economic Co-
operation and Development (OECD), - uma organizacgdo internacional composta por trinta e seis
paises e criada com o objetivo de propiciar a comparagao entre politicas econdmicas — visa
mensurar o bem-estar das sociedades com base em onze indicadores considerados essenciais,
por esta organizagdo, nas areas materiais da vida e em relagdo a qualidade de vida. O “Your
Better Life Index” (Seu indice para uma Vida Melhor) visa envolver os cidaddos no debate sobre
a mensuracdo do bem-estar das sociedades e capacita-los a se tornarem mais informados e
envolvidos no processo de formulagdo de politicas que molda todas as nossas vidas (OECD,
2020).

Os onze indicadores que compdem o indice para uma vida melhor da OECD e que sdo
descritos por dimensdes de bem-estar, sdo:

1. Renda e riqueza
a) Renda disponivel liquida ajustada das familias

Valor méximo bruto, que uma familia consegue consumir (considerando-se todas as fontes
de renda, de todas as pessoas desta familia, subtraidos impostos, descontos e depreciacdes dos
bens de capital consumidos), ndo necessitando da reducao dos seus ativos ou do aumento de

Seus passivos.
b) Riqueza liquida das familias

Obtida a partir das propriedades de uma familia em particular (imdveis, veiculos, objetos de

valor etc.), bem como os ganhos financeiros provenientes desses ativos.
2. Empregos e ganhos
a) Taxa de empregabilidade

Numero de pessoas empregadas e enquadradas na populacdo compreendida na faixa etaria
de 15 a 64 anos, em conformidade com a Organizacdo Mundial do Trabalho (International

Labour Organization — ILO).

b) Taxa de desemprego de longa duracdo
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Este indicador refere-se ao percentual de pessoas que estdo desempregadas ha um ano ou
mais, sendo definidos como aqueles que ndo estdo trabalhando no momento, mas estdo

disponiveis a fazé-lo e procuram ativamente pelo trabalho.
c) Lucro médio anual bruto de empregados em tempo integral / Ganhos pessoais

Este indicador refere-se ao saldrio médio bruto anual por empregado, a nivel nacional e,

equivalente a tempo integral.
d) Inseguranca no mercado de trabalho

Este indicador é definido em termos da perda esperada de ganhos associada ao
desemprego. Esta perda reflete o risco de ficar desempregado, a duracdo esperada do
desemprego e o grau de mitigacdo dessas perdas proporcionadas por transferéncias do governo

para os desempregados (seguro efetivo).
3. Habitacao
a) Numero de quartos por pessoa

Este indicador refere-se ao nimero de quartos em uma habitacdo dividida pelo nimero de

pessoas que vivem na habitacao.
b) HabitacGes sem recursos basicos

Este indicador refere-se a percentagem da populacdo que vive em uma casa sem descarga
no banheiro para uso exclusivo da familia. A descarga de vasos sanitarios fora da residéncia nao

deve ser considerada neste item.

Também sdo contados os vasos sanitarios em uma sala onde também ha um chuveiro ou

banheira.
c) Despesas de habitacao

Este indicador considera as despesas das familias em habitacdo e manutencdo da casa,
considerando-se dispéndios com habitacdo, dgua, eletricidade, gas e outros combustiveis.
Também os dispéndios, das familias, com madveis, equipamentos, manutencdo de rotina da casa,

aluguéis, despesas de manutencdo e reparacao.
4. Estado de saude

a) Expectativa de vida no nascimento
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Relaciona-se com a expectativa média de vida das pessoas, distinguindo-se as expectativas

para homens e para as mulheres.
b) Estado de saude auto referido

Este indicador refere-se ao percentual da populacdo de 15 anos ou mais de idade que

declara o seu estado de saude como “bom” ou boa saude.
5. Trabalho e vida
a) Funcionarios que trabalham muitas horas

Este indicador mede a proporcao de empregados cujas horas habituais de trabalho por

semana sao de 50 horas ou mais.
b) Tempo dedicado ao lazer e aos cuidados pessoais

Esse indicador mede a quantidade de horas (minutos) por dia que, em média, as pessoas
gastam em atividades de lazer e cuidados pessoais. O lazer inclui uma ampla variedade de
opcoes internas e externas relacionadas a atividades como caminhada, pratica desportiva,
entretenimento e atividades culturais, socializacdo com amigos e familia, voluntariado, tirando
uma soneca, jogando, assistindo televisdao, usando computadores etc. As atividades de cuidados
pessoais incluem dormir (mas ndo tirar uma soneca), comer e beber e outros servicos

domésticos ou médicos ou pessoais (higiene, visitas ao médico, cabeleireiro etc.)
6. Educacdo e habilidades
a) Escolaridade

Considera o percentual de adultos, ou seja, pessoas que se enquadram na faixa etaria

compreendida entre os 25 e 0s 64 anos, que possuam o grau secunddrio como escolaridade.
b) Habilidades cognitivas dos alunos
Pontuacdo média dos alunos em leitura, matematica e ciéncias.
c) Expectativa de anos de estudo

Este indicador é a duracdo média da educacdo na qual uma crianca de cinco anos pode

esperar se matricular durante sua vida util até os trinta e nove anos de idade.

7. Conexdes sociais, como suporte da rede social
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E uma medida do suporte percebido das redes sociais. O indicador é baseado na pergunta:
“Se vocé estivesse com problemas, vocé tem parentes ou amigos com quem pode contar para
ajuda-lo sempre que precisar, ou ndo?”, consideram-se os entrevistados que respondem

positivamente.
8. Engajamento civico e governanga
a) Engajamento das partes interessadas para o desenvolvimento de regulamentos

Este indicador descreve até que ponto o engajamento formal das partes interessadas é

construido no desenvolvimento de leis primarias e regulamentos subordinados.
b) Participacdo do eleitor

A participacdo eleitoral é aqui definida como a propor¢ao entre o nimero de pessoas que
votaram durante uma elei¢do (se este voto é valido ou ndo) para a populacdo registada para

votar.
9. Qualidade ambiental
a) Poluicdo do ar

O indicador é a média ponderada da populacdo de concentracdes anuais de material

particulado menor a 2,5 microns de didmetro (PM2,5) no ar.
b) Satisfacdo com a qualidade da agua

O indicador captura a apreciagdo subjetiva das pessoas pelo ambiente em que vivem, em
particular a qualidade da dgua. E baseado na pergunta: "Na cidade ou drea em que voceé vive,
vocé estad satisfeito ou insatisfeito com a qualidade da dgua? "e considera as pessoas que

responderam que estdo satisfeitas
10. Seguranca
a) Taxa de homicidio
Indice que avalia o nimero de mortes durante assaltos.
b) Sentindo-se seguro andando sozinho a noite

O indicador se baseia nas respostas das pessoas em relacdo ao sentimento de seguranca ao

andar sé na regiao onde habita.
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11. Satisfacdo com a vida (bem-estar subjetivo)

O indicador considera a avaliagdo das pessoas sobre sua vida como um todo. E uma soma
ponderada de diferentes categorias de resposta com base nas taxas de vida atual das pessoas
em relagdo as melhores e piores vidas possiveis para eles em uma escala de 0 a 10, usando a

Cantril Ladder (também conhecida como "Escala de esforco de ancoragem automatica").

Desenvolvida pelo investigador social Hadley Cantril, a Cantril Self-Anchoring Scale, também
conhecida como Cantril Ladder, consiste na representacao de uma escada com dez degraus que
simboliza estagios e situacbes da vida de uma pessoa e que deverd ser interpretada,
considerando-se o seguinte escopo: Uma pessoa devera imaginar uma escada com etapas e
numerada de zero na parte inferior a dez na parte superior; a pessoa deverad ter como
parametros o topo e o fundo da escada, representando a melhor vida possivel e a pior vida
possivel, nessa ordem; com base no parametro exposto, uma pessoa devera refletir e revelar
em qual degrau da escada se encontra, na situacdo presente; por Ultimo, devera refletir e revelar
em qual degrau da escada pensa estar em cinco anos (Gallup, 2020).

Em relagdo a satisfagdo com a vida, a populagdo portuguesa apresentou uma pontuacao
abaixo da média, em 5.4. Com uma pontuacdo abaixo da média mundial, que é de 6.5, Portugal
revelou um baixo nivel de satisfacdo geral com a vida, com base na percecdo dos seus habitantes
(OECD, 2020).

As abordagens utilizadas em estudos que intentam investigar a satisfacdo perante a vida sdo
variadas, bem como distintos os contextos e os publicos considerados (e.g. estudos da OECD e
estudos da Gallup?8). Com o objetivo de alargar o conhecimento a respeito da satisfacdo perante
a vida, no proximo tépico serdo apresentados alguns estudos, bem como as métricas utilizadas

por estes.

3.3. Estudos sobre a satisfagcao perante a vida

Neste topico evidencia-se a satisfacdo perante a vida, considerando-se os diversos e possiveis

elementos que, de alguma maneira, podem exercer influéncia na percecdo de uma pessoa.

2 Uma empresa global de consultoria. Disponivel em < https://www.gallup.com/corporate/212381/who-we-
are.aspx>
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Figura 19: Evidéncias a respeito da satisfacdo com a vida (elaboracdo prépria)

A satisfagao perante a vida possui uma estreita relagao com o nivel de felicidade de uma
pessoa, que estd parcialmente associado com a renda e com o tipo de emprego, uma vez que as
caracteristicas socioecondmicas e demograficas de uma determinada regido ndo sdo suficientes
para explicar e fundamentar niveis de felicidade. Em paises oriundos de regime comunista a
percecdo subjetiva de bem-estar tende a ser menor do que em paises que apresentam niveis de
desenvolvimento econdmico, baseado no capitalismo. Com base na comparacdo entre relatdrios
de satisfacdo com a vida, a nivel mundial, é possivel afirmar que o fendmeno do crescimento
econémico em um dado pais exerce alguma influéncia no nivel de satisfacdo com a vida em uma
populacdo, principalmente quando os aumentos de recursos destinados a saude produzem
efeitos positivos e relacionados com o aumento da expectativa de vida. Outro dado, ndo menos
importante, diz respeito ao nivel de riqueza de uma pessoa, onde pessoas mais ricas tendem a
ser mais felizes do que as pessoas mais pobres (Ortiz-Ospina e Roser, 2020).

A relacdo com alguns estudos sobre a felicidade e sobre a satisfacdo com a vida,

considerando-se a abordagem, a metodologia utilizada e a fonte, é apresentada na Tabela 10.
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Tabela 10: Estudos sobre a felicidade e satisfacdo com a vida
(adaptado de Ortiz-Ospina e Roser, 2020)

Abordagem

Metodologia

Fonte

Producdo de relatério de
dados a respeito da
felicidade mundial

Conjunto de pesquisas realizadas em
mais 160 paises, utilizando-se da
"Cantril Ladder".

Gallup World Poll

Producdo de dados (em

percentual) entre paises,

sobre satisfacdo de vida
auto referida

Recolha de dados a partir de sequéncia
de pesquisas nacionais realizadas em
quase cem paises, considerando-se o
inicio sequencial como o0 ano de 1981.

Utiliza-se da seguinte frase, que devera

ser completada: “Tomando todas as
coisas juntas, vocé diria que é (i) muito
feliz, (ii) bastante feliz, (iii) ndo muito
feliz ou (iv) nem um pouco feliz ”.

World Value Survey

Recolher dados sobre
satisfacdo com a vida
como parte de uma
pesquisa de opinido
publica

Estudos qualitativos, onde sdo
consideradas as motivacoes,
sentimentos e reacdes de grupos sociais
selecionados em relagdo a um
determinado assunto ou conceito,
ouvindo e analisando sua maneira de se
expressar em grupos de discussado ou
com entrevistas ndo diretivas.

Eurobarometer

Criacdo de base de dados
a respeito do nivel de
satisfacdo com a vida, a
nivel mundial.

Estrutura de pontuacdo baseada no
conjunto de respostas autodeclaradas,
em um dado pais. Utiliza-se da "Cantril
Ladder" como instrumento de pesquisa.

World Happiness
Report & Pew
Global Attitudes
Survey

Pesquisar sobre a opinido
das pessoas a respeito
das auto- declaracées de
outras pessoas em
relacdo a satisfacdo com
avida.

Solicitar as pessoas que adivinhem o
gue outras pessoas no seu pais
responderam a questdo da felicidade na
World Value Survey.

Ipsos' Perils of
Perception

Comparar o nivel de
satisfacdo com a vida
com a Producao Interna
Bruta (Gross Domestic
Product)

A partir da inferéncia matematica,
compara-se a média nacional
autorreferida na Escala Cantril em
relacdo a Producdo Interna Bruta per
capta com base na paridade do poder
de compra.

World Happiness
Report

Comparar a satisfacdo
com a vida com a
expectativa de vida.

A partir da inferéncia matematica,
compara-se a satisfacdo média relatada
com a expectativa de vida de uma
nagao.

World Happiness
Report

Comparar a saude
mental com a felicidade.

A partir da inferéncia matematica,
comparar a satisfacdo média relatada

World Happiness
Report
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com a saude mental (depressdo e
ansiedade).

Com base no exposto, percebe-se que a felicidade e a satisfagdo sdo varidveis complexas,
associadas a realidades multidimensionais, necessitando de critérios especificos e capazes de
fornecer dados consistentes e representativos da realidade em um dado contexto.

Sobre a satisfacdo perante a vida em contextos de uso dos jogos digitais, é representada por
uma dicotomia: os aspetos positivos — adultos mais velhos que se utilizam de jogos digitais
apresentam resultados satisfatorios em relacdo ao bem-estar —, versus os aspetos negativos —
soliddo, baixa autoestima, baixa competéncia social e baixa satisfacdo com a vida (e.g. Lemmens,

Valkemburg e Peter, 2001 e Allaire et al., 2013).
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Apresentacao da Investigacao

Parte Il - Apresentacao da Investigacao

4. Introducao

Esta investigacdo esta organizada em cinco Estudos interligados, com o principal objetivo de
responder a questdo central: "Até que ponto a utiliza¢cdo e a adogao de jogos digitais por adultos,
tem impacto no seu cotidiano?". No caso dos jogadores adultos, as motivagdes para jogar estao
associadas ao conceito de escapismo, ou seja, a busca por uma fuga a rotina ou a uma realidade
especifica. Essas motivagdes também estdo ligadas a necessidade de estabelecer relagdes
sociais, a procura de distracdo e entretenimento, bem como a exploracdo de mundos de fantasia
(Pearce, 2008; Quandt et al., 2009; Kern, Stringer, Fitzpatrick e Schmidt, 2006; Nap, De Kort e
lJsselsteijn, 2009). Além disso, as razoes para o uso de jogos digitais também estdo relacionadas
com a vontade de competir, seja individualmente ou em equipa, seja contra um Unico adversario
ou uma equipa inteira de adversarios. Em face a competicdo através dos jogos digitais, alguns
adultos podem experienciar aumento da frequéncia cardiaca e algum sentimento de stress,
como decorréncia do alto nivel de imersdo experimentado durante o uso de jogos competitivos
(Yee, 2006; Williams, Yee & Caplan, 2008; Kou, Gui, Zhang e Nardi, 2017; Hwang, Lee, Kim, Zo e
Ciganek, 2016; Griffiths, 2014; Jennett et al., 2008).

A opcdo pela abordagem de jogos competitivos, com destaque para o jogo FIFA, no contexto
desta investigacdo, esta fundamentada na prevaléncia de jogos competitivos em cenarios que
influenciam diretamente as praticas sociais. Essa influéncia é notédria tanto nas interacdes online
com adversarios quanto nas partidas presenciais, onde os jogadores se engajam em competicdes
virtuais. Além disso, a escolha do FIFA como objeto de estudo foi motivada por sua notéria
popularidade, ampla adogdo e pela existéncia de um significante nimero de comunidades de
jogadores (especialmente em Portugal e no Brasil, salientando-se que se pretende testar e
validar um modelo explicativo do uso e adocdo de jogos digitais através de um instrumento de
recolha de dados na lingua portuguesa).

A preferéncia pelo FIFA também é justificada pela racionalizacdo de recursos metodoldgicos,
pois caso optassemos por uma abordagem que contemplasse uma variedade de jogos, cada qual
com suas especificidades de competicdo, implicaria a necessidade de desenvolvimento e
utilizacdo de diferentes instrumentos de pesquisa especificos para cada jogo. Isso, por sua vez,

resultaria na demanda por uma diversidade de publicos-alvo, um aumento substancial no
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tamanho da amostra de pesquisa, e consequentemente, uma maior complexidade no
tratamento dos dados recolhidos. Tais consideragdes teriam como resultado o prolongamento
do tempo estimado para a conclusdo desta pesquisa. Além disso, o aumento na complexidade
dos dados a serem analisados poderia dificultar a obtengao de conclusdes significativas no prazo
previamente estabelecido para a conclusdo deste Estudo.

Com base nos cinco Estudos anteriormente mencionados, o Estudo 1 tem uma natureza
documental ou bibliografica, com o propdsito principal de investigar a abordagem concernente
ao uso e a adocgdo de jogos digitais por adultos em artigos de referéncia publicados ao longo dos
ultimos quinze anos. Essa escolha metodolégica foi motivada pela necessidade de se concentrar
em pesquisas que tenham considerado exclusivamente a populacdo adulta como objeto de
estudo. Além disso, a decisdo de utilizar um intervalo de tempo de quinze anos justifica-se pela
intencdo de abarcar o maximo possivel de estudos relevantes sem perder de vista os avangos
tecnoldgicos mais recentes no campo em questao.

O Estudo 2 compreende sessdes de focus group, para a recolha de dados, com o intuito de
se explorar as perce¢des e as opinides dos jogadores adultos em relagdao ao jogo FIFA,
principalmente em torno dos aspetos sociais e de significados em relacdo a satisfacdo perante a
vida.

Os Estudos 3 e 4, cada um com uma abordagem metodoldgica distinta, sendo um de carater
gualitativo e o outro quantitativo, tém como objetivo a exploracdo das percecdes e opinides dos
jogadores adultos do jogo FIFA em relacdo a aspetos relacionados a ansiedade e a socializagao
durante o uso deste jogo.

O Estudo 5 tem como objetivo central a formulagdo e validacdo de um novo modelo
conceptual destinado a explicar como os jogos digitais afetam a percecdo de satisfacdo com a
vida. Neste contexto, consideramos o modelo TAM (original) para a inclusdo de quatro novas
varidveis a serem testadas. Neste ultimo Estudo, sdo considerados outros jogos digitais utilizados

para fins de competicdo (para além e em complemento ao uso do FIFA).

68



Apresentacao da Investigacao

4.1. Objetivos

De acordo com a pergunta de partida — “Até que ponto a utilizacdo e a adogao de jogos digitais,
por adultos, tem impacto no seu cotidiano?”, e as questdes derivadas — nomeadamente, “Até
gue ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a percecdo de socializacdo?”, “Até que
ponto a utilizagdo de jogos digitais contribui para a percecao de satisfagcdo perante a vida?” e
“Até que ponto o stress percecionado se pode relacionar com a adogdo de jogos digitais entre
adultos?” — estabeleceram-se doze objetivos, a ser verificados pelos cinco Estudos referidos,
tendo como populacdo-alvo adultos que usam jogos digitais:

1. Verificar como este tema tem sido abordado (em particular, nos ultimos quinze anos).

2. Determinar as dimensdes associadas a utilizacdo e aceitacdo de jogos digitais, entre os
adultos.

3. Determinar as dimensdes para a socializacdo e para a satisfacdo perante a vida.

4. Interrelacionar as dimensdes encontradas (recorrendo a mapas concetuais para as
representar).

5. Analisar as percecdes de socializacdo em contexto de uso de jogos digitais.
6. Analisar as percecdes de satisfacdo perante a vida em contexto de uso de jogos digitais.

7. Determinar as relagdes entre estas dimensdes, e destas com as dimensdes explicativas da
aceitacdo de jogos digitais.

8. Verificar a relacdo entre o stress percecionado e a socializacdo percecionada durante o uso de
um jogo digital.

9. Determinar os indicadores associados a cada dimensdo (como varidvel latente).

10. Propor um modelo concetual explicativo do impacto dos jogos digitais na satisfacdo perante
a vida.

11. Testar e avaliar o modelo proposto.

A presente investigacdo centra-se nos estudos sobre o uso e ado¢ado de jogos digitais entre
adultos, de um modo inovador, considerando a percecdo do stress face ao uso dos jogos digitais,
e o impacto destes na percecdo de satisfacao perante a vida, entre os adultos —tendo igualmente
em considerac¢do os modelos de uso e aceitacdo das tecnologias, em particular as tecnologias de

jogos (seja para uso em smartphones, computadores ou consolas de jogos).
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4.2. Planeamento

Para verificar os objetivos propostos, foram planeados os referidos cinco Estudos — que se

complementam (cf. Figura 20).

Estudos
3e4

Figura 20: Sequéncia dos Estudos planeados

4.3. Metodologia

Apresentamos em seguida, numa abordagem sucinta, as principais técnicas de tratamento de
dados —e respetivo software —que usamos nos Estudos desenvolvidos — nomeadamente, andlise
textual com o Iramuteq, varias analises estatisticas (simples, comparacdes de médias, analises
fatoriais, etc.) com o SPSS, e andlises com modelos de equagdes estruturais (SEM) recorrendo

ao AMOS (e SPSS).

e Analise textual e o Iramuteq

Uma das técnicas de tratamento de dados que usamos — nos Estudos 1, 2 e 3 — é a andlise
textual, ou de conteudo, que consiste numa forma de analisar um texto em profundidade, a fim
de identificar, classificar e compreender os elementos/palavras que o compdem, bem como os
significados que estdo inerentes aos clusters ou grupos de palavras que se evidenciam. A analise
textual pode ser aplicada a diferentes tipos de textos, por exemplo a obras literarias, artigos
académicos e discursos diversos (transcritos para texto).

O Iramuteq (Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires) é um software livre e gratuito usado precisamente para data mining, analise
textual ou de conteudo, desenvolvido em linguagem R, com base em técnicas de andlise de
correspondéncias multiplas (ACM) e andlise de correspondéncia hierarquica (ACH). Entre as suas
funcionalidades destacam-se, entre outras, a analise de frequéncia de palavras, a andlise de

associagao entre termos e categorias — obtidas a partir da categoriza¢do ou classificagao das
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palavras —, a analise de segmentagdao tematica, a visualizagao de resultados em graficos e

tabelas.?® Acerca do Iramuteq destacam-se alguns conceitos importantes®’:

v

Corpus textual — Base de dados utilizada pelo Iramuteq para realizar analises textuais,
como andlise de correspondéncias e andlise de categorias. Ao importar o corpus para o
software, é possivel realizar uma série de operacdes, com pré-processamento dos
textos (como tokenizagdo e lematizagdo), construcao de tabelas de contingéncias (ou
frequéncias) e cdlculo de estatisticas de associagdo. Um exemplo de corpus textual seria
o conjunto dos textos originados pelo discurso dos participantes de varias sessdes de

um focus group, considerando-se que em todas as sessdes se usa 0 mesmo guido.

Textos — No caso de uma sessdo de focus group, cada resposta dada — individualmente
— a cada questao, sera considerada como um texto. Caso seja considerada a reunido de
todas as respostas dos participantes, por questdo levantada, o conjunto das respostas

fornecidas pelos participantes sera considerado como um texto.

Segmentos de texto — Unidades de andlise que dividem um corpus textual em partes
menores, sendo utilizadas para agrupar conjuntos de textos de acordo com um
determinado critério, permitindo a realizacdo de andlises mais precisas e especificas.
Se, por exemplo, em uma sessao de focus group seis participantes responderam a uma
guestdo referente a opinides sobre o sentimento de stress ao jogar online, o segmento

de texto contendo as repostas poderia ser “percecdo_de_stress”.

Formas — referem-se a todas as palavras presentes nos textos, mas elas sao tratadas
como unidades Unicas e distintas, independentemente de sua flexdo gramatical ou
forma conjugada. Por exemplo, palavras como "correr"”, "correu” e "corrida" seriam

todas tratadas como a mesma forma "correr".

Ocorréncias — referem-se a cada instancia individual de uma palavra especifica em um
texto, levando em consideracdo sua forma exata e posi¢cdao no texto. Portanto, palavras

como "correr", "correu" e "corrida" seriam tratadas como ocorréncias distintas.

2 Manual do Iramuteq. Disponivel em http://www.iramuteq.org/documentation/fichiers/manual-do-
aplicativo-iramuteq-par-maria-elisabeth-salviati . Acesso em 08-04-2023.

30 Tutorial para o Iramuteq. Disponivel em http://www.iramuteq.org/documentation/fichiers/tutoriel-en-
portugais . Acesso em 08-04-2023.
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v' Lematizacdo — Processo de reduc3o de palavras para a sua forma base ou lema, segundo

a sua raiz, forma singular/plural ou de acordo com simplificagdo sintatica. Por exemplo,

no caso das palavras “superacdo” e “superado” a forma base ou lema seria “superar”.

v' Hépax — Palavra, em uma dada analise, que aparece somente uma Unica vez.

v' Classe — Agrupamento de segmentos de texto — ou cluster — com vocabuldrio

homogéneo (ou em que todas as palavras tém proximidade).

A andlise textual foi usada nos Estudos 1, 2 e 3 nesta investigacdo, alicercada em analises

lexicograficas, especificidades e andlises fatoriais de correspondéncias, método de Reinert —com

o emprego da Classificacdo Hierarquica Descendente —, analises de similitude e nuvens de

palavras (ou clusters). Tais técnicas s3o aqui sintetizadas>*:

v

Analises lexicograficas — referem-se as andlises de dados textuais que recorrem a
um dicionario, incluindo analises de frequéncia de palavras, andlises de

coocorréncia de palavras e andlises de associa¢do de palavras.

Especificidades e andlises fatoriais de correspondéncia — utilizadas para
identificar padrées e relacionamentos entre as categorias de uma tabela de
contingéncia — que contém as frequéncias ou ocorréncia de palavras em um
conjunto de textos. Os resultados podem ser demonstrados em graficos,

permitindo identificar a relagao entre as categorias e os textos.

Método de Reinert — utilizado para a identificacdo de palavras-chave, de
correspondéncias entre as palavras, incluindo a andlise fatorial. Este método
recorre a estatistica multivariada para criar uma matriz de dados, onde cada linha

representa um documento no corpus e cada coluna representa uma palavra.

Analises de similitude — permitem comparar a similaridade entre documentos em
um corpus de texto. Utiliza-se para identificar documentos que possuem um

conteudo semelhante, com base nas palavras contidas nestes documentos.

Nuvens de palavras — Representacao visual das palavras mais frequentes

encontradas em um conjunto de textos analisados (em clusters, ou agregados).

31 MANUAL PARA EL USUARIO. Disponivel em < http://www.iramuteq.org/documentation/fichiers/manual-
usuario > Acesso em 08-04-2023.
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Em suma, o lramuteq permite realizar andlise de conteludo, textual, ou data mining,
utilizando o software R e a linguagem Python, de duas formas (Camargo e Justo, 2013): 1) Analise
de corpus textuais através de estatisticas textuais cldssicas, CHD com base no método de Reinert
(1987 e 1990)3?, andlise de similitude e nuvem de palavras; 2) Anélise de tabelas através da CHD,
andlise de similitude, nuvem de palavras e uso do Chi2 (Camargo e Justo, 2013).

O Iramuteq foi utilizado como ferramenta a andlise textual no Estudo 1 — especificamente
no que diz respeito ao objetivo 4 —, no Estudo 2 — para analisar e interpretar o discurso dos
participantes, provenientes das sessdes de focus group — e no Estudo 3 — para a andlise e
interpretacdo das respostas abertas dos participantes (provenientes do questiondrio

disponibilizado).

e O teste-t de student e a estatistica descritiva

A estatistica descritiva € um ramo da estatistica que se concentra na descricao e andlise de
conjuntos de dados. Ela busca resumir as informagdes contidas em um conjunto de dados
através de medidas estatisticas, como média, mediana, moda, desvio padrdo, entre outras.
Através dessas medidas, a estatistica descritiva procura identificar padrdes, tendéncias e
caracteristicas dos dados, permitindo que estes sejam resumidos de forma a facilitar a
compreensdo (Levine, Stephan & Krehbiel, 2008). Salientamos que a estatistica descritiva foi
utilizada em todos os Estudos realizados na presente tese de doutoramento — quer recorrendo
ao Iramuteq (nos Estudos de indole mais qualitativa), quer através do SPSS (nos Estudos 4 e 5).

O teste-t de Student foi utilizado — no Estudo 4 — com a finalidade de comparacdo entre as
médias das amostras independentes, aferindo-se a igualdade ou a diferenca significativa entre
elas. Para tanto, como um padrao estatistico, o valor de significancia (p-value) considerado para
as anadlises realizadas respeitou o nivel (de significancia) menor do que 0,05, para efeitos de

rejeicdo ou aceite da hipdtese nula (H0)3.

32 Reiner, M. (1987). Classification descendante hiérarchique et analyse lexicale par contexte: application au
corpus des poésies d’Arthur Rimbaud, Bulletin de méthodologie socionlogique, (13).

Reiner, M. (1990). ALCESTE, une méthodologie d’anlyse des données textuelles et une application: Aurélia de
G. de Nerval. Bulletin de méthologie sociologique, (28) 24-54.

3 Guia rapido do IBM SPSS Statistics 28. Disponivel em
<https://www.ibm.com/docs/en/SSLVMB_28.0.0/pdf/pt/BR/IBM_SPSS_Statistics_Brief_Guide.pdf . Acesso
em 08-04-2023.
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e A analise fatorial confirmatdria e o Modelo de Equagdes Estruturais

Para o Estudo 5 — inferencial — optamos pelo uso do modelo de equagdes estruturais (SEM,
na sigla em inglés — Structural Equation Model), para que, através de anadlise estatistica
multivariada, pudéssemos avaliar as relagdes entre varidveis latentes (ou ndao observaveis) e
variaveis observaveis (correspondentes aos itens presentes no questiondrio desenvolvido para
esse Estudo). Tal avaliacdo consistiu em teste de hipoteses sobre as relagcdes causais entre as
variaveis, buscando-se a adequacao do modelo idealizado aos dados. Usdmos a analise fatorial,
com a regressao linear e correlagdes — ou analise fatorial confirmatéria com a analise de
caminhos, path analysis), para testar as hipdteses sobre as relagdes causais consideradas entre
as variaveis latentes.3

A andlise fatorial confirmatdria é uma técnica estatistica que busca confirmar uma teoria
pré-existente sobre a relacdo entre varidveis latentes (e as observaveis que estdo associadas a
cada variavel latente), com a finalidade de entender como as variaveis se relacionam entre si
(em particular, para validar as causalidades pressupostas entre as variaveis latentes, num dado
modelo concetual). Os modelos de equagbes estruturais sdo uma extensdo da analise fatorial
confirmatdria e permitem avaliar as relagBes causais entre varidveis latentes (Brown, 2015;
Byrne, 2016). O SEM (Structural Equation Modeling) é uma ferramenta util na analise de dados
para investigar a validade de uma teoria, capaz de representar as relagdes estruturais entre
construtos, varidveis e dimensdes (Byrne, 2016). Através desta técnica estatistica pode-se
confirmar um modelo concetual idealizado e analisar uma teoria estrutural relacionada a um
dado fendmeno. Os processos causais sao representados por equacdes estruturais e as relagdes
podem ser visualizadas graficamente para tornar a teoria mais clara. Em compara¢ao com outras
técnicas multivariadas, o SEM tem quatro beneficios significativos: 1) adota uma abordagem
confirmatdria em vez de exploratéria para a andlise de dados; 2) permite uma andlise descritiva
e inferencial dos dados; 3) fornece estimativas explicitas de erro de mensuragdo das varidveis; e
4) incorpora tanto as variaveis observadas quanto as latentes (ou ndo observadas) na andlise de
dados, enquanto outras técnicas multivariadas sé se baseiam em medicdes das varidveis
observadas. Com o SEM, um modelo hipotético pode ser testado estatisticamente numa analise

simultdnea de todas as varidveis do modelo concetual para determinar a extensdo da

34 IBM SPSS Amos 27 User’s Guide. Disponivel em
https://www.ibm.com/docs/en/SSLVMB_27.0.0/pdf/amos/IBM_SPSS_Amos_User_Guide.pdf . Acesso em
08-04-2023.
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consisténcia do modelo com os dados. Se os valores de ajuste de dados ao modelo teérico forem
adequados, este sugere a aceitagdo da hipdtese das relagdes presumidas entre as varidveis. Caso
contrdrio, a capacidade do modelo em manter tais relacdes é rejeitada.

O modelo de equagdes estruturais (SEM) é uma técnica de modelagdo estatistica
amplamente utilizada para avaliar relagdes causais entre varidveis. No entanto, é importante
considerar as criticas que o SEM enfrenta em relagdo a qualidade e quantidade da amostra
utilizada, bem como a interpretacdo causal (Hox e Becher, 1998). No que diz respeito a qualidade
e quantidade da amostra, grandes amostras com mais de 200 casos sdo mais adequadas ao uso
do SEM, sendo também importante que os dados sigam uma distribuicdo normal para que a
maioria das estimativas, incluindo o método de méaxima verossimilhanca, possa ser utilizada
(Thompson, 1998; Ullman & Bentler, 2003). Nos modelos SEM (em um sentido mais lato)
viabiliza-se a interpretacdo das relacdes hipotéticas de causa e efeito entre as varidveis
(considerando-se os efeitos direto ou indireto, que as variaveis independentes observadas ou
latentes exercem nas varidveis dependentes observadas ou latentes), com base em padrdes de
dependéncias estatisticas (Hershberger et al., 2003). Segundo Campana et al. (2009) o SEM

apresenta trés suposicoes relativas aos dados da pesquisa:

(1) As observacdes independentes representam dados ndo-pareados, cujos dados sdo
obtidos através de instrumentos de pesquisa e dirigidos a diversos sujeitos que

respondem ou participam uma Unica vez.
(2) A amostragem aleatéria deve ser obtida de forma definida pelo investigador.

(3) A linearidade de todas as relacGes deve representar a previsao de valores em uma reta,
considerando-se as possiveis alteragcdes desses valores, através de correlagbes entre

varidveis dependentes e independentes.

Para além destas suposi¢des, de acordo com os métodos mais utilizados a estimativa do
SEM, as distribuicGes univariadas e bivariadas devem apresentar normalidade, evitando-se a
perfeita simetria entre os dados (Hair Jr et al., 2005; Kline, 1998; Levin, 1987). De acordo com
Schumacker e Lomax (2001), de modo a garantir a validade dos modelos de equacdes
estruturais, cinco etapas devem ser cumpridas: a especificacdo do modelo, a identificacdo do
modelo, a estimativa do modelo, a testagem do modelo e o ajuste do modelo. Ja Hair Jr et al.
(2005) prescreve sete estagios ao uso do SEM: a idealizacdo de um modelo tedrico, a construcao

de um diagrama de caminhos (a considerar relagGes causais), a conversdao do diagrama de

75



caminhos em um conjunto de modelos estruturais e de mensuragao, a escolha do tipo de matriz,
a avaliagdo do modelo proposto, avaliagdo dos critérios de qualidade do ajuste e a interpretagao
e ajuste ao modelo. Para a validacdo do modelo o investigador devera realizar a analise fatorial
confirmatdria (no nosso caso optamos pelo IBM SPSS Amos 28), a fim de verificar se o modelo
tedrico se ajusta aos dados observados. Para tanto, deverdo considerar-se alguns parametros,
indices, medidas de ajuste ou métricas (Brown, 2015; Byrne, 2016; Kline, 2016; Schumacker &

Lomax, 2016; Muthén & Muthén, 2017):

e Qui-quadrado (chi-square ou x2)
Medida (ou indice) que avalia a magnitude da discrepancia entre a amostra e as matrizes de
covariancias, cujo modelo pretendido (e testado) ndo deve apresentar um valor acima de 0,05 e

guanto menor o valor (abaixo de 0,05), melhor o ajuste ao modelo.

e CMIN/DF (Chi square/degree of freedom ratio, ou Qui-quadrado ponderado)
indice que sinaliza o ajuste ao modelo com base na reducio exercida, pela elimina¢do de um
ou mais caminhos no modelo tedrico. Se o valor for superior a 5, sugere-se que foram retirados

muitos caminhos possiveis do modelo pretendido.

e GFl (Goodness-of-Fit)

Representa uma alternativa ao teste do Qui-quadrado, que calcula a proporc¢ado de variancia
contabilizada pela covariancia da populagao estimada e que deve variar de 0 a 1 (0% a 100%). A
recomendacdo é a de que este valor (GFl) deve estar entre 0,90 e 0,95. Para Seyal et al. (2002),

valores de GFI superiores a 0,8 sugerem um bom ajuste dos dados ao modelo pretendido.

e AGFI (Adjusted goodness-of-fit statistic)

O AGFI é uma versdo ajustada do GFl e que leva em conta o nimero de parametros do
modelo. Assim como o GFl, o AGFl varia de 0 a 1 (0% a 100%), sendo que um valor mais préoximo
de 1 indica um melhor ajuste do modelo aos dados. Geralmente, um valor de AGFl acima de 0,9

indica um bom ajuste do modelo aos dados.
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® RMR (Root Mean Square Residual)

O RMR é uma medida de ajuste em modelos de analise de dados que envolvem varidveis
latentes. Mede a discrepancia entre as variaveis observadas e as estimadas pelo modelo. E
calculado pela raiz quadrada da média dos residuos ao quadrado; um valor baixo indica um
melhor ajuste do modelo aos dados (ndo havendo um valor especifico). Geralmente é usada em
conjunto com outras medidas de ajuste, como o indice de ajuste comparativo (CFl) e o erro

quadratico médio de aproximagdo (RMSEA), para avaliar a adequag¢dao do modelo aos dados.

e RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation ou Raiz do Erro Quadratico Médio de
Aproximacao)

Medida de ajuste amplamente utilizada em modelos de andlise fatorial e de equacdes
estruturais, juntamente com outras medidas, como o indice de ajuste comparativo (CFl), o indice
de ajuste incremental (NFI) e o indice de ajuste incremental relativo (RFI). O RMSEA varia de 0 a
1, sendo que um valor menor indica um melhor ajuste do modelo aos dados. Geralmente, um
valor de RMSEA abaixo de 0,06 indica um ajuste excelente, enquanto valores entre 0,06 e 0,08

indicam um ajuste razodvel.

e CFl (Comparative Fit Index ou indice de Ajuste Comparativo)

Medida de ajuste utilizado para comparar o ajuste do modelo tedrico aos dados com o ajuste
de um modelo nulo (ou modelo de referéncia), que ndo inclui nenhuma relagdo entre as variaveis
observadas. O CFl varia de 0 a 1, sendo que um valor mais préximo de 1 indica um melhor ajuste
do modelo aos dados. Geralmente, um valor de CFl acima de 0,90 indica um bom ajuste do

modelo, enquanto valores acima de 0,95 indicam um ajuste excelente.

® IFl (Incremental Fit Index)

O indice de ajuste incremental compara a proporcado de variancia explicada pelo modelo
tedrico em relacdo a proporc¢do de variancia explicada pelo modelo nulo (de referéncia). Varia
de 0 a 1, sendo que um valor mais préximo de 1 indica um melhor ajuste ao modelo. E sensivel
ao tamanho da amostra, ao nimero de variaveis e a complexidade do modelo.

Os parametros (indices ou indicadores de ajuste) supracitados avaliam, através de métricas,

como um modelo tedrico-concetual se ajusta aos dados obtidos. Porém, ndo existe um consenso
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a respeito dos indicadores mais adequados ao ajuste de modelos tedricos (McDonald & Ho,

2002; Hooper et al., 2008).

e Limitacdes do SEM

Apesar das vantagens reconhecidas, admitem-se certas limitacdes quanto a dimensao de
uma amostra e a interpretacao causal. O SEM é mais adequado para amostras de dimensao
consideravel (N >200), dado que as covariancias e correlagdes sao mais estaveis, do que quando
estimadas em amostras pequenas. Acresce que a maioria dos métodos e estimativas exige a
normalidade dos dados — i.e., uma distribuicdo normal para cada varidvel —, até no caso da
maxima verossimilhanca (que pode aplicar-se a uma amostra de 100 a 200). Logo, além dos
pressupostos citados, pode-se também verificar a normalidade multivariada dos dados — tendo
em conta que ndo existe consenso entre varios autores sobre esta exigéncia —, devendo as
distribuicdes univariadas (por varidvel) ser normais, e a distribuicdo de pares de varidveis ser
bivariada — com todos os graficos bivariados lineares, e distribuicdes regulares de frequéncias,

evitando uma grande assimetria dos dados (Hair Jr et al., 2005).
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Parte lll — Investigacao

5. Investigacao Empirica

A parte lll descreve a investigacdo empirica, com cinco Estudos: O primeiro Estudo (Estudo 1)
complementa a revisao de literatura, através de uma meta-analise realizada com as publica¢des
consideradas como relevantes nos ultimos quinze anos sobre o uso e a adogao dos jogos digitais
por pessoas adultas, focando-se nas metodologias e nos modelos de adocdo de tecnologias
considerados nos estudos publicados. O segundo Estudo (Estudo 2), com sessGes de focus group,
visa averiguar as opinides de adultos em relacdo a socializacdo e a satisfacdo perante a vida face
ao uso de um jogo de cariz competitivo. O terceiro e quarto Estudos (Estudos 3 e 4), baseiam-se
em um questiondrio — com questdes abertas (de abordagem qualitativa) e questdes de resposta
fechada (de abordagem quantitativa) — dirigido a utilizadores adultos de um jogo digital
competitivo, objetivando, em particular, interpretar o stress percecionado ao jogar. O quinto
Estudo (Estudo 5), tem uma abordagem inferencial e visa testar, ajustar e avaliar um novo

modelo tedrico-concetual sobre a adoc¢do dos jogos digitais de cariz competitivo, pelos adultos.

5.1. Estudo 1 — Documental — Dimensdes concetuais sobre jogos online
5.1.1. Apresentacao

Este Estudo representa um complemento a revisdao de literatura e constitui uma meta-analise
abrangendo estudos relacionados ao uso de jogos digitais por adultos. A selecdo dos artigos,
composta por quarenta e oito elementos, foi realizada com base em critérios de inclusdo bem
definidos. Cinco seccbes desses artigos - resumos, palavras-chave, introducdes, metodologias e
conclusdes - foram minuciosamente examinadas empregando técnicas de andlise de conteldo
textual, como parte de uma pesquisa que se enquadra no dominio do processamento de Big
data.

O software utilizado para conduzir essa andlise foi o Iramuteq (versdo 0.7 alfa 2). Através da
realizacdo desta meta-analise, nosso objetivo foi extrair as dimensdes primarias, ou seja, 0s
conceitos e temas fundamentais que emergiram a partir da vasta quantidade de dados
fornecidos pelos artigos selecionados. Todos esses conceitos e temas estdo intrinsecamente

ligados aos modelos de adogdo de tecnologia associados ao uso de jogos digitais por adultos.
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A utilizacdo de técnicas de andlise de conteldo textual foi essencial neste Estudo, uma vez
gue desempenham um papel crucial no contexto de Data mining. Elas nos permitiram extrair
insights valiosos de extensos conjuntos de dados textuais, conforme reconhecido por Schiitze et
al. (2008). Para uma melhor compreensao do método utilizado neste Estudo, delineamos a

estrutura desta pesquisa, destacando os principais termos e conceitos associados.

® Mapas conceptuais e Data mining

Neste Estudo, a relagao entre Data mining e o software de cddigo aberto Iramuteq pode ser
justificada pelo facto de que esta ferramenta de analise de texto é baseada em R e foi concebida
para auxiliar na andlise de grandes conjuntos de dados textuais. A andlise textual constitui um
componente crucial em Data mining, onde informacdes significativas sdo extraidas de dados ndo
estruturados, como documentos, por exemplo (Hirschberg & Manning, 2015; Landauer et al.,
2013; Zeng, 2022).

Para além da realizacdo de revisdes sistematicas da literatura, alguns investigadores
também tém recorrido a meta-analise como um método valioso para aplicar técnicas estatisticas
na consolidacdo e resumo de extensos conjuntos de dados relacionados com temas, assuntos
ou declaragdes tematicas especificas (Quandt et al., 2009; Theng et al., 2012; Yee, 2006). Neste
contexto, os mapas conceptuais servem como uma estrutura esquematica que ajuda a gerar
significados ao organizar diversos conceitos. Através de uma organizacao hierarquica destes
conceitos, torna-se possivel visualizar as diversas rela¢des potenciais, representando assim as
dimensdes conceptuais. De notar que a elaboracdo de mapas conceptuais facilita a
materializacdo objetiva de tais dimensdes conceptuais, isenta de qualquer viés ou interferéncia
por parte do investigador. Esta caracteristica é particularmente significativa quando sao
utilizados métodos qualitativos, como entrevistas, uma vez que o investigador pode ja possuir
noc¢des preconcebidas sobre o tema, o que poderia potencialmente distorcer os resultados
durante a interpretacdo dos dados (Hipsky, 2006; Tavares, 2007).

Muitos programas que permitem a constru¢do de mapas conceptuais exigem que o
investigador adquira uma licenca de uso, que esta associada ao pagamento de uma quantia
pecuniaria. Uma alternativa encontrada e essencialmente inclusiva foi o desenvolvimento e
disponibilizacdo de software de cddigo aberto. Assim, no presente Estudo, destaca-se o
Iramuteq, que através do ambiente estatistico do software R, que pode ser alterado e expandido

através da linguagem Python, permite uma analise estatistica de textos provenientes de estudos
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qualitativos. O Iramuteq foi desenvolvido em 2009, permite vdrias anadlises lexicais e a
materializacdao de dimensdes conceptuais através da Classificacdo Hierarquica Descendente -
CHD. Utilizando a Analise Fatorial de Correspondéncia - AFC -, através do cdlculo de frequéncias
e valores de correlagdo qui-quadrado de cada palavra do corpus textual - recolha dos vérios
textos considerados numa andlise -, a representacao grafica dos dados, projeta a proximidade

entre as classes de palavras e estas com as classes especificas (Salviati, 2017).

® RevisOes Sistematicas da Literatura e Meta-Analise

A revisdao sistematica e a meta-analise estdao intimamente relacionadas e sdo por vezes
realizadas em conjunto para sintetizar e analisar as evidéncias cientificas disponiveis sobre um
tema de pesquisa especifico. A revisdo sistemdtica é um método de pesquisa rigoroso que
envolve a identificacdo, selecdo e avaliacdo critica dos estudos relevantes publicados numa area
especifica. E conduzida seguindo um protocolo predefinido, com critérios claros para inclusdo e
exclusdo de estudos, procurando minimizar o viés e garantir a objetividade do processo de
selecdo. A revisdo sistematica tem como objetivo reunir todas as evidéncias disponiveis sobre
uma questao de pesquisa, com o objetivo de obter uma visdo abrangente e imparcial do estado
atual do conhecimento. Por sua vez, a meta-analise é uma técnica estatistica usada para
combinar os resultados de diferentes estudos incluidos na revisao sistematica. Permite aos
investigadores calcular um efeito global, que é uma média ponderada dos resultados dos
estudos individuais. Ao combinar dados de vérios estudos (por meio da combinacdo de dados
provenientes de diversos artigos, por exemplo), a meta-analise aumenta o tamanho da amostra
e a precisdo das estimativas, fornecendo uma medida mais robusta do efeito de uma
intervencdo, tratamento ou associagao entre variaveis (Gopalakrishnan & Ganeshkumar, 2013;
Littell et al., 2008; Uman, 2011).

A meta-analise, alinhada com a revisao sistematica da literatura, tem sido amplamente
utilizada no campo dos modelos de adocdo de tecnologia. O seu principal objetivo é identificar
lacunas potenciais que merecem atencdao em investigacdes futuras. Neste contexto, a meta-
analise permite apresentar e resumir o niumero de publicacGes relevantes sobre um tépico
especifico e analisar as semelhancas entre o perfil da amostra e a comparacao das varidveis
consideradas num modelo conceptual. Essa abordagem metodolégica, baseada na
sistematizacdo e analise critica da literatura cientifica, oferece um suporte valioso para

compreender os avancos e desafios na area de estudo, ajudando a orientar futuras pesquisas e
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a melhorar o conhecimento académico no contexto da adogdo de tecnologia (Chong et al., 2022;
Grani¢ & Maranguni¢, 2019; Tao et al., 2020).

Uma pratica metodoldgica frequentemente empregada na andlise de modelos de adocdo de
tecnologia por meio da meta-analise envolve a comparacgao das (pontuagdes de correlagao das)
varidveis estudadas. Neste contexto, é comum separar as pontuacdes de correlacdo: "As
pontuagcbes de correlacdo entre utilidade percebida e ansiedade foram separadas das
pontuagdes de correlagdao entre facilidade de uso percebida e ansiedade, e as meta-analises
foram realizadas separadamente para os dois conjuntos de dados" (Donmez-Turan & Kir, 2019,
p.717).

A revisdo dos estudos mencionados indica que, em geral, a analise de dados quantitativos é
amplamente favorecida na conducdo das abordagens de meta-analise, com o uso de software
estatistico desenvolvido para esse fim (e.g. Jan et al., 2022). No entanto, neste trabalho, serd
apresentado um método nao convencional que envolve o uso de um software inicialmente
desenvolvido para a avaliacdo de dados qualitativos, mais especificamente o Iramuteq 0.7 alpha
2. Ressaltamos também que, no presente Estudo, buscamos consolidar o mesmo método ja
utilizado num estudo anterior com um nimero menor de dados (Pinheiro, Oliveira & Alturas,

2022).
5.1.2. Objetivos

Este primeiro Estudo permite responder aos primeiros quatro objetivos enunciados:
Verificar como este tema tem sido abordado (em particular, nos ultimos quinze anos).

Determinar as dimensdes associadas a utilizacdo e aceitacdo de jogos digitais.

w N R

Determinar as dimensdes para a socializacdo e para a satisfacdo perante a vida.
4. |Interrelacionar, as dimensdes encontradas.

5.1.3. Metodologia

Esta seccao delineia uma andlise abrangente de estudos publicados ao longo de um periodo
de quinze anos, no periodo de 2006 a 2021, com foco na utilizacdo de jogos digitais por adultos.

O fluxo de trabalho adotado é inspirado nas principais etapas usadas na condug¢do de meta-
analises em estudos cientificos e consiste em oito fases (Borenstein et al., 2021; Cooper et al.,
2019; Cooper, 2015), nomeadamente:

o Identificacdo dos Estudos: Especificamente, a pesquisa bibliografica foi realizada em

plataformas que incluiam revistas internacionais indexadas e atas de conferéncias, com foco em
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materiais relevantes para o tema "a utilizacdo e aceitacdo de jogos digitais pela populacao
adulta". Quatro plataformas, nomeadamente o Google Scholar, Web of Science, EBSCOhost e
IEEE Xplore, foram utilizadas para este fim.

e Selecdo dos Estudos: Para garantir a abrangéncia da revisdao, foram utilizados doze
termos distintos para explorar o conceito de jogos digitais. Cada termo foi utilizado
individualmente e em conjunto com o termo "Acceptance model" durante o processo de

pesquisa, conforme ilustrado na Figura 21.

Digital Games —

Video Games Q_ /
Online Games ee—

Mobile Games
Computer Games
Massive Multiplayer Online Role-

Playing Game Google Scholar

Android Games PAPERS
Phone Games |:> Web of Science :>
Console Games

Social Games

" s 8 8 8 »

EBSCOhost
Exergames
Serious Game IEEE Xplore
And
Acceptance model L
— _
L <4

Figura 21: Termos utilizados (elaboragdo prépria)

A pesquisa teve inicio a 30 de abril e foi concluida a 14 de julho de 2021, abrangendo um
conjunto significativo de publicacdes relevantes. A fase inicial de recolha de dados (na qual
utilizdmos doze termos conceptuais para jogos digitais em associacdo com o termo "modelo de
aceitacdo") resultou num total de 4.943 artigos, que constituiram a base para uma analise
abrangente do tema (este niumero abrangente inclui todos os termos usados, considerando a
repeticdo de estudos em varias tematicas). Na primeira fase (Fase 1) de selecdo de artigos, foram
analisados resumos e palavras-chave, resultando na sele¢do de 1.480 artigos (aproximadamente
30% do total inicial). Num segundo passo (Fase Il), para a selecdo final de artigos entre os
anteriormente escolhidos, a analise estendeu-se as introdug¢des dos artigos, resultando em 183
artigos (aproximadamente 4% do total inicial). Como critério final de inclusdo (Fase Ill) e com
base na analise das metodologias dos artigos selecionados, foram considerados apenas estudos

nos quais a populacdo adulta constituia a amostra - como adultos com mais de dezoito anos e
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idosos, por exemplo -, resultando em 48 artigos (aproximadamente 1% do total inicial) (Tabelas

11 e 12).

Tabela 11: Fases (Etapas) da Selecdo Sistematica de Artigos

Fase inicial

Fase |l (andlise dos
resumos e das

Fase Il (andlise das  Fase lll (analise

(levantamento) palavras-chave) introdugoes) das metodologias)
4'943 de 1.480 artigos 183 artigos 48 artigos
artigos

(incluindo os

(aproximadamente (aproximadamente (aproximadamente

30% do 4% do 1% do
gue se repetem
. levantamento na levantamento na levantamento na
em mais de
s fase inicial) fase inicial) fase inicial)
uma tematica.

Tabela 12: Selecdo de 48 artigos da andlise das metodologias (Fase Ill)

Titulo

Autor(es) / ano Tematica

Global Youth and Mobile Games:
Applying the Extended Technology
Acceptance Model in the U.S.A., Japan,
Spain, and The Czech Republic

comportamento em adogao
de mobile games em todas as
culturas (proposi¢cdo de modelo
tedrico)

Okazaki, Skapa
& Grande (2007)

Consumer behavior in online game
communities: A motivational factor
perspective

lealdade de clientes no contexto de
comunidades online (proposicao de
modelo tedrico)

Hsu & Lu (2007)

Determinants of adoption of mobile
games under mobile broadband wireless
access environment

adocdo de mobile games em

Ha, Yoon & Choi ambiente de acesso sem fio e de

Antecedents and outcomes of the flow
experience: An empirical study in the
context of online gaming

(2007) banda larga (proposi¢cao de modelo
tedrico)
Holsaople & Wu  Prazer percecionado e a intengao
(2808) comportamental de uso (proposicao

de modelo tedrico)

The Analysis of Service Acceptance
Framework for Social Games Based on
Extensive Technology Acceptance Model

Chen & Chang comportamento dos jogadores em

What Drives People to Continue to Play
Online Games? An Extension of
Technology Model and Theory of
Planned Behavior

(2010) jogos sociais (revisdo sistematica)
opinido de utilizadores de jogos
online acerca da experiéncia de

Lee & Tsai fluxo, interagdao humano-

(2010) computador, interagdo social e

prazer percebido (proposicao de
modelo tedrico)
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Applicability of the UTAUT Model in
Playing Online Game through Mobile

Investigacdo Empirica

intencdo do consumidor de jogar

L. S.-L. Chen et online através de
Phones: Moderating Effects of User al. (2011) telemdéveis (proposicdo de modelo
Experience tedrico)
Exploring the impact of use context on - L .
. . . . . . percec¢do de uso heddnico de jogos
mobile hedonic services adoption: An Yong Liu & Li, L .
. : L moveis (proposicdo de modelo
empirical study on mobile gaming in 2011 L.
. tedrico)
China
Customer acceptance of playing online L.S. Chen &

game on mobile phones Kuan (2012)

uso de jogos para teleméveis
(proposicdo de modelo tedrico)

How to attract Chinese online game
users: An empirical study on the

adocdo de jogos digitais (proposicdo
de modelo tedrico)

aceitacdo de jogos online com base
na qualidade dos servicos agregados
(proposicdo de modelo tedrico)

L. Fan et al.
determinants affecting intention to use (2012)
Chinese online games
Using the technology acceptan.ce quel Zhu, Lin & Hsu
to evaluate user attitude and intention
. (2012)
of use for online games
Analy%mg Beha\{lors Influencing the Lin & Chiang
Adoption of Online Games From the
. . (2013)
Perspective of Virtual Contact

adocdo de jogos online (proposi¢do
de modelo tedrico)

Gamers just want to have fun? Toward
an understanding of the online game
acceptance

Yoon, Duff &
Ryu (2013)

aceitacdo de jogos online
(proposicdo de modelo tedrico)

Understanding the effect of flow on user

adoption of mobile games Zhou (2013)

adocgdo de mobile games (proposicdo
de modelo tedrico)

Acceptance of game-based learning by

Bourgonjon et
secondary school teachers

al. (2013)

aceitagdo de videogames comerciais
como ferramentas de aprendizagem
em a sala de aula (proposicdo de
modelo tedrico)

Factors affecting Chinese Ubiquitous

S. Lee e Quan
Game Service usage intention

(2013)

intencdo de uso de Ubiquitous Game
Service (proposicdo de modelo
tedrico)

Understanding Users’ Continued Use of
Online Games: An Application of

Xu (2014)
UTAUT?2 in Social Network Games

intencdo de uso de jogos de rede
social (proposicdo de modelo
tedrico)

Determinants of Acceptance of Mobile
Games Through Structural Equation

Gokalp (2014)
Modeling

uso
e aceitacao de mobile games
(proposicao de modelo tedrico)
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The Adoption of Mobile Games in China:  Gao, Zang & adocdo de jogos digitais (proposicao
An Empirical Study Krogstie (2014) de modelo tedrico)

Determinants of player acceptance of

mobile social network E. Park, Baek, . .
games: An application of extended Ohm & Chang uso d? J~ogos de rede SO(/IIé'ﬂ
technology acceptance (2014) (proposicao de modelo tedrico)
model

Exploring Key Determinants of Gamer
Behavior for Somatosensory Video
Games: An Application of the Extended

uso de video games

Ho, Chang & Lee .. .
somatosensoriais (proposicao de

2014
Technology Acceptance Model and (2014) modelo tedrico)
Game Flow Theory
The Moderating Effect of Reference Park et al jogos online sob a dptica de sistemas
Group on Online Game Loyalty: Focused ) de informacdo heddnico (proposicdo
) . (2015) ,
on Hedonic Information System de modelo tedrico)
Mobile Game Adoption in China: the
Role of TAM and Perceived Jiang, Peng, & adocdo de mobile game (proposicao
Entertainment, Cost, Similarity and Liu (2015) de modelo tedrico)
Brand Trust
A Study of Downloading Game L.-S. Chen & Yen afal'icsge;:sug;r}iluoesnz:lar;n gslijs;odje
Applications (2015) plicat 108 ,p. posie
modelo tedrico)
Pando-Garcia,
Business simulation games with and Periafiez- . -
. . . . . business games (proposicdo de
without supervision: An analysis based Caiadillas & modelo tebrico)
on the TAM model Charterina,
(2016)
Playing seriously e How gamification and Rodrigues, . -
. . L business games (proposicdo de
social cues influence bank customersto Oliveira & Costa modelo tebrico)
use gamified e-business applications (2016)

The Effect of Flow Experience and Social
Norms on the Adoption of Mobile
Games in China

Gao, Krogstie & adoc¢do de mobile game (proposicdo
Zang (2016) de modelo tedrico)

Exploring the Hype: Investigating
Technology Acceptance Factors of
Pokémon Go

aceitacdo de tecnologia de jogo para
telemével (proposicdo de modelo
tedrico)

Harborth &
Pape (2017)

intencao para ado¢ao de mobile
games (proposicdo de modelo
tedrico)

Understanding Behavioural Intention for Kumar &
Adoption of Mobile Games Acharjya (2017)
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Video Game Acceptance: A Meta-

Analysis ofthe Extended Technology /°1 % G0 aceftagio dejogos dgitais revisdo
Acceptance Model
- _ Dele-Ajayi, ,
A Modified TAM for Predicting uso de recursos de video games no
- . Strachan, . .
Acceptance of Digital Educational Games Sanderson & processo de ensino-aprendizagem
by Teachers Pickard (2017) (idealizacdo de modelo)
The Technology Acceptance Model for Kaltum, uso de mobile games (proposicdo de
&Y P Rimadina & & Proposig

Playing Mobile Games in Indonesia modelo tedrico)

Zusnita (2018)

Analysis of critical factors for social

games based on extended technology Chang & Chen  uso de jogos sociais (proposicdo de

acceptance model: a DEMATEL approach (2018) modelo tedrico)
Examining situational continuous mobile
game !olay beh.awor. from the Liu et al. (2018) adog¢ao de mobile gam(,es. (proposicao
perspectives of diversion and flow de modelo tedrico)
experience
Analysing th [ f onli , N . :
na Ysmg t .e acce.ptatlon © or.] mg Ramirez-Correa aceitacdo de jogos online
games in mobile devices: An application et al. (2019) (proposicio de modelo tedrico)
of UTAUT2 ' proposie
The integration of video games in family- L
life dynamics: An adapted technology Bassiount, uso de video games no seio familiar
) Hackley &

acceptance model of family intention to
consume video games

Meshreki (2019) (proposigdo de modelo tedrico)

Online Video Games Adoption: Toward Hokroh & Green uso e adocdo de jogos online
an Online Game Adoption Model (2019) (proposicdo de modelo tedrico)

User Continuance in Playing Mobile

Marh itaca li il
Onine Gomes rahaed b Uong UTAUT (MATTE st decrne oble e
and Game Design P proposic
A questionnaire-based approach on . uso de mobile games na
. Ghani et al. . . o .
technology acceptance model for mobile aprendizagem (idealizacdo de
o ) (2019)
digital game-based learning modelo)

Technology-Enhanced Teaching: A
Technology Acceptance Model to Study Dele-Ajayi etal. uso de jogo digital na aprendizagem

Teachers’ Intentions to Use Digital (2019) (proposicdo de modelo tedrico)
Games in the Classroom
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Using the Technology Acceptance Model
to Evaluate Behavioural Intention to Use
Mobile Games—A Case of Pokémon GO

Fan & Cheng
(2019)

uso de mobile game (proposicdo de
modelo tedrico)

Factors Affecting Woman’s Continuance
Intention for Mobile Games

Ye, Liu, Gao &
Mei (2020)

intencdo de uso de mobile game
(proposicdo de modelo tedrico)

A Posteriori Segmentation of Personal
Profiles of Online Video Games’ Players

P. E. Ramirez-
Correa, Rondan-
Cataluna &
Arenas-Gaitan
(2020)

segmentacdo de utilizadores de
jogos online (proposicao de modelo
tedrico)

Adoption and Continuance Intention
Model of Applying Telemedicine
Technology in Digital Games Addiction

Aborujilah et al.,
2020

uso de jogos digitais em situacao de
tratamento do vicio em tais jogos
(idealizacdo de modelo)

Proposing a TAM-SDT-Based Model to
Examine the User Acceptance of
Massively Multiplayer Online Games

Linares, Gallego
& Bueno (2021)

aceitacdo de jogos online para varios
jogadores simultaneos (proposicao
de modelo tedrico)

Exploring the Factors Influencing
Consumer's Attitude Toward Using and
Use Intention of Virtual Reality Games

Tsai, Chen &
Peng (2021)

uso de jogos com realidade virtual
(proposicdo de modelo tedrico)

Relationship between Perceived Ease of
Use, Perceived Usefulness and
Motivation Opportunity Ability Theory in
Online Gamers Know-How Exchange

Foster, Reyta &
Purnama (2021)

pesquisa de mercado em jogos
online (proposicdo de modelo
tedrico)

Mobile games adoption: An extension of
technology acceptance model and
theory of reasoned action

Mulyawan &
Rafdinal (2021)

intencdo de uso de jogos para
telemdéveis (proposicdo de modelo
tedrico)

Como critério para a exclusao de artigos, apenas foram considerados estudos indexados em
bases de dados sujeitas a revisdo por pares. Além disso, foram selecionados estudos que
abordassem modelos de uso e aceitacdao de tecnologia, quer para a construcdo de modelos
explicativos quer para a realizacdo de revisGes sistematicas. Estes critérios foram aplicados para
garantir a inclusdo de trabalhos que tinham sido submetidos a uma avaliacao rigorosa e que

estavam diretamente alinhados com o tema de andlise.
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e Extracdo de Dados: Para extrair os dados necessarios para a andlise (com o objetivo de
responder a pergunta de pesquisa), utilizdmos sistematicamente os resumos, palavras-chave,
metodologias, introdugdes e conclusdes dos 48 artigos selecionados.

e Transformacao de Dados: A transformacgdo de dados foi realizada utilizando o Iramuteq
(que emprega métodos estatisticos para explorar e visualizar padroes em dados textuais,
permitindo a analise quantitativa de textos). No entanto, para que esta transformacdo fosse
possivel, os textos foram agrupados por tipo (nomeadamente: resumos, palavras-chave,
metodologias e introducbes e conclusGes) em formato UTF-8, processados (removendo
caracteres especiais como aspas e hifenes, etc.) e identificados com trés asteriscos (que é um
padrdo deste software). Apds a preparacao dos textos dos 48 artigos selecionados, foram
importados para o software utilizado, que, em geral, e especificamente para o Iramuteq: 1)
divide os textos em palavras mais pequenas, remove palavras comuns que ndo contribuem para
a analise e lematiza as palavras, ou seja, normaliza-as para as suas formas base, possivelmente
codificando categorias ou varidveis adicionais associadas aos textos (se relevantes para a
anadlise); 2) cria uma tabela de contingéncia que representa a frequéncia de ocorréncia de
palavras em relacdo aos documentos ou categorias especificadas pelo investigador; 3) realiza
uma analise de correspondéncia multipla, uma técnica estatistica usada para analisar a relacdo
entre palavras e categorias num conjunto de dados textuais (identificando padrdes, relagdes e
associacOes entre palavras); 4) extrai dados (saidas gréficas e estatisticas).

e Andlise Estatistica: Compreende duas fases (com base nos 48 artigos selecionados),
nomeadamente: 1) Data mining com os resumos, com as palavras-chave e com as metodologias
e; 2) Data mining com as introducdes e com as conclusGes. Na andlise estatistica dos textos,
foram utilizadas a Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD), Analise de Similaridade e
Andlise de Fator de Correspondéncia.

A andlise estatistica realizada através do software mencionado baseia-se em diversos
parametros, incluindo o nimero de textos e segmentos textuais, ocorréncias de palavras, a
frequéncia média das palavras e a frequéncia total de cada forma. Além disso, o software
também realiza a classificacdo gramatical com base num dicionario de forma reduzida. Esta
analise leva em consideracdo o comportamento das frequéncias das palavras dentro de um
conjunto de textos, empregando escalas logaritmicas para uma analise mais precisa e

abrangente (Lebart et al., 2019).
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A aplicacdo da Analise de Correspondéncias proporciona uma compreensao profunda das
relacdes semanticas e estruturais dentro de conjuntos de dados extensos. Por outro lado, a
Classificacdo Hierdrquica Descendente permite uma exploracdo meticulosa da organizacdo e
interagdes nos documentos analisados, contribuindo para verificar como os textos se
interrelacionam. No que respeita a identificacdo de tendéncias de dados, o software Iramuteq
utiliza a Andlise de Similaridade como uma ferramenta fundamental (Camargo & Justo, 2013).

e Avaliacdo da Heterogeneidade: Para escolher palavras (estatisticamente significativas)
capazes de gerar dimensdes conceptuais, foram consideradas palavras que apareceram em dez
ou mais segmentos de texto do corpus textual. Estas sdao apresentadas em tabelas com base na
forma gramatical (Forma), classificacao (Tipo), numero - frequéncia - de segmentos de texto que
contém a palavra na Classe (Class. t.s.), nimero - frequéncia - de segmentos de texto no corpus
gue contém a palavra pelo menos uma vez (Class. total), a percentagem de segmentos de texto
que contém a palavra nesta Classe em relagdo a sua ocorréncia no corpus (%), qui-quadrado
(Qui2) e nivel de significancia (valor-p) (Cf. Tabela 13).

Tabela 13: Exemplificacdo das Tabelas utilizadas

Forma Tipo Class.t.s. Class. total % Chi2 p-value

e Interpretacdo e Apresentacao dos Resultados: Utilizando as ferramentas de software
selecionadas (Iramuteq), os resultados sdo comunicados através de gréficos, tabelas e medidas

estatisticas que indicam o tamanho do efeito e a fiabilidade da estimativa.

5.1.4. Resultados

Nesta seccao, os resultados sdao apresentados de acordo com o fluxo de trabalho delineado nos
métodos, com cada etapa da meta-analise representando uma subseccao.
a) ldentificagdo e Seleg¢do de Estudos

Apods a identificacdo dos estudos, foi iniciado o processo de sele¢do dos artigos. Este rigoroso
processo de sele¢ao, conforme descrito na metodologia deste estudo, visou curar 50 artigos
especificamente relacionados com modelos de aceitacdo de tecnologia, com um foco particular
na utilizacdo e adocdo de jogos digitais por adultos. Este procedimento abrangente englobou

cinco etapas distintas, desde a pesquisa inicial até a selecdo final. Em conformidade com a

90



Investigacdo Empirica

metodologia previamente delineada, apresentamos um resumo conciso do processo de selecdo
de artigos a seguir:

e Pesquisa Inicial: Parainiciar a pesquisa, conduzimos uma pesquisa abrangente em quatro
plataformas cientificas de renome. Utilizdmos 12 termos de pesquisa predefinidos para garantir
gue os resultados fossem relevantes para os nossos objetivos. Este processo resultou num
conjunto inicial de 4.943 artigos (a soma dos artigos recolhidos nas quatro plataformas com os
12 termos - ver Figura 21) que cumpriram os critérios de pesquisa.

o Selecdo com Base em Resumos e Palavras-Chave: Em seguida, procedemos a triagem
destes 4.943 artigos, analisando cuidadosamente os seus resumos e palavras-chave. Nesta fase,
conseguimos reduzir o nimero de artigos para 1.480, eliminando aqueles que ndo atenderam
aos requisitos minimos de relevancia e conteldo (neste estagio, também notamos que, a certa
altura do processo de triagem, os artigos ndo estavam alinhados com o tema desejado - por
exemplo, apds os primeiros 150 artigos fornecidos pelas plataformas).

¢ Analise das Introdugdes: Continuando a nossa triagem, focamo-nos nas introducdes dos
1.480 artigos. Nesta fase, identificdamos alguma sobreposicdo com artigos que ja haviam sido
encontrados anteriormente, enfatizando a importancia da andlise rigorosa.

o Enfase nas Metodologias: Para garantir que apenas os estudos mais relevantes fossem
incluidos na nossa pesquisa final, realizdmos uma andlise detalhada das metodologias utilizadas
nos 183 artigos restantes e verificdmos se incluiam participantes adultos (neste ponto, os
estudos selecionados tinham de considerar apenas adultos nas suas amostras).

e Selecdo Final: Apés uma andlise rigorosa das metodologias, seleciondmos finalmente os
48 artigos que cumpriram todos os critérios de pesquisa estabelecidos. Estes artigos foram
considerados os mais adequados para a nossa analise final, fornecendo informac&es confiaveis
e relevantes para a nossa pesquisa.

b) Extracdo de Dados, Transformagdo de Dados, Analise Estatistica e Avaliagdo de
Heterogeneidade

Na sequéncia da extracdo e transformacdo de dados (Ver Metodologia), a andlise estatistica

e a avaliacdo da heterogeneidade foram conduzidas em duas etapas:

12 etapa — Data mining a partir de Resumos, Palavras-Chave e Métodos dos artigos selecionados.

Na fase inicial deste estudo, designada como primeira etapa, o objetivo principal era

discernir e identificar dimensdes conceptuais usando Classificacdo Hierarquica Descendente
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(CHD) e Andlise de Similaridade. Isso foi alcancado através da estruturacdo de um corpus textual
derivado dos resumos, palavras-chave e metodologias dos quarenta e oito artigos em
consideracdo. Varios critérios foram empregues para identificar eficazmente estas dimensdes

conceptuais.

Para a criacdo de Classes (ou clusters), o Iramuteq utiliza Analise de Correspondéncia
Multipla, considerando a construgao de tabelas de frequéncia para identificar palavras com as
frequéncias mais elevadas e as suas relacdes. O software gera um espaco multidimensional onde
cada palavra e documento sdo representados por coordenadas. Posteriormente, com base nas
coordenadas resultantes da Analise de Correspondéncia Multipla, sdo executadas técnicas de
agrupamento (como o método K-means, por exemplo). Apds esta etapa, o Iramuteq identifica
padrdoes nas relagdes entre palavras e documentos, agrupando aqueles que partilham
caracteristicas semelhantes. Apds a criacdo das Classes, o software permite a visualizacdo dos
resultados através de graficos e tabelas que facilitam a interpretacdo (Camargo & Justo, 2013;
Souza et al., 2018).

Primeiramente, foram analisadas as palavras que apresentavam um valor p - valor inferior a
0,005, indicando significancia estatistica, e consideradas para inclusdo. Em segundo lugar, certas
palavras que foram consideradas inadequadas para a ideia conceptual, como "investigacdo",
"estudo”, "aceitacao", "questionario", "achado" e "conclusao", foram eliminadas do processo de
selecdo. Posteriormente, as palavras foram incluidas com base na sua frequéncia de ocorréncia
nos segmentos de texto. Apenas as palavras que apareceram dez vezes ou mais nos segmentos
de texto totais foram retidas para analise adicional. Essas palavras escolhidas foram vistas como
cruciais na representac¢ao das dimensdes conceptuais dentro do corpus.

O corpus em si abrangia quarenta e oito textos, resultando num total de oitocentos e dez
segmentos de texto (S.T.). Oitocentos e um destes segmentos de texto, correspondendo a
98,89% do corpus, foram utilizados na andlise subsequente. A vasta compilacdo de dados e
conteudo textual totalizou vinte e nove mil duzentas e oitenta e duas ocorréncias e produziu um

total de 2.711 palavras distintas, conforme representado na Figura 22.
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Number of texts: 48

Number of text segments: 818

Number of forms: 3399

Number of occurrences: 29282

Nimero de lemas: 2711

Number of active forms: 2136
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Figura 22: Andlise dos Resumos, Palavras-chave e Métodos. Iramuteq

A Classificagdo Hierarquica Descendente (CHD) revelou nove Classes originarias de dois
ramos principais do corpus total analisado, sub-corpus A e sub-corpus B. O sub-corpus A é
composto pelas Classes 1, 2, 5 e 8, cujos ST apresentam as palavras utilizadas nos resumos e nas
palavras-chave. O sub-corpus B é composto pelas Classes 3, 4, 6, 7 € 9, cujos ST apresentam as
palavras utilizadas nas metodologias. A CHD e as suas subdivisGes sdao apresentadas na Figura

23.
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Figura 23: DHC de Resumo, Palavras-chave e Métodos (gerada pelo Iramuteq)

A andlise de dados da CHD é apresentada abaixo por Classe e seguindo o software de analise
de conteuldo utilizado. Para a escolha das palavras (palavras estatisticamente significativas)
capazes de originar dimensGes conceptuais, foram consideradas as palavras que apareceram em

dez ou mais ST do corpus textual - apresentadas nas tabelas: por forma gramatical (Forma), por
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classificacdo (Tipo), pelo nimero - frequéncia - de segmentos de texto que contém a palavra na
Classe (Classe t.s.), pelo nimero - frequéncia - de segmentos de texto no corpus que contém a
palavra pelo menos uma vez (Classe total), pela percentagem de ocorréncia de segmentos de
texto que contém a palavra nesta Classe em relagao a sua ocorréncia no corpus (%), pelo qui-
quadrado (Chi2) e pelo nivel de significancia (p - valor). A ordem das Classes analisadas respeita
a proximidade entres estas Classes, de acordo com o agrupamento fornecido pelo software

utilizado (ver Figura 23).

Classes da 12 etapa (Data mining a partir de Resumos, Palavras-Chave e Métodos dos artigos

selecionados):

e Classe 1 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 21,22% do corpus total
analisado. A Classe 1 sugeriu significados em torno da palavra "industry" (com 100% de
ocorréncia no corpus). Esta Classe, como dimensdo, sugere que os temas mais recorrentes
referem-se ao consumo das pessoas (consumer - 81,82%) numa determinada industria (industry
- 100%) num mercado especifico (market - 76%) que envolve atributos de entretenimento
(entertainment - 69,23%) e relacdes (network - 64,29%), que também envolve a oferta de
servicos através do telemovel (phone - 50%), estimulando o comportamento (behavior - 44,12%)
de utilizagdo de servigos em jogos modveis (mobile - 43,36%), através da utilizagdo da Internet

(online - 36,62%) — Tabela 14.

Tabela 14: Classe 1 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
industry noun 15 15 100,00 56,74 < 0,0001
consumer noun 9 11 81,82 24,49 < 0,0001
market verb 19 25 76,00 46,31 < 0,0001
entertainment noun 9 13 69,23 18,22 < 0,0001
network noun 9 14 64,29 15,80 < 0,0001
phone noun 13 26 50,00 13,31 0,0003
behavior noun 15 34 44,12 11,13 0,0009
mobile noun 62 143 43,36 51,01 < 0,0001
online unrecog.* 52 142 36,62 24,47 < 0,0001

* Tipo ndo identificado
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A palavra 'industry' relaciona-se com as palavras nesta classe, exceto com as palavras
'network’ e 'phone’, exigindo a produ¢dao de um novo mapa conceptual. O mapa conceptual
resultante da palavra 'industry' — Cf. Figura 24 - sugere que esta foi a grande inspiracdo para a
maioria dos trabalhos apresentados nesta investigacao, estabelecendo uma associagao com
palavras como: game, mobile, online, user, marketing, grow, virtual, internet, behavior,

consumer, por exemplo.
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Figura 24: Analise de similaridade Classe 1 (industry)

Com base nas palavras mencionadas acima, em associagdao com a palavra 'industry' e com
base nos 48 artigos selecionados, o texto conceptual pode ser expresso como: "os estudos sdo
inspirados por dados da industria que, através de praticas de marketing, exploram de alguma
forma o crescimento de jogos online, considerando dispositivos mdveis com acesso a Internet e
a experiéncia dos utilizadores face a realidades virtuais." Ndo menos importante, a palavra
'industry' também foi associada as palavras 'social' e 'entertainment’, sugerindo a existéncia de
uma dimensdo de socializacdo e entretenimento nos estudos sobre o uso de jogos digitais pela
populacdo adulta. A palavra 'network' foi associada as palavras: game, mobile, online, user,
experience, e social, por exemplo. Tais associacdes sugerem relacGes sociais através de jogos

online em dispositivos méveis — Cf. Figura 25.
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Figura 25: Anélise de similaridade Classe 1 (network)

e Classe 2 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 4,12% do corpus total
analisado. A Classe 2 propde significados em torno da palavra "classroom" (com 84,62% de
ocorréncia no corpus). Esta Classe apresenta significados relacionados com o fornecimento de
recursos de jogos digitais numa sala de aula (classroom - 84,62%), cujo processo educacional
(educational - 72,73% e education - 41,18%) considera a aprendizagem (learn - 56,52%) e o

ensino (teach - 41,67%) através destas ferramentas digitais nas escolas (school - 31,82%) —

Tabela 15.
Tabela 15: Classe 2 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
classroom noun 11 13 84,62 216,76 < 0,0001
educational unrecog. 8 11 72,73 132,90 <0,0001
learn verb 13 23 56,52 164,61 < 0,0001
teach verb 5 12 41,67 43,48 < 0,0001
educational noun 7 17 41,18 60,38 < 0,0001
teacher noun 14 38 36,84 108,14 < 0,0001
school noun 7 22 31,82 43,94 <0,0001

A palavra 'classroom' apresentou uma ligacdo com as palavras selecionadas nesta Classe,

exceto com a palavra 'teach’, que ndo necessitou da producdo de um novo mapa conceptual,
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uma vez que a palavra 'teacher' apresentou uma relagao intrinseca com a palavra 'teach'. O
mapa conceptual resultante da palavra 'classroom' — Cf. Figura 26 - sugere a relagdo entre jogos
digitais e atividades pedagdgicas na sala de aula e relacionadas com métodos de ensino e

aprendizagem.
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Figura 26: Andlise de similaridade Classe 2 (classroom)

® Classe 5 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 1,5% do corpus total
analisado. Os significados nesta Classe sugerem a prestacao de servigcos bancarios gamificados
(bank - 80% e gamified - 70%), possivelmente como uma estratégia de negdcios (business -
39,29%) direcionada a um nicho de consumidores (customer - 36%) — Tabela 16.

Tabela 16: Classe 5 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
bank noun 8 10 80,00 422,89 <0,0001
gamified unrecog. 7 10 70,00 322,01 <0,0001
business noun 11 28 39,29 280,75 < 0,0001
customer noun 9 25 36,00 208,16 < 0,0001

A palavra 'bank' relaciona-se com todas as palavras selecionadas. O mapa conceptual
resultante — Cf. Figura 27 - sugere que a personalizacdo de servicos bancarios através de

aplicacdes gamificadas foi considerada nos artigos usados nesta investigacao.
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Figura 27: Analise de similaridade Classe 5 (bank)

e Classe 8 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 22,35% do corpus total
analisado. Nesta Classe, os significados sugerem prazer (enjoyment - 83,67%) como uma
manifestagdo comportamental (behavioral - 83,33%, behavioural - 75% e behavior - 50%) e que
proporciona alguma interacdo (interaction - 82,35%), relacionada com o desempenho
(performance - 81,82%) e socializagdo durante o jogo (social - 58,95%), retratando a percegdo
de qualidade (quality - 50%) e experiéncia (experience - 39,53) — Tabela 17.

Tabela 17: Classe 8 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
enjoyment noun 41 49 83,67 113,12 < 0,0001
behavioral unrecog. 25 30 83,33 66,80 < 0,0001
interaction noun 14 17 82,35 36,04 < 0,0001

performance noun 9 11 81,82 22,73 <0,0001
behavioural unrecog. 12 16 75,00 26,08 < 0,0001
influence verb 47 72 65,28 84,02 < 0,0001
social noun 56 95 58,95 83,20 < 0,0001
quality noun 8 16 50,00 7,19 0,0073
behavior noun 17 34 50,00 15,65 < 0,0001
experience noun 34 86 39,53 16,40 < 0,0001
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A palavra 'enjoyment' relacionou-se com todas as palavras selecionadas, exceto a palavra
\ . . . , P ~ .
quality', pois, devido ao seu nivel de significancia (valor p), o software ndao a considerou na
elaboracdo do mapa conceptual. O mapa resultante — Cf. Figura 28 - sugere que a diversao estd
associada a interagdes sociais, aspetos de desempenho, questdes comportamentais e aspetos
relacionados com a experiéncia dos jogadores, considerando a percecdo de qualidade.

A palavra 'quality' foi associada a perce¢ao, ao préprio jogo, ao utilizador, a socializa¢do, a
intencdo, a atitude, ao efeito percebido, a facilidade de uso, a sequéncia e a significancia -

consulte a Figura 29.
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Figura 28: Analise de similaridade Classe 8 (enjoyment)
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Figura 29: Analise de similaridade Classe 8 (quality)
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e Classe 3 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 14,11% do corpus total
analisado. Esta Classe corrobora os significados materializados na Classe 2 e estd associada a

metodologia dos estudos — Tabela 18.

Tabela 18: Classe 3 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
teach verb 5 12 41,67 7,64 0,0057
school noun 8 22 36,36 9,25 0,0024
education noun 6 17 35,29 6,43 0,0112

e Classe 4 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 11,99% do corpus total
analisado. Nesta Classe, os significados apontam para a utilizacdo de atributos de jogos digitais
por estudantes (student - 42,42%) de universidades (university - 38,89%) com a disponibilidade
de recursos online (online - 26,24%). Estes significados estdo relacionados com as metodologias

dos estudos analisados — Tabela 19.

Tabela 19: Classe 4 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
student noun 14 33 42,42 30,23 < 0,0001
online unrecog. 35 142 24,65 26,24 < 0,0001
university noun 7 18 38,89 12,64 0,0004

e Classe 6 (de Resumos, Palavras-Chave e Métodos) - Compreende 4,74% do corpus total
analisado. Os significados nesta Classe sugerem a localizacdo (college - 27,27% e school - 18,18%)

e a amostra de pesquisa (student - 18,18%) de parte dos artigos considerados nesta investigacao

— Tabela 20.
Tabela 20: Classe 6 — de Resumos, Palavras-Chave e Métodos
Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
college noun 3 11 27,27 12,53 0,0004
student noun 6 33 18,18 13,75 0,0002
school noun 4 22 18,18 9,04 0,0026
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As Classes 7 e 9 apresentaram palavras relacionadas com as metodologias (como Likert,
Cronbach, por exemplo) que ndo contribuiram para o presente trabalho. A Andlise de
Similaridade por Classe de Palavras permitiu a idealizacdo de mapas conceptuais através da
associacao de palavras. O critério utilizado para esta idealizagdo consistiu na analise da
associacdo de todas as palavras selecionadas e contidas numa classe especifica para possibilitar
a representacgao visual.

As analises de similaridade das Classes 3, 4 e 6 apresentaram caracteristicas idénticas e ja
foram demonstradas nas analises realizadas para as Classes anteriores (nomeadamente: Classes

1,2e5).

22 etapa — Data mining a partir das Introduc¢des e Conclusdes dos artigos selecionados.

Na segunda fase deste estudo, apropriadamente referida como a segunda etapa, o objetivo
principal foi identificar dimensdes conceptuais empregando a Classificagdo Hierdrquica
Descendente (CHD) e Andlise Fatorial Confirmatdria (AFC). Para alcancar esse objetivo, foi
estabelecido um corpus textual estruturado, com foco nas introdu¢bes e conclusdes dos
guarenta e oito artigos sob exame. Critérios especificos foram empregues para discernir

eficazmente essas dimensdes conceptuais.

Inicialmente, palavras que apresentaram um nivel de significancia de p < 0,005 foram
submetidas a analise e consideradas para inclusdo no processo de identificacdo. Por outro lado,

certas palavras que eram inadequadas para a criagdo conceptual, incluindo "study", "theory",

"utaut2", "finding", "ease" e "usefulness", foram eliminadas da selecao.

Além disso, palavras foram incluidas com base na sua frequéncia de aparecimento nos
segmentos de texto. Apenas palavras que apareceram dez vezes ou mais nos segmentos de texto
totais foram retidas para analise adicional. Tais palavras foram consideradas significativas na
representagdo das dimensdes conceptuais presentes no corpus.

O corpus, composto por quarenta e oito textos, resultou num total de mil quatrocentos e
quarenta e seis segmentos de texto (ST). Notavelmente, mil quatrocentos e trinta e quatro
destes segmentos de texto, constituindo 99,17% do corpus, foram utilizados na andlise
subsequente. A extensa compilacdo de dados e conteudo textual totalizou notaveis cinquenta e

dois mil cento e quarenta e oito ocorréncias, que compreendiam um total de trés mil seiscentas

e oitenta e sete palavras distintas. Notavelmente, trés mil cento e cinquenta e oito palavras
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ocorreram apenas uma vez, representando 3,92% das ocorréncias, mas constituiram

significativamente 43,60% de todas as formas de palavras, como ilustrado na Figura 30.
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Figura 30: Analise das Introducdes e Conclusdes. Iramuteq

O CHD revelou oito Classes originadas a partir de duas ramificacdes principais do corpus
analisado — Figura 31 - sub-corpus C e sub-corpus D. O sub-corpus C é composto pela Classe 8,
cujos ST representam palavras usadas tanto nas introdugdes como nas conclusdes dos artigos.
O sub-corpus D é composto pelas Classes 1,5, 4, 3,2, 6 e 7, cujos TS representam palavras usadas

tanto nas introdugdes como nas conclusdes dos artigos.
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Figura 31: CHD da Introdugdo e Conclusdes (gerado automaticamente pelo Iramuteq)
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A andlise de dados da CHD é apresentada abaixo por Classe, seguindo o software de analise
de conteudo utilizado. Para a escolha de palavras (palavras estatisticamente significativas)
capazes de dar origem a dimensd&es conceituais, foram consideradas as palavras que apareceram
em dez ou mais ST do corpus textual - apresentadas nas tabelas: por forma gramatical (Forma),
por classificacdo (Tipo), pelo numero - frequéncia - de segmentos de texto que contém a palavra
na Classe (Classe t.s.), pelo nimero - frequéncia - de segmentos de texto no corpus que contém
a palavra pelo menos uma vez (Classe total), pela percentagem de ocorréncia de segmentos de
texto que contém a palavra nesta Classe em relagao a sua ocorréncia no corpus (%), pelo qui-
guadrado (Chi2) e pelo nivel de significancia (p - valor). A ordem das Classes analisadas respeita
a proximidade entres estas Classes (similaridade semantica), de acordo com o agrupamento

fornecido pelo software utilizado (ver Figura 31).

Classes da 22 etapa (Data mining a partir de Introducdes e Conclusdes dos artigos selecionados):

e Classe 8 (a partir de Introdugdes e Conclusoes) - Compreende 19,74% do corpus total de
anadlises. Os significados desta Classe sugerem algo relacionado com valores pecunidrios (million
-100% e billion - 97,14%) usados para afirmar o crescimento a partir de uma perspetiva presente
e futura (growth - 84,85% e grow - 76,74) de um mercado dado (market - 69,16%) na industria
de jogos digitais (industry - 62,16%), especificamente o mercado de jogos para dispositivos

moveis (mobile - 32,64% e phone - 47,73) em modo online (online - 26,32%) — Tabela 21.

Tabela 21: Classe 8 — de Introdugdes e Conclusdes

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
million noun 30 30 100,00 124,62 < 0,0001
billion noun 34 35 97,14 135,71 < 0,0001
growth noun 28 33 84,85 90,41 <0,0001
grow verb 33 43 76,74 90,95 <0,0001
market verb 74 107 69,16 178,31 <0,0001
industry noun 46 74 62,16 88,67 < 0,0001
phone noun 42 88 47,73 46,38 < 0,0001
mobile noun 125 383 32,64 54,92 < 0,0001
online unrecog. 85 323 26,32 11,40 0,0007
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e Classe 1 (a partir de IntroducGes e Conclusdes) - compreende 32,71% do corpus total

analisado. Nesta Classe, os significados giram em torno de aspetos culturais (cultural - 78,57% e

culture - 63,64%) relacionados com o comportamento em praticas ligadas aos jogos digitais —

Tabela 22.
Tabela 22: Classe 1 — de Introducdes e Conclusdes
Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
cultural unrecog. 11 14 78,57 13,51 0,0002
culture noun 7 11 63,64 4,82 0,0282
behavior noun 53 109 48,62 13,58 0,0002

e Classe 5 (a partir de Introducdes e Conclusdes) - compreende 1,81% do corpus total

analisado. Os significados desta Classe sugerem o ato de comprar jogos digitais (purchase -

61,25%), considerando aspetos de integragao (integration - 18,71%) e significados relacionados

com o prazer (hedonic - 9,3%) — Tabela 23.

Tabela 23: Classe 5 — de Introducgées e Conclusdes

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
purchase noun 5 20 25,0 61,25 <0,0001
integration noun 2 10 20,0 18,71 < 0,0001
hedonic unrecog. 4 43 9,3 13,97 < 0,0001

e Classe 4 (das Introdugdes e Conclusdes) - compreende 0,84% do corpus total analisado.

Aqui, a palavra com a maior percentagem retrata um servico de jogo ubiquo (ugs - 24%)

relacionado com um tipo de comportamento — Tabela 24.

Tabela 24: Classe 4 — de Introdugdes e Conclusdes

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
Ugs* unrecog. 6 25 24,00 164,51 <0,0001
behavioural unrecog. 2 23 8,70 17,40 < 0,0001
include verb 3 69 4,35 10,77 0,0010

*Ugs: ubiquitous game service.

e Classe 2 (das Introdugdes e Conclusdes) - compreende 16,04% do corpus total analisado.

Nesta Classe, os significados estdo centrados em torno da cognicao (cognitive - 66,67%) e do

prazer (enjoyment - 65,91%), uma vez que estas palavras apresentam as percentagens mais

104



Investigacdo Empirica

elevadas. A interpretacdo do conjunto de significados sugere que algum prazer abrange o
processo de adquirir conhecimento (cognitive) a nivel psicolégico e que proporciona alguma
interacdo e relacdo (interaction - 38,1% e relationship - 38,1%) de propor¢do comportamental
(behavioral - 33,33%), que de alguma forma afeta o conhecimento (knowledge - 32,26%) e o
papel ou funcdo desempenhados (role - 30,43%), influenciando a experiéncia (experience -
21,51%) — Tabela 25.

Tabela 25: Classe 2 — de Introdugdes e Conclusdes

Forma Tipo Class. s.t. Class. total % Chi2 p-value
cognitive unrecog. 10 15 66,67 28,85 < 0,0001
enjoyment noun 58 88 65,91 173,15 < 0,0001
psychological unrecog. 7 15 46,67 10,56 <0,0001
interaction noun 16 42 38,10 15,63 < 0,0001
relationship noun 16 42 38,10 15,63 < 0,0001
behavioral unrecog. 11 33 33,33 7,50 0,0062
knowledge noun 10 31 32,26 6,19 0,0129
role noun 14 46 30,43 7,31 0,0068
experience noun 44 151 29,14 21,51 < 0,0001

* Classe 3 (das Introdugdes e Conclusdes) - compreende 17,5% do corpus total analisado. Os
significados desta Classe sugerem que a interacdo (Interact - 68%) com um amigo (Friend -
61,54%) interfere no desempenho (Performance - 54,55%) e no prazer (Enjoyable - 53,85%)
percebido em relacdo ao entretenimento (Entertainment - 43,75%) e em termos de qualidade
(Quality - 41,38%) na satisfacdo do consumidor (Satisfaction - 40,91%) (Consumer - 98,67%) dos
servicos de jogos em comunidades (Community - 37,93%) que permitem a materializagdo de
papéis sociais (Social - 34,94% e Role - 34,78%) em jogos interativos para teleméveis (Phone-
34,09% e 33,33%), que de alguma forma produzem efeitos no comportamento (Behavior -
30,28%) e sdo usados online (Online - 26,93%) — Tabela 26.

Tabela 26: Classe 3 — de Introdugdes e Conclusdes

Class.
Forma Tipo Class. t.s. total % Chi2 p-value
interact verb 17 25 68,00 44,93 < 0,0001
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friend noun 8 13 61,54 17,62 < 0,0001

performance noun 12 22 54,55 21,23 <0,0001
enjoyable unrecog. 7 13 53,85 12,00 0,0005
entertainment noun 28 64 43,75 31,96 < 0,0001
quality noun 12 29 41,38 11,68 0,0006
satisfaction noun 9 22 40,91 8,48 0,0036
consumer noun 29 75 38,67 24,55 < 0,0001
community noun 11 29 37,93 8,55 0,0034
social noun 58 166 34,94 39,53 < 0,0001
role noun 16 46 34,78 9,83 0,0017
phone noun 30 88 34,09 17,86 < 0,0001
interaction noun 14 42 33,33 7,51 0,0061
behavior noun 33 109 30,28 13,33 0,0003
online unrecog. 87 323 26,93 25,68 < 0,0001

e Classe 6 (das Introdugdes e Conclusdes) - compreende 3,84% do corpus total analisado.
Nesta Classe, sugere-se que os bancos financeiros (Bank - 65,38%) considerem oferecer um
servico gamificado (Gamification - 62,5%), seletivamente (Customer - 44,26%), para fins
comerciais (Negdcios - 34,78%), através de aplicacbes comerciais (Application - 28,12% e
Commerce - 9,76%) — Tabela 27.

Tabela 27: Classe 6 — de Introdugbes e Conclusdes

Class.
Forma Tipo Class. t.s. total % Chi2 p-value
bank noun 17 26 65,38 271,98 < 0,0001
gamification  unrecog. 15 24 62,50 227,75 < 0,0001
customer noun 27 61 44,26 282,31 <0,0001
business noun 24 69 34,78 188,23 < 0,0001
application noun 18 64 28,12 107,16 < 0,0001
commerce noun 3 16 18,75 9,76 0,0018
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e Classe 7 (das Introdugdes e Conclusdes) - compreende 7,53% do corpus total analisado. Os
significados nesta Classe estdo relacionados com a palavra "Classroom", que apresentou uma
percentagem de ocorréncia no corpus de 100%. Os significados aqui podem ser descritos
utilizando recursos de jogos digitais na sala de aula (Classroom - 100%), como recurso de ensino
nas escolas (Teach - 93,33% e School - 90%), impactando de alguma forma na aprendizagem dos
estudantes e na educacao (learn - 78,79%, education - 78,79%, educational - 69,57% e student-
67,65%) — Tabela 28.

Tabela 28: Classe 7 — de Introducdes e Conclusdes

Class.
Forma Tipo Class. t.s. total % Chi2 p-value
classroom noun 21 21 100,00 261,67 < 0,0001
teach verb 14 15 93,33 160,24 < 0,0001
school noun 9 10 90,00 98,34 < 0,0001
teacher noun 32 37 86,49 339,97 < 0,0001
learn verb 45 57 78,95 434,72 <0,0001
education noun 26 33 78,79 246,27 < 0,0001
educational unrecog. 16 23 69,57 129,16 <0,0001
student noun 23 34 67,65 180,72 < 0,0001

Considerando o Data mining das Introducdes e ConclusGes (Segunda Etapa), a Analise
Fatorial Confirmatéria (AFC) dessas CHC permitiu-nos observar que a Classe 8 se distancia das
outras Classes, ndo representando dimensdes consideradas nos modelos de uso e aceitagdo de
tecnologia. Em vez disso, representa dimensdes que possivelmente justificam e motivam os
estudos realizados, sugerindo que sdo palavras usadas nas introdugdes dos artigos. As Classes 1,
2, 3,4 e 5 estdo agrupadas no mesmo quadrante, e a Classe 1 sugere o agrupamento de palavras
gue indicam os resultados da pesquisa. Em contraste, as outras Classes (2, 3, 4 e 5) representam
as dimensGes associadas aos modelos (TAM e UTAU2), como evidenciado na Classe 1. A Classe
7 apresenta uma ligeira intersecdo com a Classe 1; no entanto, mostra distancia das Classes 2,

3,4 e 5—Figura 32 e Figura 33.
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A Classe 6, devido a sua posi¢do, sugere uma associacao com as palavras que representam

as introducdes dos artigos e as palavras que representam as conclusdes.
5.1.5. Discussao dos resultados

Este estudo é um complemento a revisdo de literatura e teve como objetivos (em conformidade

com a investigacdo planeada para a presente tese de doutoramento):

1. Verificar como o tema “uso dos jogos digitais pelos adultos” tem sido abordado (em
particular, nos ultimos quinze anos).

2. Determinar as dimensdes associadas a utilizacdo e aceitacdo de jogos digitais.

3. Determinar as dimensOes para a socializacdo e para a satisfacdo perante a vida.

4. Interrelacionar, as dimensdes encontradas.

Com base na realizacdo dos objetivos planeados apresentamos como a tematica em torno

do uso e adogdo dos jogos digitais pelos adultos tem sido abordada, considerando as dimensdes
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associadas a utilizagdo e aceitagdo de jogos digitais, dando especial atengdao as dimensdes para
a socializacdo e para a satisfacao perante a vida. Para a cria¢do de sentidos e significados (em
torno das dimensdes) interrelacionamos as dimensdes encontradas, recorrendo-se ao uso de
mapas conceptuais.

e As principais dimensdes (conceitos e temas)

A meta-andlise, realizada para examinar as dimensdes primarias que englobam conceitos e
temas nos artigos selecionados, todos eles relacionados com modelos de ado¢do de tecnologia
associados a utilizacdo de jogos digitais por um publico adulto, revelou a identificacdo da
dimensao da socializagdo em diferentes contextos. Esta dimensdo tem sido explorada no
contexto do prazer, comportamento, desempenho, experiéncia de jogo e qualidade percebida.
Além disso, a dimensdo da socializacdo também tem sido associada a industria de jogos digitais
e praticas sociais, nomeadamente através dos jogos online em dispositivos méveis (Classes 1 e
8 - Resumos, Palavras-chave e Métodos, Figuras 24 e 25; Classe 3 - Introdugdes e Conclusoes).
Estes resultados implicam que as praticas sociais tém captado a atencdo dos desenvolvedores
de jogos e que a percecao de qualidade na utilizagdo de jogos digitais engloba elementos de
prazer, desempenho e a experiéncia global de jogo em ambientes virtuais que facilitam a
interacdo com outros, influenciando consequentemente o comportamento. A meta-analise,
conduzida através da extracdo de conceitos e temas de resumos, palavras-chave, métodos, bem
como introdugdes e conclusdes, permitiu a identificacdo de dimensdes relacionadas com o
consumo, entretenimento, aprendizagem, comportamento, ensino, negdcios, satisfacao, cultura
e motivagao. Adicionalmente, revelou a dimensao da socializagao. Estes resultados contemplam
os objetivos planeados e também cumprem os requisitos essenciais nas meta-analises (
Borenstein et al., 2021; Cooper, 2015; Littell et al., 2008).

e Os significados

A Analise Fatorial Confirmatéria (AFC) das Introdugdes e Conclusdes permitiu a identificacao
de palavras presentes nas Classes 2, 3, 4, 5, 6 e 7, que também foram mencionadas nas
conclusdes dos trabalhos de pesquisa (artigos utilizados).

Uma analise comparativa entre as Classes geradas através da Data Analysis nas duas partes
revelou notaveis semelhangas:

a) Classe 2 (de Resumos, Palavras-chave e Métodos) e Classe 7 (de Introducgbes e

Conclusdes).
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b) Classe 5 (de Resumos, Palavras-chave e Métodos) e Classe 6 (de Introducdes e
Conclusdes).

c) Classe 8 (de Resumos, Palavras-chave e Métodos) e Classe 2 (de Introducbes e
Conclusdes).

De forma significativa, a Classe 1 (das Introducdes e Conclusdes) (Tabela 9) apresentou
palavras que sugerem uma associagdo entre as dimensdes do comportamento e da cultura,
potencialmente fornecendo sugestdes para investigacdes futuras delineadas nas conclusdes dos
artigos.

Os resultados da Analise Fatorial Confirmatdria (AFC) (Cf. Figura 32) destacaram que as
palavras das Classes 2, 3, 4 e 5 (ambas das Introducdes e Conclusées) foram referenciadas nas
conclusdes dos trabalhos de pesquisa, muitas vezes em conjunto com termos relacionados com
os modelos TAM e UTAUT2. Estes resultados oferecem perspicacias relevantes para estudos
contextualizados dentro do tema desta pesquisa e sdo gerados através da utilizacdo de Data
Mining (Hirschberg & Manning, 2015; Landauer et al., 2013; Zeng, 2022).

e Potenciais varidveis latentes

Os resultados, obtidos através da meta-andlise aplicada ao estudo, apresentam as principais
dimensdes - conceitos e temas - evidenciadas, com base nas quais sugerimos lacunas que
poderdo eventualmente ser exploradas em futuros estudos, especialmente como possiveis
varidveis latentes para um novo modelo conceptual destinado a explicar a utilizacdo de jogos
digitais por adultos. Entre as lacunas observadas, que ndo esgotam as possibilidades para futuros
estudos, sugerimos quatro observagdes (na utilizacdo de jogos digitais): auséncia da dimensao
de satisfacdo com a vida (Diener et al.,, 1985), auséncia da dimensdo de stress (Alessandro
Pinheiro et al., 2023), auséncia da dimensdo de imersdo (Jennett et al., 2008), auséncia da
dimensdo de bem-estar (Vanacken et al., 2010; Q. Wang & Sun, 2016).

Como limitacdo da presente investigacdo, enfatizamos o desafio na selecdo de 50 artigos
gue estivessem alinhados com os critérios de inclusao e exclusdo predefinidos. Este desafio pode
ser atribuido ao periodo de publicacdo escolhido, que abrangeu quinze anos. E importante notar
que um estudo comparavel (nesta tematica) necessitou de um periodo de publicacdo mais
alargado, abrangendo vinte e seis anos (de 1989 a 2016), para identificar um conjunto suficiente

de 50 artigos adequados para inclusdo numa meta-anadlise (X. Wang & Goh, 2017).
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e Qutros resultados

A leitura e interpretacao dos artigos selecionados permitiram a categorizacdo destes artigos:
por tema central e por tépicos de estudo. Os jogos online e os jogos mdveis sdo os temas centrais
mais frequentemente utilizados em estudos que incorporam modelos de utilizacdo e aceitacao

de tecnologia nas suas metodologias — Tabela 29.

Tabela 29: Temas centrais dos artigos utilizados

Tema Central Topicos de estudo %
Adog¢ao, Comportamental,
Consumo, Prazer, Uso de

Online Games . o . 37,5
dispositivos moéveis,
Socializagao.
Comportamental, Consumo,
Mobile Games Prazer, Aprendizagem, 35,4
Socializagdo.
Gamification Negdcios, Aprendizagem. 8,3
Video Games Comportamgntal, Consumo, 6,3
Meta-Analysis.
Social Games Comportamental. 4,2
Game Addiction Comportamental. 2,1
Digital Games Aprendizagem. 2,1
Ubiquitous Game Consumo. 2,1
Virtual Reality Games Consumo. 2,1

Nos ultimos cinco anos, tem-se verificado um aumento no niumero de publicacdes sobre a
utilizacdo e adocdo de jogos digitais pela populacdo adulta (aproximadamente 44% das
publicacbes utilizadas) (Cf. Tabela 12). E, em resumo, é importante salientar que no presente
estudo utilizamos uma abordagem inovadora para desenvolver uma meta-analise - recorrendo
a técnicas de Data Mining - com o objetivo de explorar e identificar as dimensdes associadas a
utilizacdo de jogos digitais, particularmente por adultos, e investigar possiveis lacunas cientificas
gue poderiam ser exploradas em estudos futuros. Como resultado da meta-andlise -
considerando os artigos cientificos selecionados e publicados nos Ultimos quinze anos - os

nossos resultados resumem as principais dimensoes da utilizacdo e adoc¢do de jogos digitais por
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adultos através de modelos conceptuais - adotados e validados por diferentes investigadores,
autores dos artigos referenciados - procurando avaliar e explicar tal utilizagcdo e adogao.

A meta-analise aplicada permitiu realizar os objetivos 1 a 4. Com vista a concretizagdao do
objetivo 1, o Estudo procedeu, de forma sistematica, a compilagdo dos principais temas e
conceitos relativos a utilizacdo de jogos digitais por parte de adultos. No ambito da realizacao
do objetivo 2, foram apresentados significados mediante as frequéncias de palavras das classes
identificadas. A partir dos significados levantados, o estudo identificou algumas dimensdes
predominantes na socializacdo, atingindo parcialmente o objetivo 3. Por fim, o estudo
estabelece relagdes ou conexdes entre diversas dimensoes.

A concretizacdo parcial do objetivo 3 deve-se a auséncia da dimensdo da satisfacdo com (ou
perante) a vida dentre os artigos utilizados neste Estudo.

Os resultados apresentados através do uso de recursos estatisticos desenvolvidos para a
andlise de dados qualitativos demonstraram a mesma eficdcia ao usar software especialmente
desenvolvido para andlises quantitativas na realizacdo de meta-analises (Chong et al., 2022;
Donmez-Turan & Kir, 2019; Gopalakrishnan & Ganeshkumar, 2013; Grani¢ & Maranguni¢, 2019;
Littell et al., 2008; Tao et al., 2020; Uman, 2011).
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5.2. Estudo 2 — Focus Group — Percegdes dos utilizadores de jogos digitais
5.2.1. Apresentagao

Neste estudo utilizamos o focus group como técnica de recolha de dados para explorar as
percecdes e as opinides de adultos sobre o uso de jogos digitais. Desenvolvemos um guido com
perguntas abertas, que foram desenvolvidas com base na revisdo bibliografica.

O estudo pretende averiguar a experiéncia de jogadores adultos relativamente ao uso de
jogos digitais, e considerando que ndo poderiamos usar varios jogos (até porque isso obrigaria a
criagcdo de condigbes experimentais e a um numero elevadissimo de participantes, para cada
condicdo, o que nao era de todo possivel), optamos por recorrer ao jogo FIFA porque este foi o
mais comentado, discutido e mencionado durante as sessdes de focus group. Mais de 80% dos
textos provenientes dos debates entre os participantes voluntdrios das sessdes de focus group
esteve relacionado com o uso do FIFA.

Refira-se que o FIFA é um simulador de futebol desenvolvido pela Electronic Arts Inc. — mais
conhecida pela sigla EA — empresa que possui mais de 300 milhdes de utilizadores registados no
mundo. E uma provedora de jogos online que em 2018 registou um lucro de 5,15 bilhdes de
ddlares. Segundo a EA, atualmente o seu valor e reconhecimento no mercado dos jogos digitais
é reflexo de um portfélio de marcas reconhecidas (e.g. The Sims, Madden FFL, EA SPORTS FIFA,
Battlefield, Need for Speed, Dragon Age e Plants vs. Zombies) e um reflexo do aprimoramento
do modo como se relaciona com os utilizadores, preocupando-se com a atualizacdo dos jogos e
com o conteudo ao vivo. Os jogos da EA sdo compativeis com varios dispositivos eletrénicos, tal
como a PlayStation, o Xbox, o Nintendo Switch e PCs (Arts, 2020). A edicdo de 2019 do FIFA
disponibiliza doze modalidades para o utilizador — cf. Figura 34. Das doze modalidades
disponibilizadas na edigdao FIFA 20, o FIFA Ultimate Team é, segundo a EA, o mais popular,

permitindo ao utilizador montar a sua prépria equipa e disputar partidas online.

*FIFA Ultimate Team =Career Mode *VOLTA Football UEFA
Champions League =Pro Clubs =Kick Off =Tournaments =Skill Games
=Practice Arena =Online Seasons =Co-op Seasons =Online Friendlies

Figura 34: FIFA 20 Games Modes. Fonte: Adaptado de FIFPlay 20 Game Modes (2020)
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Consideraram-se os jogadores registados entre os contatos da PlayStation 4 do investigador
e que, em algum momento, foram adversdrios em disputas online do FIFA (no modo Ultimate
Team). Recolhemos os dados através de focus-group (online) e, para o tratamento de dados

(gerados) dos discursos gravados, foi usado o software livre Iramuteq (versao 0.7 alfa 2).
5.2.2. Objetivos

Este estudo, através de duas sessdes de focus group, visou complementar as respostas aos
objetivos 2, 3 e 4 (tal como indicados no Estudo 1), e realizar os objetivos 5, 6 e 7:
5. Analisar as percegdes de socializagdo em contexto de uso de jogos digitais.
6. Analisar as percecoes de satisfacdo perante a vida em contexto de uso de jogos digitais.
7. Determinar as relagdes entre estas dimensdes, e destas com as dimensdes explicativas

da aceitacdo de jogos digitais.

Tendo em conta que os participantes neste estudo eram todos utilizadores adultos do jogo
digital FIFA, no modo Ultimate Team, o objetivo central era compreender as suas percecées

sobre a satisfagao perante a vida e a socializagdo, enquanto jogadores.

5.2.3. Metodologia

Foi desenvolvido um guido (cf. Apéndice 01) constituido por quinze perguntas abertas para a
realizacdo de duas sessdes de focus group. As perguntas (ou questdes) foram formuladas com
base na revisdo bibliografica.
Participantes e Procedimento

Duas sessdes de focus group foram realizadas de forma online, cada uma contando com a
participacdo de trés convidados formalmente através de mensagens de texto. Inicialmente,
foram convidados dez utilizadores registados na base de dados da PlayStation 4 do pesquisador
para participar, dos quais seis responderam positivamente. A amostra foi assim escolhida de
modo conveniente, entre pessoas com semelhante preferéncia pelo jogo digital FIFA—de acordo
com a realizacdo frequente de desafios online, as eventuais conversas através da plataforma
PlayStation, e a proximidade entre o investigador e os utilizadores deste jogo. Os seis
participantes — todos eles adultos maiores de dezoito anos, com disponibilidade e
consentimento informado para participar no estudo — foram divididos em dois grupos de trés.
As principais razbes para a divisdo das sessoes em dois grupos de trés, sdo expressas pela

intencdo de mediar um menor grupo possivel de pessoas, visando: permitir uma discussdo mais
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profunda e detalhada sobre o topico em questdo, possibilitando a obtengao de insights mais
ricos e variados; assentir a participacdo ativa de todos os envolvidos, permitindo que suas vozes
sejam ouvidas de forma mais equitativa; criar um ambiente propicio para a livre opinido e maior
intimidade entre os participantes voluntarios; possibilitar uma analise mais assertiva dos
discursos dos participantes (Acocella, 2012; Mansell et al., 2004). As sessGes ocorreram a 12 de
abril de 2020 (as 10:00 AM, hora de Sao Paulo, Brasil) e 15 (07:00 AM, hora de Sdo Paulo, Brasil),
sendo gravadas e moderadas pelo investigador (localizado em Lisboa, Portugal). A média de
idades dos participantes, todos do sexo masculino, era de 38 anos — entre os 30 e os 48 anos de
idade.

A amostra deste estudo é constituida por adultos de nacionalidade portuguesa e brasileira.
Aos participantes foi remetido, via correio eletrénico, um hiperlink para uso da aplicagdo Zoom,
com um periodo de antecedéncia de cinco dias, a fim de possibilitar a realizacdo da reunido
virtual entre os participantes voluntarios, que também sdo jogadores do FIFA. As duas sessdes
de focus group foram conduzidas através de um guido especialmente elaborado — cf. Apéndice
01- de acordo com os levantamentos provenientes da revisdao de literatura. Os dados
provenientes das sessOes gravadas foram transcritos e devidamente tratados para posterior
analise de conteudo.

Tratamento de dados

Os dados recolhidos a partir dos discursos dos participantes foram tratados através do
software livre Iramuteq, nomeadamente recorrendo a técnicas como a Classificacao Hierarquica
Descendente (CHD), ou seja, uma técnica de andlise textual que é utilizada para identificar e
agrupar automaticamente termos ou palavras semelhantes com base em sua frequéncia e
coocorréncia nos textos analisados. Essa técnica é comumente usada para explorar a estrutura
e os padrdes de associacdo entre os termos em um conjunto de documentos. No Iramuteq, de
um modo sintético, a CHD inicialmente cria uma matriz de termos e documentos, agrupa os
termos semelhantes, constrdi uma hierarquia de grupos, e permite a visualizacdo dos termos e

grupos, bem como a analise destes (Camargo e Justo, 2013) — cf. Seccdo 4.3. Metodologia.
5.2.4. Resultados

O corpus integral foi constituido por quinze (15) textos, classificados em cinquenta (50)
segmentos de texto (ST), com aproveitamentos de quarenta e um (41) ST (82% do corpus

integral). Emergiram 1.724 ocorréncias (ou seja, elementos de texto identificaveis que sdo
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contados e analisados para extrair informacdes e insights a partir de um conjunto de
documentos ou textos), sendo 543 palavras, das quais 315 sdo palavras que ocorrem apenas
uma vez (em outras palavras, 58% das formas e 18% das ocorréncias) — cf. Seccdo 4.3.
Metodologia.

A CHD (Classificacdo Hierarquica Descendente) destacou sete Classes distribuidas em duas

ramificacdes (A e B) do corpus total analisado — Figura 35.
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Figura 35: Classes de palavras das sessdes de focus group

O subcorpus A apresenta trés subdivisGes, sendo: a) a subdivisdo 1 que é composta pela
Classe 4 (Percecdo do jogo digital FIFA), cujos ST sugerem uma relagcdo entre o pensamento a
respeito do jogo com as varidveis satisfacdo perante a vida e também com outros jogos digitais
utilizados, e; pela Classe 6 (Percecdo de satisfacdo perante a vida em relacdo aos jogos digitais),
cujos ST sugerem uma relacdo da satisfacdo perante a vida com a comunicagdo, com o
pensamento a respeito do jogo e com a proximidade com as pessoas. b) a subdivisdo 2 que
integra a Classe 5 (Representacdo dos jogos digitais), cujos ST sugerem uma relagcdo entre a

representacdo dos jogos digitais com fatores positivos - nomeadamente contribuicGes positivas
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- e com a socializacdo, e; a Classe 1 (SituacGes de jogo), em cujos ST surgem palavras remetem
ao lugar do jogo e como o jogo é utilizado. c) a subdivisdao 3 destaca-se a Classe 7 (Contribuicao
do FIFA para a satisfacdo perante a vida), cujos ST salientam aspetos da socializacdo e da
comunicagao.

O subcorpus B é composto pela Classe 2 (RazGes para usar jogos digitais), indiciando uma
relagdo entre as razdes para usar jogos digitais com a eventual comunicagdo, e a Classe 3
(Aproximacdo de pessoas), remetendo para a relacdo da satisfacdo perante a vida com as razées
para jogar.

Os resultados obtidos a partir da Analise de Conteudo (CHD) sdo interpretados de acordo
com categorias especificas. No entanto, as palavras que se mostraram relevantes para o estudo,
com um nivel de significancia estatistica com p-valor < 0,005, foram submetidas a uma analise
mais detalhada e consideradas na interpretacdo dos significados emergentes do discurso
coletivo, ou seja, das contribuicées dos participantes voluntdrios.

As palavras que se revelaram estatisticamente significativas para a pesquisa, capazes de
gerar significados a partir das contribui¢des dos participantes, foram selecionadas com base na
frequéncia com que apareceram no conjunto de textos analisados. Dado que este estudo
considerou uma amostra de pequenos textos, composta por comentarios e respostas coletadas,
optamos por analisar as palavras que apareceram em dois ou mais desses pequenos textos (ST)
no corpus textual. Estas palavras, relevantes ao estudo, sdo apresentadas em tabelas: por forma
gramatical (Forma), por classificacao (Tipo), pelo numero - frequéncia - de segmentos de texto
gue contém a palavra na Classe (Classe t.s.), pelo nimero - frequéncia - de segmentos de texto
no corpus que contém a palavra pelo menos uma vez (Classe total), pela percentagem de
ocorréncia de segmentos de texto que contém a palavra nesta Classe em relacdo a sua

ocorréncia no corpus (%), pelo qui-quadrado (Chi2) e pelo nivel de significancia (p - value).
Classe 4 - Percegao do jogo digital FIFA

Explica 21.95% (f = 9 ST) do corpus total analisado, com a palavra “pensamento_fifa”, que
aparece em cinco dos 6 ST (83,33%), com o Chi2 = 15,46 e p-value < 0,0001. As palavras que
produzem significados para esta Classe sao apresentadas na Tabela 30.

Tabela 30: Classe 4 — percegao sobre o FIFA

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
Dinheiro Subst. 4 4 100 15,76 < 0,0001
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Ultimate Ndo Id.* 4 4 100 15,76 <0,0001

Team Nao Id. 4 4 100 15,76 < 0,0001

FIFA Nao Id. 8 10 80 26,00 <0,0001
PES Nao Id. 3 4 75 7,28 0,0037
Preferir Verbo 3 4 75 7,28 0,0039
Jogo Subst. 8 19 42 8,39 0,0039

*Tipo nao identificado
Releva-se o pensamento de que os desenvolvedores do jogo FIFA se preocupam mais com o
lucro do que com a real competitividade no modo Ultimate Team, e tal percecdo tende a
conduzir as pessoas ao uso de outros jogos digitais (e.g. Pro Evolution Soccer - PES), ou a utilizar
o FIFA como uma diversao entre amigos e parentes.
“Jogo desde 2012. E um bom jogo, porém n3o tem atendido as minhas

expectativas, que se estruturam no mérito, no conhecimento e na habilidade
necessdria para vencer adversarios online. A EA Sport é uma empresa que ndo se preocupa com

o

esses principios, pois adota uma estratégia baseada no pay to
win”, ou seja, se o jogador investe dinheiro... certamente obterd sucesso. Muito
pouco mudou a partir do FIFA 17, em relacdo a jogabilidade online”
(H, 36 anos).

A percecdao também incluiu a possibilidade de relacionamento e construcdo de novas

amizades, no modo online ou offline, principalmente nas primeiras edigoes desse jogo.

“O jogo me mantém conectado com o meu irmdo, um adversdrio a ser superado,
principalmente no FIFA. Esse jogo também me proporcionou fazer amizades com pessoas de
varias nacionalidades” (H, 36 anos).

Classe 6 — Percecdo de satisfacdo perante a vida em relagdo aos jogos digitais
Explica 12,20% (f =5 ST) do corpus total, e integra a palavra “satisfagdo_perante_vida”, que
aparece em dois ST (66,67%) de um total de trés e possui Chi2 = 8,97 e p - value = 0,0027. Os

termos que atribuem sentido a esta categoria estdo listados na Tabela 31.

Tabela 31: Classe 6 — satisfacdo perante a vida ao jogar

Forma Tipo Class. t.s.  Class. total % Chi2 p-value
Familia Subst. 2 3 66,67 8,97 0,0027
Vencer Verbo 2 3 66,67 8,97 0,0027
Bom Adj. 3 6 60,00 9,38 0,0021
Bem Adv. 3 5 50,00 12,15 0,0027
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Para além da associagdo aos jogos, p.e. como diversao, a satisfagao perante a vida, associa-
se também com a seguranga e sobrevivéncia, a saude e o bem-estar préprio e dos familiares.

Sobre a satisfacdo perante a vida, um dos participantes responde...

“Ter um lugar para morar, um trabalho para garantir o sustento, vencer na vida, conviver com
as pessoas que gosto, como meus amigos e minha familia” (H, 31 anos).

Classe 5 — Representacdo dos jogos digitais

Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total e integra a palavra “representacdo”, que
aparece em trés ST (75.00%) de um total de quatro, possuindo Chi2 = 16,33 e p — value <0,0001.
Os termos que conferem significado a esta categoria foram incluidos na Tabela 32.

Tabela 32: Classe 5 — representacao dos jogos digitais

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value

Hora Subst. 3 4 75,00 16,33 < 0,0001
Realiade Subst. 2 3 66,67 8,97 0,0027
Lazer Subst. 2 3 66,67 8,97 0,0027
Fugir Verbo 2 3 66,67 8,97 0,0027
Vida Subst. 3 5 60,00 12,15 0,0005
Possibilidade Subst. 4 8 50,00 13,27 0,0027
Offline N3o Id. 2 4 50,00 5,92 0,0032
Divertimento Subst. 2 4 50,00 5,92 0,0032

A representacdo dos jogos digitais associa-se a fatores positivos, relacionados com a
contribuicdo e a socializacgdo. Como contribuicdo, os jogos digitais representam uma
possibilidade de divertimento e escapismo da realidade, mas, também, uma oportunidade de
socializacdo com amigos e pessoas mais novas, permitindo vivenciar uma realidade agradavel e

prazerosa (no modo offline).

“Lembro de perder a hora de voltar para casa.. esquecia da vida em meio aquela
farra generalizada” (H, 30 anos).

Classe 1 — SituacOes de jogo
Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total, destacando-se a palavra “lugar”, em dois ST,
representando a sua totalidade (100%) com Chi2 = 15,14 e p — value < 0,0001. As palavras que

produzem significados para esta Classe sdo apresentadas na Tabela 33.
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Tabela 33: Classe 1 — situacdes de jogo

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
Parente Subst. 3 3 100,00 23,31 <0,0001
Casa Subst. 4 6 66,67 19,48 <0,0001
Sozinho Adj. 2 4 50,00 5,92 0,0040
Amigo Subst. 5 13 38,46 12,26 0,0005
jogo Subst. 5 19 26,32 5,92 0,0032

As situagdes de uso dos jogos digitais sdao representadas pela disputa online (sozinho), pela

disputa com amigos e parentes, em casa (de amigos, inclusive).

Classe 7 — Contribuicdo do FIFA para a satisfacdo perante a vida

Compreende 17.07% (f = 7 ST) do corpus total analisado, incluindo a palavra
“fifa_satisfacdo_vida”, em quatro ST (80.00%), entre cinco, com Chi2 = 15.93 e p — value <
0,0001. Os termos que atribuem significados a esta Classe sao apresentados na Tabela 34.

Tabela 34: Classe 7 — contribuicdo do FIFA para a satisfacdo perante a vida

Class. Class.

Forma Tipo L. total % Chi2 p-value
Atualmente Adv. 3 3 100,00 15,72 < 0,0001

Passado Adj. 4 5 80,00 15,93 < 0,0001

Divertir Verbo pA 3 66,67 5,62 0,0001

O jogo digital FIFA proporcionou momentos de alegria e confraternizacdo entre amigos no
passado. Atualmente, dadas as obriga¢des da vida adulta, o jogo é uma oportunidade para os

fins de semana, que, partilhado com amigos, propicia reviver o passado, com nostalgia.

“E bom estar com os amigos, lembrar de acontecimentos passados, reviver
nostalgicamente as lembrangas..., mas atualmente, troquei o PS4 pelo Nintendo
Switch para poder jogar com a minha esposa” (H, 30 anos).

Classe 2 — RazOes para usar jogos digitais
Compreende 12.20% (f =5 ST) do corpus total, e integra a palavra “raz0es_para_jogar”, que
aparece em dois ST (66.67%) de um total de trés, com Chi2 = 8.97 e p — value = 0,00274. As

palavras que produzem significados para esta Classe sdo apresentadas na Tabela 35.
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Tabela 35: Classe 2 — raz0es para usar jogos digitais

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value

Diversao Subst. 3 4 75,00 16,33 < 0,0001

Relacionamento Subst. 3 4 75,00 16,33 < 0,0001
Grupo Subst. 2 3 66,67 8,97 0,0027
Contribuir Verbo 2 3 66,67 8,97 0,0027
Possibilidade Subst. 4 8 50,00 13,27 0,0002
Representar Verbo 2 5 40,00 4,11 0,0030
Filho Subst. 3 8 37,50 5,94 0,0034

As razdes que levam ao uso dos jogos digitais sao expressas pela possibilidade de interagao,
relacionamento e diversdo, principalmente com amigos e parentes proximos. Também como
uma possibilidade para representar uma personagem diferente do que realmente somos no dia-
a-dia.

“Ndo é possivel conversar muito tempo com uma crianca de nove anos ao celular,

mas através do jogo é possivel ficar horas! O jogo digital online permite esse tipo
de aproximacdo e interacdo entre pais e filhos!” (H, 44 anos).

Classe 3 — Aproximagao de pessoas

Compreende 12.20% (f = 5 ST) do corpus total analisado e integra a palavra “proximidade”,
que aparece em trés ST (75.00%), entre quatro, com Chi2 = 16.33 e p — value < 0,0001. Os termos
gue conferem significado a esta categoria foram incluidos na Tabela 36.

Tabela 36: Classe 3 — aproximagao de pessoas

Forma Tipo Class. t.s. Class. total % Chi2 p-value
Regido Subst. 4 4 100,00 31,91 <0,0001
Distante Adj. 4 4 100,00 31,91 <0,0001
Relacionar Verbo 3 4 75,00 16,33 < 0,0001
Interagir Verbo 2 3 66,67 8,97 0,0027

A proximidade é expressa pela capacidade de conexao com pessoas distantes e diversas, tal
como deficientes auditivos ou de regides distantes. Em relacdo a pessoas deficientes, foi possivel

verificar o caracter inclusivo desses tipos de jogos, conforme relatou um dos participantes...

“Posso interagir com todo o tipo de pessoa...inclusive pessoas com deficiéncia
auditiva, de regiGes distantes, de outros paises...” (H, 48 anos).
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Sintese dos Resultados

Os resultados obtidos permitem-nos deduzir que o uso de jogos digitais, por pessoas adultas,
contribui para a percecdo de satisfacdo perante a vida, associada a uma socializacdo percebida
— 0s jogos digitais sdo até usados como ferramenta de comunicagdo com amigos e familiares.
Estes, a imagem dos jogos ndo digitais, ou tradicionais (e.g. jogos tabuleiro e baralho), suscitam
percecdes de prazer, de diversao e de bem-estar.

Uma das razdes para o uso de jogos digitais esta diretamente associada com a possibilidade
de estabelecer uma comunicacdo (virtual), sugerindo que a satisfacdo perante a vida pressupée
a possibilidade de aproximacao a outras pessoas. Este sentido de aproximagao pode ainda ser
entendido como ‘possibilidade de inclusdo social’, uma vez que portares de necessidades
especiais (deficientes auditivos, por exemplo) poderiam interagir, em igualdade, numa
comunidade de jogadores. Os jogos digitais representam uma oportunidade de escapismo da
realidade e uma oportunidade de diversdao, porém também podem contribuir para o
afastamento de pessoas amadas, quando utilizados por horas excessivas.

A maioria dos participantes manifestou preferéncia por jogar offline com amigos e
familiares, optando pelo modo online apenas quando essa preferéncia ndo podia ser satisfeita.
Além dos jogos digitais, os participantes revelaram também apreciar jogos de tabuleiro e de
cartas. O jogo FIFA Ultimate Team, ainda que muito utilizado no passado —nas edi¢des anteriores
— principalmente no modo offline, de maneira presencial e com amigos, tem vindo a suscitar
uma diminuicdo de interesse, devido a possiveis manipulacdes da programacao desse jogo
(segundo a opinido dos participantes).

Para além dos jogos digitais, a percecdo de satisfacdo perante a vida foi associada a
necessidade de seguranca (e.g. emprego e moradia), a saude e ao bem-estar de amigos e

familiares.
5.2.5. Discussdo dos resultados

A possibilidade de socializagdo, associada ao uso de um jogo digital, corrobora os resultados de
Williams, Yee e Caplan (2008), e Yee (2006). A sensac¢do de bem-estar, ao jogar, tem uma relacao
estreita com a possibilidade de interacdo social, em um ambiente (real ou virtual) que
proporciona divertimento entre duas ou mais pessoas, o que concorda com o estudo de Allaire
et al.,, (2013). Foi possivel também verificar que o uso de jogos digitais pode contribuir para a

percecdo social através de interesses comuns (Rodrigues, 1996; Abrantes, 2011), e a satisfacdo
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perante a vida. A percecdo de satisfacdo perante a vida corrobora os resultados de Ortiz-Ospina
e Roser (2020), pois, independentemente da idade ou do nivel de escolaridade, todos os
participantes manifestaram preocupacdao com o bem-estar de seus familiares — considerando
aspetos ligados a saude e a situacao financeira —, reconhecendo o uso dos jogos digitais um
complemento. Destacou-se ainda a utilizacdo dos jogos digitais como uma ferramenta para
aproximar pais e filhos, conforme declarou um dos participantes que mora sozinho e costuma
utilizar os jogos digitais para se relacionar com o filho que mora em outra residéncia.

Como contribuicdo inovadora em relacdo aos estudos precedentes, este estudo sugere uma
correlagdo substancial entre a perce¢do de socializagdo e a avaliagao subjetiva da satisfacdo
perante a vida. Apesar da limitacdo quanto ao numero de participantes, os objetivos propostos
foram alcancados. Os resultados indicam uma forte ligacao entre a utilizacdo de jogos digitais e
a satisfacdo perante a vida, associada a percecdo de bem-estar, relacdes interpessoais e
proximidade com os outros. A expressao social em torno do FIFA, evidenciada por um discurso
coletivo comum, sugere que jogar este jogo simboliza a oportunidade de imersdo em prazer e
alegria pela socializagdo com amigos, resultando na percegao de satisfacdao perante a vida. Em
resumo, constatou-se que a percecdo de satisfacdo perante a vida, através da utilizacdo de jogos
digitais (nomeadamente o FIFA neste caso), traduz-se em sentimentos associados ao bem-estar,
alegria e prazer, originados pelas interagdes sociais.

InvestigacOes futuras podem focar-se em identificar os fatores que influenciam a percecao
de satisfacdo perante a vida no contexto do uso de jogos digitais, bem como associa-los a
manifestacdes relacionadas ao uso desses jogos, como o stress percecionado. Sobre isto, um dos
participantes mencionou sobre a sua percecdo comportamental ao jogar, nomeadamente sobre
as mudancas de humor e a ansiedade experienciada ao jogar o FIFA para competir com outros
jogadores. Este comentario foi interpretado com alguma empatia e identificacdo com tal
percecdo, pelos demais participantes, resultando na cunhagem do termo “stress do jogo”. Este

facto inspirou a formulacdo do Objetivo 8 desta tese de doutoramento.
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5.3. Estudo 3 e Estudo 4 — Exploratdrio — Stress percebido e socializagao percebida
5.3.1. Apresentagao e enquadramento tedrico-pratico

O transtorno do jogo é caracterizado pela falta de controlo sobre o uso de jogos digitais, sendo
evidenciado por um periodo minimo de doze meses, e que resulta em um comportamento
padrdo que prioriza a continuidade do uso em detrimento de outros interesses e atividades
cotidianas, que se relacionam com as questdes pessoais, familiares, sociais, educacionais e
profissionais (Marinaci et al., 2021; WHO, 2020). Nesse sentido, varios autores associam o uso
de jogos digitais por pessoas mais vulnerdveis e suscetiveis a dependéncia desses jogos, com 0s
sentimentos de ansiedade, com a depressdo e com o comportamento antissocial (Colder Carras
et al., 2020; Demetrovics et al., 2012).

A ansiedade e o stress percebidos diante das incertezas decorrentes da pandemia de Covid-
19, contribuiram para o aumento dos casos de depressdo entre as pessoas (Khan et al., 2021;
Pfefferbaum & North, 2020; WHO, 2022b), e, no mesmo periodo, o uso de jogos digitais
contribuiu para minimizar tais efeitos negativos na saude das pessoas, que buscavam
principalmente socializar e se divertir através do uso desses jogos (Marston & Kowert, 2020).
Diante de um paradoxo, ou seja, dos beneficios e dos maleficios do uso dos jogos digitais, a
presente investigacdo (com dois estudos que se complementam) é contextualizada.

O uso de jogos digitais, principalmente online, tem aproximado pessoas de todo o mundo e
por diversos motivos, nomeadamente pelo desejo de conversar, colaborar, exercer o poder ou,
simplesmente, pelo desejo de competir (Williams et al.,, 2008; Yee, 2006). Sugere-se que a
utilizacdo destes jogos durante o periodo de pandemia aumentou consideravelmente e
impactou positivamente a percecdo de bem-estar, nomeadamente em relacdo ao estimulo
cognitivo e a influéncia sociocultural entre os jogadores (Barr & Copeland-Stewart, 2022).

Os jogos digitais competitivos podem ser jogados online, permitindo a interacdo pela
transmissao de dados de voz entre os jogadores (por exemplo, FIFA e CALL of DUTY, em consolas
Xbox Series, consolas PlayStation 5 e em computadores). Quando jogados online, alguns
jogadores, no calor do jogo, ficam superexcitados e sdao rudes ou ofensivos com os seus
oponentes (Griffiths, 2014; Hwang et al., 2016; Kou et al., 2017).

Reiteramos a fundamentacdo para a selecdo do FIFA, baseada na sua ampla aplicacdo em
contextos competitivos. Esta escolha é deliberada, uma vez que a consideramos a opg¢dao mais

segura em termos de exequibilidade dos métodos. Importa salientar que, ao optarmos por
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outros géneros de jogos competitivos, estariamos sujeitos a riscos potenciais, conforme
previamente mencionado no Estudo 2.

Na presente sec¢ao, procederemos a uma sucinta exposicao do enquadramento tedrico,
imprescindivel para apresentar um contexto conceitual que delineia as bases fundamentais
destes estudos, e a critica dos resultados obtidos.

Antecedentes (Jogos Digitais, Stress, Socializagao e COVID-19)

Alguns estudos apontam os maleficios decorrentes do uso de jogos digitais e principalmente
do uso de seus antecessores (os diversos jogos eletrénicos sem recursos digitais), comparando-
0s ao vicio e com as causas de procrastinacao. Esses danos geralmente estdo associados a
emocodes negativas ou sentimentos de ansiedade, comportamento violento e isolamento social,
referindo-se, por exemplo, ao distanciamento ou afastamento de colegas ou mesmo de
familiares com quem os jogadores convivem (Colder Carras et al., 2020; Demetrovics et al.,
2012). O que realmente ndo sabemos diz respeito ao stress percebido face a utilizagdo de jogos
e as consequentes percecoes dos utilizadores, nomeadamente a nivel fisico, comportamental e
social. Em estudos que associam o stress ao uso de jogos digitais, o relaxamento, a diversdao e o
escapismo sdo citados como alternativas positivas para neutralizar o stress vivenciado por
diversos motivos que nao se relacionam a resultados oriundos do uso desses jogos (Reinecke,
2009; Reinecke et al., 2011; Yee, 2006).

O stress pode ser interpretado como uma atitude manifestada em resposta a qualquer
estimulo capaz de provocar algum tipo de tensdao, nomeadamente a nivel fisico, emocional ou
psicolégico — que pode variar de pessoa para pessoa, de acordo com as condi¢cdes ambientais. O
alto nivel de stress pode levar as pessoas a manifestarem comportamentos associados a postura
de luta ou inércia. Algumas caracteristicas manifestadas por pessoas sob influéncia do stress sao
o0 medo, a preocupacdo, a incapacidade de relaxar, o aumento da frequéncia cardiaca, a
dificuldade de concentra¢do e que, em alguns casos, podem favorecer o desenvolvimento ou
agravamento de doencas fisicas ou mentais (WHO, 2021).

O tema stress, como consequéncia do periodo de pandemia do Covid1l9, esteve em
evidéncia e suscitou a atencdo das autoridades de saude publica, devido ao alto grau de stress
vivenciado por pessoas em todo o mundo, o que desencadeou um aumento da prevaléncia de
ansiedade e depressdo na populacdo mundial (WHO, 2022a). Neste mesmo periodo de
pandemia, os jogos digitais foram utilizados para fins de diversdo e socializacdo, contribuindo

positivamente para a sensacdo de bem-estar e para aproximar as pessoas (Collins et al., 2019;
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Collins & Cox, 2014). Devido a existéncia de um paradoxo em relagdo a utilizagdo de jogos digitais
no periodo de pandemia, nomeadamente, perceber se os jogos digitais realmente contribuiram
para o aumento da ansiedade e isolamento social (ou se contribuiram para o contrario), a
presente investigacdo considerou as opinides e as percecdes dos utilizadores (sobre os seus
proprios comportamentos) de um jogo digital competitivo — FIFA.

Como interagao social através do jogo, consideramos as trocas sociais capazes de influenciar
a manifestacdo comportamental, que se justificam pelas afinidades e pela necessidade de
conviver com outras pessoas (Feldman, 1981; Grusec & Hastings, 2014; Lea et al., 1993). Em
relacdo a interagdo social através do uso de jogos online, principalmente os de natureza
competitiva, tem sido evidenciada a manifestacdo de comportamentos disruptivos,
caracterizados pelo uso de vocabuldrio ofensivo, provocacdo e formas agressivas de
comunicacao (Griffiths, 2014; Hwang et al., 2016; Kou et al., 2017) que, de alguma forma, pode
estar relacionado com a destruicdo de objetos (seja o comando do jogo ou outros dispositivos
digitais), com a ansiedade, com o acréscimo de comunicacdo agressiva direcionada as pessoas,
principalmente aos oponentes no jogo (Kessler et al., 2006; McElroy et al., 1998). De um modo
especifico, a socializacdo através de jogos digitais entre pessoas de diferentes geracdes, entre
avos e netos, por exemplo, a competicdo é um atributo de jogo desnecessario, que tem sido
relacionada a colaboragdo entre os jogadores (De la Hera et al., 2017).

Os sentimentos e as emocgdes percebidas associadas ao uso de jogos digitais passam pela
imersao, que é um importante atributo considerado em escalas que buscam mensurar o nivel
de satisfacdo com determinado jogo, envolvendo a compreensado da dindmica e caracteristicas
do jogo (engajamento), a superacao dos obstaculos do jogo (engrossment) e a sensagao de “ja
fazer parte de um jogo” (total imersdo), experienciando-se toda a ansiedade e stress de um jogo
online, contra ou em colabora¢do com outro jogador (Brown & Cairns, 2004; Jennett et al., 2008;
Murray, 2017; Phan et al., 2016).

Os tipos de jogos digitais e outros aspetos relacionados ao uso, como idade e propédsito de
jogo (por exemplo) pode gerar um significado especifico para a socializacdo através dos jogos
digitais. Para a presente investigacdo, nosso ponto de partida para compreender a percecdo de
socializacdo através do jogo FIFA é o ato de jogar contra um adversario humano. Na secdo a
seguir, serdo apresentadas algumas das caracteristicas do jogo digital FIFA. Justificamos o uso
do FIFA pelo facto de ser um jogo digital muito utilizado para fins de competicado, por ser um

jogo classificado entre os jogos capazes de produzir o sentimento de stress nos jogadores e pelo
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facto de ser conveniente a investigacdo, uma vez que o acesso a uma potencial amostra de
pesquisa é facilitado, devido ao investigador ter acesso aos competidores deste jogo através de
suas redes sociais.

O jogo digital FIFA

Para a aquisicdo de recursos de jogo, no FIFA, sdo exigidos valores especificos em moeda,
nomeadamente FIFA Points, que sdo fornecidos em pequenas quantidades pelo préprio jogo,
mas insuficientes para a aquisicdo de avatares especiais (e.g., CR7 ou Messi), sugerindo que o
utilizador compre essas moedas através de transa¢cdes em dinheiro. Este método foi
guestionado por alguns sistemas juridicos sociais e em outubro de 2020 gerou uma multa de
250.000 euros para a EA Sports (detentora dos direitos do FIFA), imposta pelo tribunal holandés,
gue comparou o sistema de packs (compra de recursos do jogo) com os jogos de azar. Tal
interpretacdo também foi confirmada pelos tribunais da Bélgica (Gongalves, 2020).

Um facto que chamou atengao em uma competicao online com o FIFA esteve relacionado
com a imersao no jogo e com o desejo de vencer. Estes fendmenos provocaram acessos de raiva
em um Pro Player espanhol que, perdendo o bom senso e movido por suas emocdes, quebrou o
seu comando sem fio apds perder uma partida online (Fagarassi, 2020). Embora o nivel de
imersao influencie a emogao percebida durante as partidas — principalmente relacionada ao
stress percebido —, alguns utilizadores do FIFA ja mencionam manipulacGes de programacao nas
partidas online e optam por partidas offline. Eles consideram o jogo uma excelente ferramenta
para socializar e se divertir com os amigos, tanto pessoalmente quanto offline. Eles enquadram
o FIFA na estratégia “pay to win”, sem qualquer associacdo com o mérito, habilidade ou
conhecimento (Pinheiro et al., 2020).

O conhecimento, assim como as habilidades em jogos digitais, sdo adquiridos pela interagcao
do utilizador com esses tipos de jogos, possivelmente muito semelhante ao processo de
construcdao do conhecimento proposto por Piaget, que considera que a inteligéncia humana é
dependente do ambiente, pois precisa dele para se desenvolver, e acrescenta que a inteligéncia
também é produto do conhecimento adquirido pela interagdo entre o sujeito — organismo—e o
objeto — ambiente (Ferracioli, 1999) — porque “toda inteligéncia é uma adaptacdo” (Piaget &
Buey, 1983) e a aprendizagem é um fator ndo espontaneo (por exemplo, devido a uma situacdo
externa ao sujeito), limitando-se a um Unico problema e consequéncia do desenvolvimento de

possibilidades para a solucdo desse problema, chegando-se ao conhecimento (So, 1964).
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A adaptagao da inteligéncia e a ndo espontaneidade da aprendizagem foram muito bem
observadas durante o periodo de confinamento e limitagdes sociais experienciadas durante a
pandemia de Covid-19, quando as tecnologias digitais substituiram forcosamente varias
atividades presenciais, nomeadamente ligadas ao processo de ensino e aprendizagem e
relacionado a medicina preventiva (Shenoy et al., 2020; Torous et al., 2020).

O sistema cognitivo humano configura um continuum de esquemas mentais, que podem ser
explicados por quatro fatores (So, 1964): a) Maturacdo — como processo de formacdo e
atualizacdo dos individuos; b) Experiéncia — através do amadurecimento, consiste em interagir
com objetos a partir de conteludos ja assimilados, considerando a analise légica
(experimentagdo); c) Transmissdo social — que através de contatos ambientais, as criangas
podem assimilar novos dados, considerando sua capacidade de processar esses dados; d)
Equilibrio — que através de esquemas mentais, busca-se o equilibrio pela interacdo entre o
sujeito e o estimulo externo, considerando os conhecimentos ja adquiridos e os novos dados
apresentados.

Piaget buscou compreender, epistemologicamente, como o conhecimento é construido,
principalmente nas criangas, seu modelo servindo de inspiragao para o desenvolvimento de
propostas pedagogicas, a saber, diretrizes metodoldgicas para processos de ensino-
aprendizagem (Ferracioli, 1999). Ele sugeriu que o sistema cognitivo das pessoas a partir da
adolescéncia — o que ele chama de Inteligéncia Operativa Formal — ndo é mais dependente de
objetos ou realidades observaveis, entao outras hipoteses, reflexdes e teorias sdo consideradas,
exigindo maior andlise e compreensdo para alcancar resultados relacionados ao conhecimento
(Piaget, 1967).

Em suma, ndo pretendemos medir a inteligéncia dos utilizadores do FIFA, mas apenas
interpretar e dar sentido a fala dos utilizadores/jogadores — como participantes desses estudos
—, a partir da compreensao individual, considerando suas opinides e percecdes sobre o que
pensam, sentem e como percebem seus comportamentos ao jogar este jogo — que também

reflete, de alguma forma, suas considerac¢des ou teorias praticas sobre o mesmo.
5.3.2. Objetivo

Pretendemos aqui verificar o objetivo 8: Verificar a relacdo entre o stress percecionado e a

socializagdo percecionada durante o uso de um jogo digital.
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Utilizamos aqui o jogo o FIFA por ser um jogo com cariz competitivo, capaz de produzir
ansiedade e stress nos jogadores. E também um jogo com muitos adeptos, e com muitas

comunidades (online) de jogadores (a contribuir para o alcance de participantes voluntarios).

5.3.3. Metodologia

Procedimento - Questionario

Foi desenvolvido um questionario com base em estudos anteriores (enquadrados nesta
temadtica) e na revisdo de literatura, com dezoito questdes, nas quais se incluem questdes
abertas (seis itens), com o objetivo de identificar as opinides dos utilizadores do FIFA ao jogar e
sobre o0 jogo em si, e questbes fechadas (oito itens), com o objetivo de avaliar (através de escalas
tipo Likert) as opinides e as perce¢des dos utilizadores do FIFA sobre o uso do jogo,
considerando-se os aspetos relacionados com o stress e com a socializagao, ao jogar. Para além
das questdes mencionadas, o questionario também inclui alguns itens demograficos para
caracterizar os participantes quanto ao sexo, limitagdes fisicas, idade e grau de escolaridade
(Tabela 37) (cf. Questionario utilizado nos Estudos 3 e 4, em Apéndice 2). Foi disponibilizado de
novembro a dezembro de 2021, na plataforma Google Forms e divulgado via Facebook,

especificamente entre as comunidades do FIFA (p.e., FIFA Ultimate team-br, FIFA 21 Portugal,

FIFA trade).
Tabela 37: Escala do questionario - Estudos 3 e 4
Questdo Pergunta Finalidade Fonte/Autor(es)
al Por favor. Marque a caixa que Classificacdo de N/A
corresponde ao seu género participante
Q2 Vocé tem alguma limitacao fisica? CIa55|f.|c.agao de N/A
participante
Q3 Informe sua idade. Classnc'lc.agao de N/A
participante
Q4 Por favor. InforrTme seu nivel de Classif.ic'agéo de N/A
escolaridade. participante
Qual a edicdo do FIFA vocé estd
as usando atualmente e qual edicdo Classificacdo de N/A
foi sua primeira experiéncia com o participante
jogo?
. - Pinheiro, Alt &
Jogue online ou offline. Qual é o Analise de n .e'f° uras
Qb6 N . Oliveira (2020) -
melhor? Porqué? discurso

Estudo 2
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Pinheiro, Alturas &

S ol
108 ' Estudo 2
Durante ou depois de jogar o FIFA. Andlise de Pinheiro, Alturas &
Q8 Vocé ja se sentiu mal? Em caso ) Oliveira (2020) -
. . discurso
afirmativo, descreva-o (por favor). Estudo 2
Em caso de sensa¢do de mal-estar. Kou et al. (2017);
Q9 Essa sensagao ja o levou a quebrar Analise de Colder Carras, et al.
alguma coisa ou objeto? Se sim, discurso (2020); Fagarassi
descreva (por favor). (2020).
Durante ou depois de jogar o FIFA.
Vocé ja pensou em - Kou et al. (2017);
. Analise de
Qio comportamento agressivo (com . Colder Carras, et al.
. . discurso
uma ou mais pessoas)? Se sim, (2020)
guantas vezes e como ocorreu?
Leia com ateng¢do e marque a
e e e pnhers s
P . . Recolha de Oliveira (2020) -
considero um bom jogador, pois o .
. . opinido por  Estudo 2; Ferracioli
Q11 guando o jogo permite, tenho um . .
bom dominio, sei driblar, aplicar meio do uso de (1999); Piaget
, ’ »ap escala Likert  (1983); So (1964),
jogadas de efeito e também tenho )
. L. Piaget (1967).
conhecimento de varios recursos
para buscar a meta."
Depois de jogar varios jogos Pinheiro, Alturas &
. P J. 8 108 N Recolha de Oliveira (2020) -
online, percebi que a programacdo opiniao por Estudo 2; Ferracioli
I S eI S OB mdouiace (1509 P
ver quando vou anharJou erdger escala Likert (1983); So (1964),
9 g perder. Piaget (1967).
Pinheiro, Alturas &
Eu ja estava muito nervoso com Recolha de Oliveira (2020) -
Q13 esse jogo, mas hoje em dia nao opinido por  Estudo 2; Ferracioli
permito mais que ele influencie  meio do uso de (1999); Piaget
minha emocgdes. escala Likert (1983); So (1964),
Piaget (1967).
Recolh Pinheiro, Al
Durante a pandemia de Covid-19, e‘cct ade 'n .e'fo' turas &
Q14 o FIFA me ajudou a socializar opiniao por Oliveira (2020) -
cJ)nIine meio do uso de Estudo 2; Torous,
' escala Likert et al. (2020)
Recolha de Pfefferbaum &
Durante a pandemia de Covid-19 opinido por North (2020);
Q15 P ’ P b Khan, et al. (2021);

o FIFA piorou meu humor.

meio do uso de
escala Likert

Marston & Kowert
(2020).
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Pfefferbaum &
Durante a pandemia de Covid-19, - North (2020);
. . opinido por
Q16 o FIFA criou problemas sociais para . Khan, et al. (2021);
. meio do uso de
mim. escala Likert Marston & Kowert
(2020).
Pfefferbaum &
North (2020);
Khan, et al. (2021);
Marston & Kowert
(2020).

Recolha de

Recolha de

Durante a pandemia de Covid-19, opinido por
é recomenddvel ndo jogar FIFA. meio do uso de

escala Likert

Q17

Caso queira fazer alguma
Q18 consideragao que julgue
importante. Faga-o abaixo.

Andlise de

N/A
discurso /

Todos os participantes foram informados de que sé poderiam participar caso tivessem pelo
menos 18 anos e que: se pretendia investigar as perceg¢des das pessoas sobre o jogo e sobre a
experiéncia de jogar; a sua participacdo era livre, voluntdria e andénima — consentimento
informado; os seus dados seriam utilizados apenas neste estudo; poderiam desistir de participar
em qualquer momento, abandonando o questionario. O questiondrio ndo visou medir quaisquer
comportamentos, mas apenas auscultar as perceg¢des dos utilizadores, ou seja, as suas opinides
sobre o que sentem ou pensam do jogo (cf. Questionario utilizado nos Estudos 3 e 4, no Apéndice
2).

Participantes

A amostra foi constituida por 129 participantes (N = 129), 128 do sexo masculino, com idades

entre 18 e 53 anos (Figura 36) — média de 24 anos. O seu nivel de escolaridade variou entre o

122 ano e o doutoramento.
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Figura 36: Perfil etario dos participantes nos Estudos 3 e 4

Procedimento

Para verificar a relacdo entre o stress percecionado e a socializacdo percecionada durante o
uso de um jogo digital (objetivo 8 desta tese de doutoramento) formulamos, inicialmente, seis
perguntas de resposta aberta (o que constitui o estudo 3 — qualitativo). No estudo 3 as seis
questdes (Q5 a Q10) foram aplicadas para determinar as percecdes de ansiedade e stress dos
utilizadores do jogo FIFA — enquanto jogam e sobre o jogo em si. A questdo 5 (Q5) foi aplicada
com o intuito de gerar trés ou mais grupos de participantes, para posterior comparagao, com
base nas varias edicdes do FIFA utilizadas pelos jogadores; A Q6 teve como objetivo gerar dois
textos sobre a opinido dos jogadores, uma sobre o jogo no modo online e outra sobre o jogo no
modo offline; De Q7 a Q10 buscamos a opinido dos jogadores sobre o jogo em si, no que diz
respeito a ansiedade e ao stress, ao usar o FIFA. Os dados obtidos das respostas abertas (Q7 a
Q10) foram analisados através do uso do Iramuteq 0.7 alpha 2 software, de andlise textual. As
guestoes fechadas (Q11 a Q18) foram desenvolvidas: para averiguar (através de escalas likert) a
compreensdo do utilizador do FIFA sobre o jogo em si (Q11 e Q12); para averiguar o quanto o
FIFA influencia a emocdo dos participantes (Q13, Q15 e Q17); e para verificar o quanto o FIFA
influencia a socializacdo dos participantes. As oito questdes com respostas em escala likert
constituem o estudo 4 (quantitativo) e complementam os dados obtidos no estudo 3.
Justificamos a apresentacao do estudo 3 e do estudo 4 em conjunto pelo facto: de eles utilizarem

uma mesma amostra de pesquisa, e; de eles se complementarem, especialmente em relagao
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aos aspetos da ansiedade e do stress percecionados ao jogar. Os dados quantitativos foram

analisados através do software estatistico IBM SPSS v. 28.

5.3.4. Resultados

Resultados do Estudo 3

Os dados qualitativos (ou textuais) obtidos para o estudo 3, a partir das respostas as questdes
Q6 a Q10 no questionario, foram analisados pelo contetdo ou andlise textual, resultando em
seis corpus de textos. Essa anadlise foi realizada considerando os dados (palavras ou frases
simples, como conjuntos de palavras) como segmentos de texto (ST), ou fragmentos de texto do
corpus completo — que contém as palavras sistematicamente selecionadas e analisadas pelo
software Iramuteq. Assim, as palavras originais, em portugués, foram selecionadas — de acordo
com suas frequéncias no corpus do texto (quanto mais citadas mais relevantes sdo) — e

analisadas pelo Iramuteq — apresentadas por Classe, na Figura 37.

1
class 1 class 6 class 5 class 4 class 7 class 1 class 2
B .
programa gastar divertido maior raiva controlo
falha dinheiro stressante permitir transtorno quebrar
manipular ajuda gosto emocionar emocionar ja
jogo manipulagdao amigo mais dor ndo
quando jogo jogar competitivo cabeca objeto
URISOUINGTOr il competitivo  dificuldade nervosismo pareds
programacdo  muito interagdo stress
- Jogar muito
3:;‘°Ca° disputar vontade
—— jogador devido

Figura 37: Classes de palavras

Os ST foram analisados pela Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD) — com base em
vocabularios e separados de acordo com a frequéncia em formas reduzidas (ou seja, todas as
palavras semelhantes ou com o mesmo significado semantico, ou que aparecem tanto no

singular quanto no plural, foram reduzidas a palavras simples). Essa andlise foi realizada
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cruzando (em matrizes) os ST e palavras com base na distribuicdo Qui-quadrado (x?), organizada
por Classes em um dendrograma ilustrativo de CHD para contextualizacdo e interpretacao de
cada Classe (Camargo & Justo, 2013). Para cada Classe de significados, apresentamos o contetdo
em tabelas, para considerar: a identificacdo da palavra (forma), a Classe gramatical em que a
palavra foi identificada no dicionario de formas do software (tipo), o nimero de ST que contém
a palavra na Classe (Eff. s.t.), o nimero de ST no corpus que contém, pelo menos uma vez, a
palavra citada (Eff. Total), a percentagem (%), o qui-quadrado (x?) e o nivel de significincia da
associacao da palavra com a Classe (o).

O corpus completo foi composto por seis textos — originados das respostas abertas —,
separados em quarenta e nove (49) segmentos de texto (ST), com utilizacdo de quarenta e trés
(43) ST (87,76%). Nesse contexto, emergiram 1635 ocorréncias, contendo 266 palavras
diferentes, entre as quais 133 sdo palavras que ocorrem apenas uma vez (50% das formas ou
palavras diferentes - 8,13% das ocorréncias totais). O dendrograma (classificacdo pelo método
de Reinert) ilustra a distribuicdo das formas (ver Figura 38) e revela sete Classes originadas de
dois ramos (A e B) do corpus total analisado. O subcorpus A é composto pela Classe 2 (Percecao
de ser capaz de quebrar algo) e 3 (Percecdo de raiva/furia). Grupos do Ramo A, envolvendo as

Classes 2 e 3, agrupam significados sobre as perce¢des manifestadas ao usar o FIFA.

11.6%

A Class 2
Class 3 13.9%
et 11.6%
Class 7
8 cl 9
Sub1 r— ass 4 16.3%

Class 5 13.9%
B2 !

— Class 6 16.3%

Sub2 ™ (jass1 16.3%

Figura 38: Distribuicao das palavras do corpus analisado

Classe 2: Percecao de ser capaz de quebrar algo

Esta Classe contém palavras que representam percecdes de comportamento impulsivo

(Tabela 38) e compreende 11,63% (f = 5 ST) do corpus total analisado. Inclui percec¢des
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relacionados com os impulsos emocionais dos participantes, estimulados por situacdes do jogo:
alguns relataram que poderiam quebrar objetos (por exemplo, a TV ou os controles do jogo).
“Ja quebrei um controle de PlayStation e quebrei meu celular.” (H., 28 anos)

“Ja quebrei o controle da TV”. (H., 32 anos)

Tabela 38: Palavras mais frequentes na Classe 2 — percecdo de ser capaz de quebrar algo

Forma Tipo Eff. st  Eff. Total % x2 o
controle substantivo 5 6 83,33 34,89 <0,0001
quebrar verbo 5 7 71,43 29,10 <0,0001

ja advérbio 5 10 50,00 18,67 <0,0001
Quebrar algo nenhum 5 5 100,00 43,00 <0,0001

Classe 3: Percecao de raiva/furia

Essa Classe incorpora palavras que complementam a Classe 2 e pressupde a comunicac¢ado
com as pessoas (Tabela 39), correspondendo a 13,95% (f = 6 ST) do total do corpus analisado.
Os participantes relataram uma percecdo de agressividade dirigida aos familiares, parceiros, ou

adversarios, referindo-se a insultos, discussdes e golpes no chao, paredes e objetos. Exemplos:

“Minha esposa ja disse que ndo queria esse tipo de marido agressivo.” (H., 36 anos)
“Eu jogava objetos no chao!” (H., 32 anos)
“Uma vez dei uns socos na parede e me machuquei.” (H., 26 anos)

“Ja enlouqueci e fui grosseira com a minha mae e adversarios.” (M., 22 anos)

Tabela 39: Palavras mais frequentes na Classe 3 — ataque de raiva/furia

Forma Tipo Eff. st  Eff. Total % X2 o
praguejar verbo 5 5 100,00 34,89 <0,0001
agressivo adjetivo 4 4 100,00 27,20 <0,0001

cOnjuge substantivo 4 4 100,00 27,20 <0,0001
SOCo substantivo 3 3 100,00 19,89 <0,0001
familiar adjetivo 3 3 100,00 19,89 <0,0001
discutir verbo 3 3 100,00 19,89 <0,0001
chdo substantivo 3 3 100,00 19,89 <0,0001
ja advérbio 5 10 50,00 14,10 0,0002

parede substantivo 3 4 75,00 13,69 0,0002
adversario adjetivo 3 5 60,00 9,99 0,0016

objeto substantivo 2 3 66,67 7,46 0,0063

Ataque de raiva nenhum 6 6 100,00 43,00 <0,0001
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O subcorpus B possui dois ramos (B1 e B2): o B1 apresenta relatos de sentimentos
percebidos ao jogar FIFA, representados pela Classe 7 (Sentimentos vivenciados); o B2 tem duas
subdivisdes (Sub 1 e 2) — a subdivisdo 1 é composta pelas Classes 4 (Intencdo de jogar online) e
5 (Intengdo de jogar offline) e subdivisdo 2 pelas Classes 6 (SituagGes incOmodas ao jogar) e 1

(acessibilidade e jogabilidade). Ambas as subdivisdes (1 e 2) incluem as opinides dos jogadores.

Classe 7: Sentimentos vivenciados

Essa Classe contém grupos de palavras que representam perce¢des sobre emocdes e
sentimentos desagradaveis vivenciados durante o jogo (Tabela 40), com 11,63% (f = 5 ST) do
corpus total analisado. Salienta-se a raiva, dores de cabeca, dor e desordem. Em geral, os

sentimentos sdo descritos pela perce¢ao de ansiedade e stress. Alguns exemplos:

“Sinto 6dio, muita raiva e depois dor de cabeca.” (H., 21 anos)
“Sinto stress e mau humor, as vezes tristeza.” (H., 27 anos)
“Ja tive um disturbio emocional . . . meu corpo estava tremendo. (H., 45 anos)

“Ja senti ansiedade e dor na barriga.” (H., 38 anos)

Tabela 40: Palavras mais frequentes na Classe 7 — sentimentos vivenciados

Forma Tipo Eff. st Eff. Total % X2 o
raiva substantivo 4 4 100,00 35,52 <0,0001
transtorno substantivo 4 4 100,00 35,52 <0,0001
emocional adjetivo 4 4 100,00 35,52 <0,0001
dor substantivo 4 4 100,00 35,52 <0,0001
cabeca substantivo 4 4 100,00 35,52 <0,0001
sinto verbo 4 5 80,00 25,74 <0,0001
nervosismo substantivo 3 3 100,00 24,51 <0,0001
stress substantivo 3 3 100,00 24,51 <0,0001
sensagao substantivo 3 4 75,00 17,24 <0,0001
Sentimentos ruins nenhum 5 5 100,00 43,00 <0,0001

Classe 4: Intengdo de jogar online

Esta Classe contém palavras que justificam o uso do jogo no modo online (Tabela 41) e
compreende 16,28% (f = 7 ST) do corpus total. Inclui a percecdo de que ele permite maior

competitividade e desafio, maior interacao competitiva, maior emocao e é mais dificil de jogar.
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“Grandes sentimentos de dificuldade e emocdo.” (H., 23 anos)

“Permite jogar com mais interatividade e competitividade.” (H., 24 anos)

Tabela 41: Palavras mais frequentes na Classe 4 — intencao de jogar online

Forma Tipo Eff. st  Eff. Total % x2 o
maior adjetivo 5 6 83,33 23,00 <0,0001
permite verbo 4 4 100,00 22,68 <0,0001
excitante adjetivo 4 4 100,00 22,68 <0,0001
mais advérbio 7 12 58,33 21,60 <0,0001
competitivo adjetivo 5 7 71,43 18,66 <0,0001
dificuldade substantivo 4 5 80,00 16,86 <0,0001
Interagao substantivo 3 3 100,00 16,59 <0,0001
desafio substantivo 3 3 100,00 16,59 <0,0001
competitividade substantivo 3 5 60,00 7,94 0,0048
jogar verbo 6 17 35,29 7,46 0,0063
Significado online nenhum 7 11 63,64 24,32 <0,0001

Classe 5: Intengao de jogar offline

Esta Classe inclui palavras que justificam o uso do jogo no modo offline em comparacdo com
o modo online (Tabela 42) e corresponde a 13,95% (f = 6 ST) do total do corpus analisado. Inclui
as opinides de que os jogos offline sdo mais divertidos e melhores para jogar com os amigos,

enguanto o modo online é interpretado como stressante.

“Gosto de jogar pessoalmente com os amigos. . . é divertido!" (H., 26 anos)

“E menos stressante e mais engracado quando os jogadores estdo no mesmo lugar.” (H.,
22 anos)

Tabela 42: Palavras mais frequentes na Classe 5 — intencdo de jogar offline

Forma Tipo Eff. st Eff. Total % x2 o
engracado adjetivo 5 5 100,00 34,89 <0,0001
stressante adjetivo 3 3 100,00 19,89 <0,0001

gosto substantivo 3 4 75,00 13,69 0,0002

amigo substantivo 3 4 75,00 13,69 0,0002

jogar verbo 6 17 35,29 10,66 0,0011

mais adjetivo 5 12 41,67 10,65 0,0011
jogador substantivo 2 4 50,00 4,77 0,0289
Significado de offline nenhum 2 2 100,00 12,93 0,0003
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Classe 6 - SituagGes incdmodas ao jogar

Agrega palavras que representam as opinides dos participantes sobre o jogo em si (Tabela
43) e refere-se a 16,28% (f = 7 ST) do total do corpus analisado. As opiniGes centram-se nos
motivos que geram insatisfacdo ao jogar contra um adversdrio — expressas pela falha da
programacao do jogo e pela manipulacdo, mais conhecida como handicap, e pela influéncia

positiva do programa do jogo ao ajudar os utilizadores que investem dinheiro para jogar.

“E ridiculo gastar dinheiro para melhorar, e o jogo a ajudar o adversario.” (H., 19 anos)

“E péssimo quando o jogo falha ou manipula partidas.” (H., 20 anos)

Tabela 43: Palavras mais frequentes na Classe 6 — situa¢Ges incomodas ao jogar

Forma Tipo Eff. st Eff. Total % X2 o
gastar verbo 7 7 100,00 43,00 <0,0001
dinheiro substantivo 7 7 100,00 43,00 <0,0001
ajuda substantivo 5 5 100,00 29,10 <0,0001
manipula¢ao substantivo 7 14 50,00 17,32 <0,0001
jogo substantivo 7 16 43,75 14,11 0,0008
falha substantivo 6 13 46,15 12,20 0,0005
Situacdes incémodas nenhuma 7 14 50,00 17,32 <0,0001

Classe 1 — Acessibilidade e jogabilidade (Handicap)

Esta Classe reune palavras que expressam as percecoes sobre a programacao do jogo e
corrobora a Classe 6 (Tabela 44). Compreende 16,28% (f = 7 TS) do total do corpus analisado.
Fica evidenciada a dindmica do jogo online, cuja programacao é vista como tendenciosa e

manipuladora, prejudicando alguns jogadores por falhas e erros, e beneficiando outros.

Tabela 44: Palavras mais frequentes na Classe 1 — acessibilidade e jogabilidade (Handicap)

Forma Tipo Eff. st Eff. Total % X2 o
programacao substantivo 7 11 63,64 24,32 <0,0001
falha substantivo 7 13 53,85 19,29 <0,0001
manipulagao substantivo 7 14 50,00 17,32 <0,0001
jogo substantivo 7 16 43,75 14,11 0,0002
Situacdes de handicap nenhuma 7 14 50,00 17,32 <0,0001

“A manipulacdo da programacao de jogos.” (H., 19 anos)
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“Falha na Internet ou no jogo.” (H., 22 anos)

Resultados do Estudo 4
Os dados para este estudo foram obtidos a partir das respostas dadas as perguntas fechadas
de cinco pontos (Q11 a Q17 no questiondrio), usadas para criar as variaveis consideradas nas

anadlises estatisticas (Tabela 45), realizadas com o IBM SPSS Statistics 28.

Tabela 45: Categorias de varidveis de acordo com as questdes Q11 a Q17

Varidveis Categorias
Vo1 Autocritica em relacdo ao jogo e aos recursos disponiveis
V02 Programacao do jogo incluindo handicap e manipulacées

Ja figuei muito nervoso com este jogo, mas atualmente ja ndo

V03 . . ) ; ~
permito que influencie as minhas emocdes
Vo4 Em meio a pandemia de Covid-19, o FIFA me ajudou a socializar
online
V05 Em meio a pandemia de Covid-19, o FIFA piorou meu humor
VO6 Em meio a pandemia de Covid-19, 9 FIFA criou problemas sociais
para mim
Vo7 Em meio a pandemia de Covid-19, é recomendado nao jogar FIFA

A maioria dos participantes (N =91, 70% da amostra total) tem conhecimento adequado de
suas habilidades e conhecimentos. Consideram-se bons jogadores principalmente quando a
programacao permite uma boa interacdo — Tabela 46.

Tabela 46: Autocritica em relagdo ao jogo e aos recursos disponiveis

Pontos V01 N %
1 Discordo plenamente 1 0,8
2 Discordo parcialmente 17 13,2
3 N3o concordo nem discordo 20 15,5
4 Concordo 60 46,5
5 concordo plenamente 31 24,0

A maioria (N = 104, 80% da amostra total) concordou quanto a influéncia do jogo nas
partidas disputadas na modalidade online — Tabela 47.

Para compreender a autocritica em relacdo ao jogo e aos recursos disponiveis (V01) e as
percecoes sobre a programacao dos jogos, incluindo acessibilidade, jogabilidade e manipulacdes

(V02), a amostra foi dividida em dois grupos: (a) poucas edi¢cdes, compreendendo participantes
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que jogaram de 1 a 4 edi¢Oes (ou versdes) do jogo FIFA; e (b) muitas edicdes, composta por
participantes que experimentaram cinco ou mais edi¢des do jogo FIFA. O teste t de Student foi
entdo utilizado para verificar a diferenca (significativa) entre as médias de opinides e percecdes
de autocritica dos participantes em relagao ao jogo, aos recursos disponiveis e a programagao
do jogo, incluindo acessibilidade, jogabilidade e manipulacdo (Tabela 48).

Tabela 47: Programacdo do jogo incluindo handicap e manipulagbes

Pontos V02 N %
1 Discordo plenamente 7 5,4
2 Discordo parcialmente 5 3,9
3 N3o concordo nem discordo 13 10,1
4 Concordo 45 34,9
5 concordo plenamente 59 45,7

Tabela 48: Comparacgdo entre quem experimentou poucas ou muitas edi¢cdes do FIFA (considerando

V01 e V02)
Uso de edigGes (ou versoes) do FIFA N %
Poucas edi¢des 37 28,7
Muitas edicOes 92 71,3
Uso de edigbes (ou versoes) do FIFA N Média
Vo1 Poucas edicoes 37 3,89
Muitas edicOes 92 3,76
V02 Poucas edicoes 37 4,41
Muitas edicOes 92 4,00
t Sig. (2-tailed)
Vo1 Igualdade de variancias 0,686 0,494
V02 assumidas 1,923 0,057

N3o houve diferenca estatisticamente significativa entre as opinides dos jogadores que
experimentaram apenas algumas edicOes e os participantes que experimentaram muitas
edicdes, embora alguns resultados indiciem uma tendéncia importante. Todos tém algum
conhecimento das suas habilidades e experiéncia ao jogar (t (127) = 0,686; p = 0,494) e que era
possivel perceber quando eles iriam perder ou ganhar uma partida da FIFA, justificando as suas
percecoes com a influéncia da programacao do jogo (t (127) = 1,923; p = 0,057) (Tabela 48).

Para analisar as varidveis 03, 04, 05, 06 e 07, a amostra foi separada em dois grupos, ou seja,

aqueles que ndo tiveram percecdes de raiva/furia ao jogar — ndo — e 0s que percecionaram raiva
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—sim. A anadlise textual (de Q9 e Q10) permitiu essa separagdo, e tal foi utilizada para verificar a
existéncia de diferencgas entre as médias de opinides e percegdes.

Um teste t independente (Tabela 49) ndo evidenciou diferenca significativa entre os
participantes que afirmaram ndo pensar em ataques de raiva (ndo) e aqueles que pensaram
(sim). H4 uma tendéncia para ndo concordar nem discordar sobre ficar estressado e ndo permitir
mais que isso aconteca e influencie suas emogdes: VO3 (t (127) = 1,528; p = 0,129). Ambos os
grupos também tendem a considerar que o jogo digital FIFA contribuiu de alguma forma para a

socializagdo online: V04 (t (127) = 1,274; p = 0,205) (Tabela 49).

Tabela 49: Comparacdo (considerando VO3 e V04) entre os que ndo tiveram percec¢do de ataque de
furia (ndo) e aqueles que tiveram a percecdo de ataque de furia (sim)

Percegles de raiva N Média
nao 62 3,13
Vo3 sim 67 2,79
nao 62 2,69
voa sim 67 2,37
t Sig. (2-tailed)
V03 Igualdade de varidncias 1,528 0,129
V04 assumidas 1,274 0,205

No entanto, o teste t independente (Perce¢des de raiva) (Tabela 50) mostrou que as médias
dos grupos sdo diferentes em relacdo as mudancas de humor ao usar o jogo digital FIFA (durante
a pandemia). O grupo que relatou percecdes de algum tipo de ataque de raiva mostrou uma
tendéncia a expressar uma opinido neutra, enquanto o grupo que ndo relatou tais percegdes
discordou parcialmente: VOS5 (t (127) = -3,670; p < 0,001). Todos afirmaram que o jogo ndo foi
responsavel para quaisquer problemas sociais durante o periodo da pandemia: V06 (t (127) =

-2,260; p = 0,013 (p < 0,050)) (Tabela 50).

Tabela 50: Comparacdo (considerando V05, V06 e VO7) entre os que ndo tiveram percecdo de ataque
de raiva/furia (ndo) e aqueles que tiveram a percec¢do de ataque de faria (sim)

Ataque de raiva N Média
nao 62 2,02
V05 sim 67 2,85
nao 62 1,47
V06 sim 67 1,88

141



nao 62 1,81

Vo7 sim 67 2,58
t Sig. (2-tailed)
V05 leualdade d o -3,670 <0,001
—V06 gualdade e.varlanuas 2,260 0,013
_— assumidas
V07 -3,285 <0,001

A diferenca, em média, entre os dois grupos também foi medida em relagdo a recomendacao
de ndo usar o FIFA durante a pandemia. Porém, ndo expressaram nenhuma objec¢do ao uso deste

jogo no periodo em questao: VO7 (t (127) = -3,285; p < 0,001) (Tabela 49).
5.3.5. Discussao dos resultados
PercegGes (ou opinides) dos utilizadores sobre o jogo

A andlise do texto identificou perce¢bes dos participantes que podem estar relacionadas com a
ansiedade e o stress, tanto durante o jogo quanto em termos do jogo em si. Eles revelaram
percecdes de agressividade que podem ser representadas por quebrar objetos e bater em
moveis e paredes. A percecdo de possiveis comentarios ofensivos dirigidos a outras pessoas (por
exemplo, membros familiares), foi justificada por sentimentos de ansiedade, raiva e stress,
devido as adversidades experienciadas durante o jogo. Este resultado esta de acordo com alguns
resultados de estudos anteriores que consideram reacdes agressivas e sentimentos de
ansiedade associados ao uso de jogos digitais (Demetrovics et al., 2012; Colder Carras et al.,
2020). Também verificamos que certos pensamentos ou sentimentos expressos pelos
participantes podem estar relacionado ndo sé com o stress, ansiedade, ou agressividade com as
pessoas, mas até mesmo com possiveis impulsos para destruir coisas (como o comando sem fio).

A programacao do jogo em si, é de alguma forma entendida como sendo manipulada, para
ajudar os utilizadores que investem dinheiro nisso — os participantes percecionam se tém alguma
chance de vencer uma partida com base na influéncia da programacao do jogo. Além disso, nem
todos os participantes que apresentam autocritica em relacdo ao jogo e aos recursos disponiveis
sdo capazes de interpretar e explicar a programacdo do jogo, corroborando o processo de

construcdo do conhecimento proposto por Piaget (Ferracioli, 1999; Piaget & Buey, 1983).
Como a experiéncia de jogo promove a socializacdo

Os participantes preferem o jogo online se buscam a competicdo e o desafio de jogar contra

outra pessoa, mas preferem o jogo offline ao jogar com amigos e pessoalmente, visando a
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diversdao e minimizar a sensagao de stress, confirmando assim os resultados do estudo 2
(Pinheiro et. al., 2020). OpiniGes sobre jogar FIFA no modo offline foi associado a duas palavras,
“amigo” e “engracado”, sugerindo mais diversao, ou falta de competitividade (ja que as palavras
“competitivo” e “competitividade” ndo aparecem no conjunto das que refletem a percegao dos
jogadores ao jogar FIFA offline). Entdo, o jogar FIFA offline pode ser interpretado como realizar
praticas sociais associadas a atividades ludicas, através de um jogo digital, uma amizade entre
pessoas localizadas em um espaco fisico comum (De la Hera et al., 2017; Abrantes, 2017).

Ndo se verificou haver controlo da influéncia do jogo nas emogdes dos participantes (cf.
Tabela 48), houve uma contribuicao do jogo para a socializagdo durante a pandemia, sugerindo
a importancia das tecnologias digitais durante este periodo (Tourous et al., 2020; Shenoy et al.,
2020). Os utilizadores do FIFA que relataram percecdes de ataques de raiva revelaram indecisao
sobre a influéncia do jogo em seu humor (ou seja, ndo denotaram efeitos adversos do jogo no
seu humor durante a pandemia — cf. Tabela 49). Em geral, o jogo nao foi percecionado como
causa de problemas sociais, e ndo houve objecdo ao uso do FIFA durante a pandemia (cf. Tabela
49).

Em suma, os resultados ndo revelam qualquer influéncia negativa sobre os utilizadores do
FIFA durante a pandemia. Também ndo houve mencado a depressao, ansiedade ou aumento do
stress neste periodo (Who, 2021; Who a, 2022). Também foi constatado que o propésito de uso
do jogo, além da competicdo, é a socializacdo para fins recreativos ao jogar pessoalmente com
amigos (Collins & Cox, 2014; Collins et al., 2019).

Os resultados destacaram as percecdes e as opiniées dos participantes sobre o jogo FIFA
(um jogo com cariz competitivo e capaz de produzir o sentimento de stress), como eles se
sentem durante o jogo e como a experiéncia de jogo promoveu a socializacdo entre si. E, neste
sentido, o Estudo 3 e o Estudo 4 contemplam o objetivo 8 planeado: “Verificar a relagdo entre o
stress percecionado e a socializacdo percecionada durante o uso de um jogo digital.”

Os participantes ndo mencionaram termos técnicos relacionados a programacao de jogos e
expressaram uma compreensao do jogo a partir da construcdao do conhecimento pela interface
com o ambiente do jogo. O facto de os participantes identificarem manipulacdes e interferéncia
no jogo e ndao mais permitir que seu uso influenciasse seu humor revela que as percegdes de
ataques de raiva foram, de alguma forma, consideradas possiveis reacdes ao uso do jogo,
interpretado a partir da interface e levando a criacdo de conhecimento, corroborando assim as

descobertas de Piaget (Ferracionli, 1999; So, 1964; Piaget, 1967). O conhecimento adquirido
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através da interface com o jogo influencia de alguma forma no controle da ansiedade e do stress
percebido, neutralizando problemas potenciais para socializagdao online e face a face com
pessoas que residem no local onde o jogo acontece, por exemplo, a residéncia da familia do
usudrio.

Como limitacdo aos Estudos 3 e 4, destacamos que poderiamos ter considerado questdes
mais especificas ou técnicas sobre o uso do FIFA e o conhecimento dos utilizadores sobre a
programacao do jogo. Este feito poderia ter contribuido para a realizacdo de mais uma analise
estatistica através do uso da ANOVA.

Em geral, para os participantes, como jogadores do FIFA, o stress percebido é representado
como um sentimento positivo. Assim, em pesquisas futuras, sugerimos que o stress percebido
deve ser considerado como uma varidvel nas escalas que medem a satisfacdo percebida com um
jogo (e.g., Player Experience of Need Satisfaction and Game Experience Questionnaire), para
resolver algumas imperfeicdes em suas estruturas (Johnson, Gardner & Perry, 2018), bem como
para o desenvolvimento de uma investigacdo com outros tipos de jogos digitais.

Os contributos primordiais destes Estudos, obtidos por meio de duas andlises
complementares, sdo delineados da seguinte forma:

a) A andlise qualitativa possibilitou a identificacdo de situacdes de stress que podem originar
reacOes agressivas e comunicacdo agressiva dirigida a oponentes online. Além disso, permitiu
identificar que o ambiente online representa um estimulo a interacdo com individuos
desconhecidos e a superagdo, considerando as dificuldades que a programacao oferece. Por
outro lado, o ambiente offline é preferido por aqueles que desejam jogar presencialmente com
amigos, com o intuito de vivenciar maior diversdao e menor nivel de stress. Em geral, os
participantes reagem positivamente ao stress percecionado nas situacdes de jogo, associando-
o a diversdo ou ao prazer de jogar.

b) A andlise quantitativa permitiu identificar que ndo ocorreu qualquer problema social
relacionado ao uso do jogo digital FIFA durante a pandemia do Covid-19; pelo contrario, este
jogo facilitou a socializacdo online. Além disso, revelou que alguns utilizadores experimentaram
alguma sensacdo de mal-estar com o jogo, mas apenas durante as suas primeiras edicoes.

De maneira global, estes Estudos (3 e 4) complementam os Estudos anteriores (1 e 2) e
consideram dimensdes essenciais para o modelo conceptual a ser testado e validado no Estudo

5, nomeadamente as dimensdes do stress, da socializacdo, da imersdo e do prazer.
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5.4. Estudo 5 - Inferencial — Proposta de modelo conceptual
5.4.1. Apresentagao

Este Estudo consubstancia o propdsito de propor, e validar, um novo modelo conceptual para
explicar o impacto dos jogos digitais na percecao de satisfacdo perante a vida. Importa, antes de
mais, averiguar que tipo de modelo de aceitagdao e adogao de tecnologias poderemos ter como
base — neste caso, o modelo TAM (Cf. Seccdo 2.2. Modelos conceptuais de adocdo de
tecnologias).

Este Estudo 5 visa, em particular, explicar até que ponto a utilizacdo e a adocdo de jogos
digitais, por adultos, tem impacto no seu cotidiano. Destacam-se as questdes suplementares
inerentes a questdao primordial formulada: a) Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais
contribui para a percecdo de socializacdo?; b) Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais
contribui para a percecdo de satisfacao perante a vida?; c) Até que ponto o stress percecionado
se pode relacionar com a adocdo de jogos digitais entre adultos?. Para responder a estas
questdes, propomos a formulacdo e teste de um modelo conceptual que visa esclarecer as
relacdes e correlagOes subjacentes entre a utilizacdo de jogos digitais e as varidveis sociais,
emocionais e psicolégicas em consideragdo. Este método pretende fornecer uma compreensao
mais aprofundada dos potenciais efeitos dos jogos digitais no contexto adulto, contribuindo
assim para o avanc¢o do conhecimento nesta area especifica de estudo.

Neste quinto (e ultimo) Estudo comegamos por propor um modelo de adogcdo de jogos
digitais em que foram considerados utilizadores de jogos de cariz competitivo, e no qual
partimos do modelo TAM e incorporamos novas dimensdes — a Imersao percebida, o stress
percebido e a satisfacdo perante a vida percebida. A dimensdo utilidade percebida e a dimensao
Intencdo de uso nao foram consideradas no modelo a propor. Quando idealizdmos um modelo
explicativo para a adocdo de jogos digitais, definimos que a amostra é constituida por
utilizadores — adultos — de jogos digitais de cariz competitivo — estes utilizadores usam
habitualmente jogos digitais, logo ndo se justifica considerar a intencdo de usar/jogar, pois eles
ja adotaram os jogos digitais. No que se refere a utilidade percebida, esta ndo é simples de
identificar, pela dificuldade do utilizador em mensura-la, ao contrario do que ocorre quando os
jogos digitais sdo utilizados na pratica de ensino e a aprendizagem (e.g. Arevalo et al., 2021;

Bruni, 2015). Admitimos que no contexto de uso dos jogos digitais (online), a utilidade advém
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da motivacdo de uso, destacando-se os fatores realizacdo, o fator social e o fator imersao (Yee,
2006; Williams, Yee & Caplan, 2008; Kern et al., 2006; Theng, Chua e Pham, 2012).

Os jogos digitais tém sido utilizados como um passatempo popular entre pessoas adultas, e
como entretenimento entre criangas, adolescentes e jovens adultos, que buscam a diversdo e a
fantasia (De Schutter, 2011; Nap et. al., 2009; Quandt et al., 2009). A utilidade destes tipos de
jogos também passa pelo desejo de relaxar — e distanciar-se dos problemas quotidianos —, ou de
competir com outras pessoas (Yee, 2006; Williams, Yee & Caplan, 2008). A motivac¢do para usar
jogos digitais pode refletir a percecao de satisfacdo perante a vida e do nivel de felicidade de
uma pessoa, e envolver (entre outros fatores) o tipo de emprego, a salde e o seu nivel de riqueza
(Ortiz-Ospina e Roser, 2020).

A utilidade percebida, na perspetiva do utilizador, consiste na interpretacao de que uma
determinada tecnologia traz algum tipo de beneficio, e tal percecdo tem uma relagdo com a
percecdo de facilidade de uso (Davis, 1989). Pelas motivagdes existentes para usar os jogos
digitais e pela amostra integrar utilizadores habituais de jogos digitais, que a partida os acham
Uteis, incluir a utilidade percebida no modelo poderia revelar-se redundante no modelo que se
pretende apresentar e testar. A entropia ao modelo idealizado também poderia ocorrer com a
intencdo comportamental, uma vez que esta dimensao pode ser interpretada como o fruto da
motivacdo individual e das atitudes que reforcam tal intencdo (Fishbein & Ajzen, 1975). A
intencdo de jogar, enquadrada no uso dos jogos digitais de cariz competitivo (e que sdo os tipos
de jogos considerados no questiondrio formulado com base no modelo que pretendemos testar)
passa pelo estado de imersao, pela socializacdo — pela interagdo com amigos e parentes —, pelo
desejo de abstracdo do mundo real e dos problemas, e pela distracdo (Jennett et al., 2008; Yee,
2006; Williams, Yee & Caplan, 2008). Pelo que, mais do que estudarmos a intencdo de usar uma
tecnologia, ja estamos além disso, pretendemos perceber de que modo ja a usam e o que leva
os utilizadores a usa-la, isto é, a adotar os jogos — e a jogar frequentemente.

Os Estudos anteriores, complementados pela revisao de literatura, permitiram a idealizacao
de um modelo concetual explicativo para o uso e a adoc¢do de jogos digitais por adultos,
considerando-se a determinacao de possiveis fatores (como variaveis observadas) associados as
dimens&es (como variaveis latentes ou ndo observadas) consideradas no modelo proposto — e

permitindo prever causalidades no modelo proposto (Hair Jr. et al., 2005).
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5.4.2. Objetivos

O presente Estudo, com uma indole inferencial, justifica-se naturalmente na sequéncia dos
(resultados obtidos nos) Estudos anteriores, tendo como objetivos:
9. Determinar os indicadores associados a cada dimensdo (ou variavel latente).

10. Propor um modelo concetual explicativo do impacto dos jogos digitais na perce¢ao de
satisfacdo perante a vida.

11. Testar e avaliar o modelo proposto.

5.4.3. Modelo concetual proposto — dimensdes, varidveis e hipéteses

Na sequéncia da revisdo de literatura e dos Estudos anteriores, propomos um novo modelo
concetual explicativo do impacto dos jogos digitais na percecao de satisfacdo perante a vida —
cf. Figura 39. Este modelo é representado através de um diagrama de caminhos de rela¢des
causais entre as dimensdes ou variaveis latentes (ou ndo observadas — sendo cada uma delas

medida através de varidveis observadas), para posterior andlise estatistica.

IMMR > STRESS

Figura 39: Modelo concetual proposto

Importa, antes de mais, caracterizar as dimensdes consideradas no modelo proposto —

devendo estas, posteriormente, ser discutidas no ambito das hipdteses formuladas.
Imersao (IMMR, Immersion)

A imersdo, no uso dos jogos digitais, pode significar o envolvimento que uma pessoa sente
ao jogar, e pode ser explicada através do nivel de afastamento sensorial em relacao a realidade

exterior, durante o uso de um determinado tipo de jogo digital — considerando-se a emoc¢ao
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percecionada e o sentimento de estar dentro de um jogo, como parte de uma realidade virtual
(Murray, 1998; Brown & Cairns, 2004).

Aimersao é inerente ao prazer de usar um jogo digital, e um atributo essencial percecionado
pelo utilizador, que pode manifestar o seu grau de imersdao em trés niveis: a) engagement: neste
nivel, o utilizador ja devera ter investido algum tempo a jogar, basicamente na compreensao da
dindmica e das funcionalidades dos comandos (que podem ser em um teclado ou em comandos
wireless); b) engrossment: aqui, a partir do engagement, o utilizador esta mais envolvido com o
jogo a medida que supera os obstaculos programados; c) imersao total: neste nivel o utilizador
“ja faz parte do jogo” e o comando torna-se impercetivel (Jennett et al., 2008). “O resultado da
imersao pode ser divorciado do resultado real do jogo: as pessoas nem sempre jogam porque
elas querem ficar imersas, é apenas algo que acontece” (Jennett et al., 2008, p. 8).

O estado de imersdo em um jogo estd relacionado com: a exploracdo e a descoberta
experienciada; a interpretacdo de papéis sujeitas ao enredo, a historia do personagem e as
fantasias especificas de um determinado jogo; a customizacdo do jogo (aparicdes, acessorios,
estilo, esquema de cores); e, o escapismo, que também é associado ao estado de relaxamento

dos sentidos e ao ato de escapar da realidade da vida (Yee, 2006; Williams, Yee & Caplan, 2008).
Stress (STRESS, Stress)

O stress interpreta-se como uma atitude manifesta em resposta a um ou mais estimulos,
capaz de provocar algum tipo de tensdo, a nivel fisico, emocional ou psicoldgico, podendo variar
de pessoa para pessoa. Um alto nivel de stress pode levar a comportamentos associados com a
postura de luta, fuga ou inércia. Algumas caracteristicas manifestas pelas pessoas sob a
influéncia do stress sao o medo, a preocupac¢do, a incapacidade de relaxar, o aumento da
frequéncia cardiaca, a dificuldade de concentracdo e o desenvolvimento ou agravamento de
doengas fisicas ou mentais (World Health Organization, 2021).

O stress face ao uso de jogos digitais, sob o viés do bem-estar, tem sido abordado como uma
reacdao das pessoas em relagdo as rotinas capazes de gerar ansiedade e fadiga, sendo os jogos
digitais interpretados como atividades heddnicas capazes de neutralizar ou reduzir os efeitos da
percecdo do stress (e.g. Collins & Cox, 2014; Collins et al., 2019). Por ser manifesto pela reacao
a diferentes estimulos e pelo facto de as reacdes das pessoas serem diversas, o diagndstico do
stress ndo simples. Dada a complexidade em compreender este fendmeno, sao utilizados como

métodos ou técnicas de investigacdo, p.e. questionarios (com o uso de escalas), medidas
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bioquimicas e algumas técnicas apoiadas na psicologia, estando todos estes métodos sujeitos ao
erro e merecendo atengao (Noble, 2002). Uma escala, que através de ajustes e adaptagdes, tem
contribuido para a realizacdo de varios estudos que visam interpretar percecdes do stress, é a
Perceived Stress Scale (PSS), desenvolvida em 1983. Originalmente esta escala tinha catorze
perguntas ou itens — 7 relacionados com afirmacgdes positivas e 7 com afirmacdes negativas —,
aos quais os participantes respondiam, entre 5 opg¢des: 0 - nunca; 1 - quase nunca; 2 - as vezes;
3 - com frequéncia; 4 - muitas vezes. Para a analise do nivel de stress através do somatodrio da
pontuacdo final, considera-se a inversdo das pontuacées das afirmacdes positivas (e.g.0=4,1 =
3,2=2,3=1, 4 =0), utilizando-se a média aritmética observada para a obtengado de trés
classificacOes possiveis: baixo stress, moderado ou alta percecdo de stress (Cohen et al., 1983).

Verificdmos no Estudo 3 como através do uso de um jogo digital de cariz competitivo o stress
percecionado se pode associar a dores de cabeca, comportamento agressivo (incluindo a

comunica¢do com outras pessoas), e a impulsos emocionais.
Socializagao (SOC, Socialization)

A socializacdo face ao uso dos jogos digitais esta associada as conversas casuais, ao ato de
ajuda colaborativa, ao relacionamento com outras pessoas, ao surgimento de novas amizades,
ao trabalho em equipa e as realizacdes em grupo (Yee, 2006; Williams, Yee & Caplan, 2008). A
socializagdo através do uso dos jogos digitais pode advir como uma oportunidade de jogar, de
aproximar e comunicar online (até com pessoas distantes) e de se divertir com os amigos e
familiares, conforme observamos no Estudo 2: “Nao é possivel conversar muito tempo com uma
crianca de nove anos ao celular, mas através do jogo é possivel ficar horas! O jogo digital online
permite esse tipo de aproximacao e interacdo entre pais e filhos!” (H, 44 anos). A ligacado, pela
internet, permite até socializar com desconhecidos ou pessoas portadoras de necessidades

especiais, revelando o cardcter inclusivo destes tipos de jogos (Estudo 2).
Facilidade de uso (EOU, Easy of use)

No modelo TAM (Davis et al., 1989) a variavel facilidade de uso é uma boa preditora para a
aceitacdo de tecnologias — quanto mais user-friendly uma tecnologia for percecionada ao ser
utilizada, maior é a probabilidade da sua adoc¢do (Taylor & Todd, 1995). Assim, o enquadramento
da facilidade de uso, no caso dos jogos digitais, relaciona-se com a utilizacdo dos comandos e
com a interface do jogo — para a Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS), a satisfacdo

dos utilizadores destes jogos depende da percecdo de usabilidade ou jogabilidade,
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nomeadamente a percecado de simplicidade ao controlar o jogo e a percecao de facilidade na
interface com o jogo (Keebler et al., 2020). No uso dos jogos digitais online, a facilidade de uso

passa pelas trocas sociais — através da ajuda, colaboracdo e suporte (Yee, 2006).
Prazer (ENJ, Enjoyment)

O prazer percecionado ndo tem relacdao com o desempenho de uma dada tecnologia, porém,
tem uma relagdo estreita com a satisfagcdo percecionada (Davis et al., 1992; Venkatesh, 2000).
No contexto de uso dos jogos digitais, segundo a GUESS, o prazer percebido é uma importante
varidvel a considerar para compreender o nivel de satisfacdo de um utilizador com um
determinado jogo, associado a diversao percebida (Phan, Keebler e Chaparro, 2016; Keebler et
al., 2020). Os resultados que determindmos no Estudo 1, sugerem que a dimensdo do prazer,
nos estudos sobre o uso e ado¢do dos jogos digitais pelos adultos, estd associada com as
interacGes sociais, os aspetos da performance, as questdes comportamentais e, os aspetos
relacionados com a experiéncia dos jogadores. Ja Pinheiro et. al. (2020) associam a percecao de
prazer a sensacao de alegria e de felicidade ao socializar com amigos e com pessoas conhecidas,

através do uso dos jogos digitais.
Adocdo de jogos digitais (ADO, Game adoption)

Havendo uma atitude positiva de um utilizador sobre o uso de uma dada tecnologia, ele ird
manifestar essa inten¢cao comportamental no futuro. A atitude manifesta pela intengado repetida
deste uso, configura a adocdao de uma tecnologia (Davis, 1985 e 1989; Davis et al., 1989). A
adocdo de jogos digitais ocorre em diferentes contextos — verifica-se, p.e., em jogos utilizados
para fins de educacdo e aprendizagem, saude e bem-estar, socializa¢do, ou uso ludico e lazer

(De Grove, Cauberghe e Van Looy, 2016; Wang e Sun, 2016; Yee, 2006; Quandt et al., 2009).
Satisfa¢do perante a vida (LSAT, Satisfaction with life)

Interpretar o nivel de satisfacdo perante a vida tem envolvido o uso de metodologias que
exploram areas responsaveis pela sensacdo de insatisfacdo (Mead, 2020, citando Diener et al.,
1985). A percecdo de insatisfacdo pode ser mitigada com jogos digitais, como p.e. os exergames
(videogames projetados para combinar entretenimento digital com atividade fisica), para

reabilitacdo fisica (Viana e de Lira, 2020) ou visando a socializacdo (Yee, 2006).
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O modelo proposto é inspirado no TAM (Davis, 1989), com sete dimensdes, visando explicar
como a utilizagao e a adogdo de jogos digitais: impacta no cotidiano dos adultos; contribui para
a percecao de socializacdo e de satisfacdo perante a vida; e, contribui para o stress percecionado.
Este modelo concetual serd testado através da Modelo de Equagdes Estruturais (ou SEM:
Structural Equations Modeling), ou seja, através de combinag¢Bes de andlises fatoriais e de
caminhos (Campana et al., 2009). Prevemos 14 relagdes de causalidade, ou hipdteses, entre as

sete dimensdes — ou variaveis latentes (cf. Figura 40).

STRESS

Figura 40: RelagGes de causalidade entre as dimensdes consideradas

Relativamente a cada uma das seguintes hipoteses, admitimos que:

Dimensdo: IMMR (5 Hipdteses)

Relagoes Hipoteses

(IMMR - LSAT) H1: Aimers3do percebida influi positivamente a satisfacdo perante a vida.

(IMMR » SOC)  H3: Aimersdo percebida influi positivamente a socializagao percebida.

(IMMR - ENJ) H9: A imersao percebida influi positivamente o prazer percebido.

(IMMR » STRESS) H10: A imersao percebida influi positivamente o stress percebido.

(IMMR » ADO)  H12: Aimersdo percebida influi positivamente a adoc¢do percebida.
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Dimensdo: SOC (2 Hipdteses)
Relagdes Hipéteses

(SOC » EQU) H4: A socializagdo percebida influi positivamente a facilidade de uso percebida.

(SOC » ENJ) H8: A socializagcdo percebida influi positivamente o prazer percebido.

Dimensdo: STRESS (2 Hipdteses)
Relagdes Hipéteses

(STRESS » ADO) H14: O stress percebido influencia positivamente a ado¢do percebida.

(STRESS » SOC) H11: O stress percebido influencia positivamente a socializacdo percebida.

Dimensdo: EOU (2 Hipoteses)
Relagdes Hipdteses

(EOU > ADO) H13: Afacilidade de uso percebida influi positivamente a adogao percebida.

(EOU -» ENJ)  H5: A facilidade de uso percebida influi positivamente o prazer percebido.

Dimensao: ENJ (1 Hipotese)
Relagdes Hipéteses

(ENJ » ADO) H6: O prazer percebido influi positivamente a adogdo percebida.

Dimensao: ADO (1 Hipodtese)

Relagdes Hipdéteses
(ADO = LSAT) H7: A aFjogao percebida influi positivamente a satisfacdo perante a vida
percebida.
Dimensdo: LSAT (1 Hipotese)
Relagdes Hipéteses
(LSAT 5 ENJ) H2: A sfatisfagéo perante a vida percebida influi positivamente o prazer
percebido.

5.4.4. Metodologia

Procedimento — Questionario

O questionario desenvolvido integra: a) questGes de caracterizacdo sociodemografica; b) trinta
e seis (36) questdes sobre as dimensdes do modelo a ser testado — respetivamente a imersao no
jogo percebida (IMMR), o stress percebido (STRESS), a socializacdo percebida (SOC), a facilidade
de uso percebida (EOU), o prazer percebido (ENJ), a adogdo de jogos digitais (ADO), a satisfacdo
perante a vida (LSAT); c) cinco quest8es sobre os tipos de jogos digitais de cariz competitivo

mais utilizados pelos participantes (cf. Questiondrio no Apéndice 03). As questdes indicadas
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como b sdo avaliadas com escalas Likert de 1 a 5, sendo: (1) Discordo totalmente, (2) Discordo,
(3) Ndo concordo nem discordo, (4) Concordo e (5) Concordo totalmente. As questdes indicadas
como c sdo avaliadas com escalas tipo Likert de 1 a 5, sendo: (1) Nunca, (2) Raramente, (3) As
vezes, (4) Frequentemente e (5) Muito frequentemente. O questionario foi disponibilizado na
plataforma de pesquisa Qualtrics, entre 18 de maio e 15 de agosto de 2022 (cf. Apéndice 03). A
divulgacao foi feita, principalmente, via Facebook, especificamente entre as comunidades de
jogos digitais de cariz competitivo (e.g. comunidades do FIFA, Call of Duty, Fortnite, Need for
Speed), e entre os contatos digitais do investigador (e.g. comunidades diversas do Facebook e
Instagram).

Para testar as (14) hipéteses formuladas, foram desenvolvidas 36 perguntas associadas com
as sete dimensdes (ou varidveis latentes, também designadas por varidveis ndo observadas).
Para avaliar cada dimensao foram incluidas no Questionario pelo menos 5 perguntas (ou itens,

também designdveis por varidveis observadas) (cf. Tabela 51).

Tabela 51: Caraterizacdo das perguntas relativas a avaliacdo das dimensdGes (elaboragdo prdpria)

Questao Variavel: Imersao no jogo (IMMR) Fonte/Autores
Adaptado de lJennett et al.
IMMR1 | Ao jogar desligo-me do mundo real. (2008); Yee (2006); Williams,

Yee & Caplan (2008)
Adaptado de Jennett et al.
IMMR2 | Ao jogar envolvo-me no jogo. (2008); Yee (2006); Williams,
Yee & Caplan (2008)
Ao jogar sinto-me emocionalmente ligado ao | Adaptado de Jennett et al.

IMMR3

jogo. (2008)
Habitualmente, ao jogar, esqueco os|Yee (2006); Williams, Yee &
IMMR4 .
problemas da vida real. Caplan (2008)
IMMRS Eu jogo para vivenciar uma realidade mais|Yee (2006); Williams, Yee &
agradavel. Caplan (2008)
Questao Variavel: STRESS Fonte/Autores

Adaptado de Cohen et al.
(1983); Estudo 3 (Novo)

Adaptado de Cohen et al.
(1983); Estudo 3 (Novo)

STRESS 1 | Ao jogar sinto-me nervoso.

STRESS 2 | Ao jogar sinto-me irritado.

Ao jogar ja tive vontade de quebrar alguma

STRESS 3 . Estudo 3 (novo)
coisa.
Ao jogar ja fiquei nervoso e fui rude ou

STRESS 4 i Estudo 3 (novo)
grosseiro.

STRESS 5 Ao jogar ja me irritei a ponto de discutir com Estudo 3 (novo)

outros jogadores.
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Questao Variavel: socializagdo (SOC) Fonte/Autores
soc1 |80 para me divertir com amigos OUp. L io et ol (2020) - Estudo 2
parentes.
S0C2 Yee (2006); Williams, Yee &
Costumo conversar enquanto jogo online. Caplan (2008)
Costumo trocar experiéncias ou opinides ao | Yee (2006); Williams, Yee &
SOC3 ) .
jogar online. Caplan (2008)
Costumo receber sugestdes ou orientacdes | Yee (2006); Williams, Yee &
NeleZ!} . )
de outros jogadores online. Caplan (2008)
SOCS Yee (2006); Williams, Yee &
Ao jogar, costumo fazer amizades. Caplan (2008)
Questdo Variavel: facilidade de uso (EOU) Fonte/Autores
EOU1 Tenho facilidade em usar os controlos (ou | Adaptado de Davis et al. (1989);
comandos). Taylor & Todd (1995)
EOU2 Phan, Keebler e Chaparro
Tenho facilidade em interpretar o jogo. (2016); Keebler et al., 2020
EOU3 Os objetivos do jogo sdo claros (ou faceis de | Phan, Keebler e Chaparro
entender). (2016); Keebler et al., 2020
Phan, Keebler e Chaparro
EOU4 s e :
Para mim é facil entender e controlar o jogo. | (2016); Keebler et al., 2020
Os outros jogadores podem ajudar-me a usar Yee (2006); Adaptado de Davis
EOUS5 (bem) 0 jogo. et al. (1989); Taylor & todd
(1995)
Questdo Variavel: prazer (ENJ) Fonte/Autores
ENJ1 Sinto prazer ao jogar. Phan, Keebler e Chaparro (2016)
ENJ2 Quanto m'elhor a minha performance mais Estudo 1 (novo).
contente fico.
ENj3  |0837 com amigos ou conhecidos da-me | ok ol (2020) - Estudo 2
prazer.
ENJ4 Sinto-me contente enquanto jogo. Phan, Keebler e Chaparro (2016)
ENJ5 Habitualmente, jogo pelo gosto de jogar. Estudo 1 (novo).
Questao Variavel: adogdo de jogos digitais (ADO) Fonte/Autores
ADO1 Adoto os jogos digitais por prazer. Phan, Keebler e Chaparro (2016)
Adoto os jogos digitais pelo gosto de|Yee (2006); Williams, Yee &
ADO2 .
competir. Caplan (2008)
ADO3 Adoto os jogos digitais para escapar da|Yee (2006); Williams, Yee &
realidade. Caplan (2008)
Yee (2006); Williams, Yee &
ADO4 Adoto os jogos digitais para socializar. Caplan (2008); Pinheiro et al.
(2020) - Estudo 2
. o . Ortiz-Ospina e Roser (2020);
ADO5S Adoto os jogos digitais para me sentir bem. Pinheiro et. al. (2020) - Estudo 2
Questao | Varidvel: satisfacdo perante a vida (LSAT) Fonte/Autores
Ortiz-Ospina e Roser (2020);
LSAT1 Sinto-me feliz ao jogar. Pinheiro et. al. (2020); Jennett et

al. (2008); Yee (2006)
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Ortiz-Ospina e Roser (2020);
Sinto satisfacdo ao interagir online com as | Pinheiro et. al. (2020); Adaptado
pessoas, através do jogo. de Cheng et al. (2015); Yee
(2006)

Ortiz-Ospina e Roser (2020);
Pinheiro et. al. (2020)
Ortiz-Ospina e Roser (2020);
Sinto alegria ao competir online com outros | Pinheiro et. al. (2020); Adaptado

LSAT2

LSAT3 Jogar proporciona-me bem-estar.

LSATA jogadores. de Cheng et al. (2015); Yee
(2006)

LSATS Sinto-me satisfeito perante a vida. Ortiz-Ospina e Roser (2020)

LSAT6 Habitualmente sinto-me stressado. Ortiz-Ospina e Roser (2020)

A viabilidade de teste de um modelo passa por determinar de trés a sete itens, ou
indicadores, para cada varidvel latente (ou fator), para permitir a verificacdo de associagdes
entre os construtos endégenos determinados no modelo de medida. Posteriormente o diagrama
de caminhos (possiveis) serd convertido em modelo de equacdes estruturais, passivel de
mensuracdo, constituindo uma importante etapa na utilizagdo de Modelo de Equagdes
Estruturais (ou SEM: Structural Equation Modeling) (Hair Jr et al., 2005).

Participantes

O questionario foi respondido por trezentos e setenta e trés (373) participantes voluntdrios
— todos utilizadores de jogos digitais de cariz competitivo, que concordaram em participar de
forma andénima e voluntaria —, entre os quais 42 foram eliminados (por serem invalidos),
resultando 331 respostas vélidas (em que os participantes responderam a todas as perguntas),
traduzindo um aproveitamento de quase 90%.

Assim, a amostra foi constituida por 331 participantes (N = 331) com idades entre 18 e 58
anos, e idade média de 30 anos, sendo 298 do sexo masculino e 33 do sexo feminino. Note-se
gue 167 participantes completaram o 122 ano, 98 participantes tém grau de Licenciatura e 66

fizeram Mestrado ou superior (Figura 41).
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Figura 41: Caraterizagao da amostra

Quanto a nacionalidade dos participantes, 188 sdo portugueses, 135 brasileiros e 8 tém

outras nacionalidades (Figura 41).

Tratamento de dados

Foram contempladas 36 questdes, ou itens, destinadas a avaliacdo das sete dimensdées
inerentes ao modelo a ser submetido a teste - nomeadamente, a imersdo percebida (IMMR), o
stress percebido (STRESS), a socializacdo percebida (SOC), a facilidade de uso percebida (EOU),
o prazer percebido (ENJ), a adog¢do (ADO) e a percec¢do de satisfacdo perante a vida (LSAT). Estas
perguntas foram sujeitas a andlises de estatistica inferencial, com o intuito de proporcionar uma
compreensao mais profunda e fundamentada das relacdes existentes entre as variaveis em
analise, promovendo, assim, uma abordagem cientifica robusta na investigacdo em curso.

Para a analise dos dados, empregamos o Modelo de Equagdes Estruturais (Structural
Equation Model — SEM), uma abordagem que integra analise fatorial confirmatéria, regressao
multipla e analise de caminhos (Path Analysis). Esse método possibilita a mensuracdo e avaliacdo
direta de variaveis latentes (ndo observaveis) a partir das varidveis observadas, conforme as
respostas dos participantes. Além disso, permite a avaliagdo dos efeitos diretos entre os
construtos, conforme delineado nas hipdteses estabelecidas (Neves, 2018), ou seja, as

causalidades previstas.
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Esta abordagem proporciona uma compreensao aprofundada das relagdes subjacentes
entre os elementos do Estudo, enriquecendo a interpretagdo dos resultados. Na aplicagao do
SEM aplicam-se habitualmente sete etapas ou estagios: (1) proposta de um modelo tedrico a ser
testado — o que ja fizemos; (2) constru¢ao de um diagrama de caminhos — conforme indicado na
secc¢do 5.4.3. Modelo conceptual proposto, cf. Figura 39; (3) conversdo do diagrama de caminhos
em modelo de equagbes estruturais — conforme indicado na sec¢dao 5.4.4. Metodologia, cf.
Tabela 50! (Hair Jr et al., 2005); (4) definicdo da matriz dos dados (variancia-covariancia) e
estimativa do modelo (em que o investigador escolhe as métricas adequadas); (5) avaliacdo do
modelo estrutural; (6) avaliacdo dos critérios de qualidade do ajuste; (7) interpretacao,
ajustamento e validacdo do modelo (os feitos da quarta a sétima etapa ou estagio sdo
apresentados na seccao 5.4.5. Resultados).

Numa primeira andlise das respostas obtidas, utilizamos a Andlise Fatorial Confirmatdria
(AFC), através do software IBM SPSS Amos, e seguimos alguns parametros necessario a validacdo
do modelo testado (conforme mencionado na seccdo 7.4.5. Resultados — Andlise Fatorial

Confirmatoria).

5.4.5. Resultados

Estatistica Descritiva

Os dados obtidos foram, inicialmente, analisados através de estatistica descritiva, no SPSS. A
média de resposta global, a todas as varidveis (observadas) é de 3,85 (numa escala de 1 a 5),
indiciando que os participantes concordaram globalmente com as perguntas colocadas,
relativamente as dimensdes em estudo. Entre as que tém mais elevada média de resposta (cf.
Apéndice 4 — Estatistica Descritiva), destacam-se IMMR?2 (“Ao jogar envolvo-me no jogo.”), SOC1
(“Jogo para me divertir com amigos ou parentes.”), SOC3 (“Costumo trocar experiéncias ou
opinides ao jogar online.”), EOU1 (“Tenho facilidade em usar os controlos — ou comandos.”),
EOU2 (“Tenho facilidade em interpretar o jogo.”), EOU3 (“Os objetivos do jogo sdo claros — ou
faceis de entender.”), EOU4 (“Para mim é facil entender e controlar o jogo.”), EOU5 (“Os outros
jogadores podem ajudar-me a usar (bem) o jogo.”), ENJ1 (“Sinto prazer ao jogar.”), ENJ2
(“Quanto melhor a minha performance mais contente fico.”), ENJ3 (“Jogar com amigos ou
conhecidos dd-me prazer.”), ENJ4 (“Sinto-me contente enquanto jogo.”), ENJ5 (“Habitualmente,

jogo pelo gosto de jogar.”) e LSAT1 (“Sinto-me feliz ao jogar.”), com valores bem superiores a 4,
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o0 que significa que os participantes reconhecem claramente, ou fortemente, que os jogos
digitais de cariz competitivo |hes proporcionam a perceg¢ao de imersao, e de socializagdo com
outras pessoas, também jogadoras. Os participantes também associam o prazer de jogar a
performance, a socializagao, e ao ato de jogar e, que, de alguma forma, jogar |hes proporciona

algum bem-estar ou contribui para a percecao de satisfacdo perante a vida.

Analise Fatorial Confirmatdria — teste de normalidade e fiabilidade

Para prosseguir com a validacdo do modelo teérico é essencial que as varidveis apresentem
uma distribuicdao normal, por isso procedemos a analise dos valores de Skewness (ou valores de
assimetria) (cf. Apéndice 5 — Minimo, Maximo, Média, Desvio padrdo, Assimetria e Curtose), e
verificamos que estes sdo menores que zero, encontrando-se concentrados a direita da média,
ou seja, os dados apresentam uma distribuicdo simétrica a esquerda. Ao analisar os valores de
Curtose/Kurtosis (cf. Apéndice 5 — Minimo, Maximo, Média, Desvio padrdo, Assimetria e
Curtose), verificdmos que a sua maioria é superior a 3, sendo por isso uma distribuicdo
leptocurtica. Analisados os dados relativos aos testes de fiabilidade, verificamos que o valor
global do coeficiente Alpha de Cronbach (com todos os 36 itens), foi de 0,82. O que nos permite
avaliar que os itens do questionario sao fidveis e apresentam uma boa consisténcia — entre 0,8
e 0,9 (Pestana & Gageiro, 2008) (cf. Apéndice 6 — Alpha de Cronbach dos 36 itens).

Através do uso da matriz de varidncia-covariancia e estimativa do modelo, cumpre-se o
estagio 4. Nesta etapa também avaliamos as correla¢gdes entre os itens de cada construto, de
modo a viabilizar o ajuste ao modelo (Hair Jr. et al., 2005). Os dados enquadram-se no modelo
conceptual, e todas as dimensdes incluidas mostraram-se fidveis e consistentes, cumprindo-se
um requisito importante ao uso do SEM (DeVellis, 2012; Hooper et al., 2008). Verificdmos que
os alfas calculados para cada um dos construtos (varidveis latentes) ndo apresentaram valores

inferiores a 0,6, o que seria inadmissivel ao uso do SEM (Pestana & Gageiro, 2008) — Tabela 52.

Tabela 52: Alpha de Cronbach das dimensdes em estudo

0 e .
Dimensdo Varidvel Latente Alpha de N¢ de Itens (varidveis
Cronbach observadas)
IMMR Imersao no jogo 0,69 5
STRESS Stress percebido 0,84 5
SOC Socializagdo percebida 0,78 5
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EOU Facilidade de uso percebida 0,77 5
ENJ Prazer percebido 0,75 5
ADO Adogdo do jogo 0,65 5
LSAT Percecdo de satisfacdo perante a vida 0,64 6

Neste estagio selecionamos os outputs necessdrios a avaliagdo do modelo proposto e
optamos por utilizar a Maxima Verossimilhanca (Maximum Likelihood), que por ja ser uma
técnica pré-selecionada no IBM SPSS (e ndo trabalharmos com uma amostra superior a 400
participantes), ndo incorremos em perdas relacionadas com as medidas de qualidade do ajuste
ao modelo (Schumacker & Lomax, 2016; Hair Jr. et al., 2005).

Analise Confirmatdria — ajuste ao modelo

A avaliacdo da identificacdo do modelo (estagio 5) envolveu o teste de restricdes especificas
aos dados observados e aos parametros estimados, confirmando-se a possibilidade de
identificacdo do modelo (através do uso da Maxima Verossimilhanca). Prosseguimos com a
avaliacdo dos critérios de qualidade do ajuste (estagio 6), que consistiu em verificar varidveis
com variancia negativa, identificar coeficientes com valores muito préximos de 1, e identificar
qgualquer erro padrdo elevado, para depois analisarmos outros parametros (Hair Jr et al., 2005).

Os parametros consistiram na medicdo do ajuste geral do modelo, na comparacgao entre o
modelo proposto e o modelo nulo (ou referencial) e na comparacdo dos valores de ajuste do
modelo aos parametros estimados ao ajuste perfeito (Ullman, 2001; Schumacker & Lomax 2016;
Hair Jr et al., 2005). (Esses parametros foram abordados na sec¢do 5.4.4. Metodologia.)

Apds a aplicacdo de métodos estatisticos para assegurar a confiabilidade e validade do
modelo, iniciamos a andlise das cargas fatoriais das varidveis sobre os fatores latentes.
Identificamos varidveis com cargas fatoriais abaixo do limiar de 0,3, indicando uma associagao
fraca com os fatores latentes e sugerindo sua falta de relevancia na medi¢ao dos construtos
subjacentes ao modelo.

Adicionalmente, avaliamos a consisténcia interna das escalas derivadas das variaveis com
cargas fatoriais abaixo do limiar, usando o coeficiente alfa de Cronbach. Os resultados revelaram
valores de alfa de Cronbach abaixo do minimo aceitdvel de 0,7, indicando uma confiabilidade
interna insuficiente das medidas associadas a essas variaveis.

Dessa forma, decidimos remover essas varidveis do modelo (totalizando 14 itens

removidos), reduzindo-o de 36 para 22 itens. Esta selecdo foi fundamentada na fraca associacdo
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com os fatores latentes e na baixa confiabilidade interna das medidas (cf. Tabela 53). Desde
modo, prosseguimos entdao com a validagao do modelo.

Tabela 53: Média dos itens (escala de Likert 1-5) do modelo concetual a ser validado (elaboracdo

propria)
Item / variavel VECIEICES
respostas

IMMR 3 (Ao jogar sinto-me emocionalmente ligado ao jogo) 3,96
IMMR 4 (Habitualmente, ao jogar, esqueco os problemas da vida real) 3,78
IMMR 5 (Eu jogo para vivenciar uma realidade mais agradavel) 2,93
ENJ1  (Sinto prazer ao jogar) 4,31
ENJ3  (Jogar com amigos ou conhecidos da-me prazer) 4,35
ENJ4  (Sinto-me contente enquanto jogo) 4,18
ENJ5 (Habitualmente, jogo pelo gosto de jogar) 4,29
STRESS 3 (Ao jogar ja tive vontade de quebrar alguma coisa) 3,36
STRESS 4 (Ao jogar ja fiquei nervoso e fui rude ou grosseiro) 3,53
STRESS 5 (Ao jogar ja me irritei a ponto de discutir com outros

jogadores) 3,43
SOC2 (Costumo conversar enquanto jogo online) 3,92
SOC3 (Costumo trocar experiéncias ou opiniGes ao jogar online) 4,02
SOC5 (Ao jogar, costumo fazer amizades) 3,90
ADO1 (Adoto os jogos digitais por prazer) 3,98
ADO 2 (Adoto os jogos digitais pelo gosto de competir) 3,57
ADO 4 (Adoto os jogos digitais para socializar) 3,28
EOU1 (Tenho facilidade em usar os controlos (ou comandos)) 4,37
EOU 2 (Tenho facilidade em interpretar o jogo) 4,32
EOU 4 (Para mim é facil entender e controlar o jogo) 4,10
SAT1 (Sinto-me feliz ao jogar) 4,21
SAT 3  (Jogar proporciona-me bem-estar) 4,07
SAT5 (Sinto-me satisfeito perante a vida) 3,92

O célculo da confiabilidade composta (Composite Reliability ou CR) é uma medida utilizada
em andlise de confiabilidade de escalas de medidas compostas (p.e. recolha de dados por
guestionario). A CR é uma medida de consisténcia interna de uma escala (e que avalia o quao
confidveis sdo as respostas em um conjunto de itens relacionados que medem uma mesma
construcdo tedrica). O calculo da CR deve ser feito a partir das cargas fatoriais de cada construto
(dimensdes, itens ou fatores) do modelo (Hair Jr. et al., 2017) (cf. Apéndice 7).

De acordo com HairJr. et al. (2021) a confiabilidade composta (Composite Reliability ou CR)
de cada construto deve apresentar valores acima de 0,60 e abaixo de 0,91, para uma boa
consisténcia interna. O modelo testado cumpriu com este requisito, apresentando medidas que

corroboram uma boa consisténcia interna (cf. Tabela 54).
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Tabela 54: Teste de confiabilidade do modelo (elaboragdo prépria)

$ fth
. . Square of Sum of the Sum of the uare ot the Composite
Indicator ) Standardized | Mensurement . Sum of the o
. Cmn Latent variables . Standardized Measurement  Standardized . C+ME Reliability =
variables Loadings Loadings(A) Eror=1-A Eror{ME) Loai Standardized ¢/(CME]
oading rro| oadings Loadings(0)
IMMR < Percegdo_Imersdo 0512 0262144 0,737836
IMMR <--  Percegdo_Imersio 0,498 0,248004 0,7519% 2,185148 1562 2439844 4624992 0,68
IMMR <--  Percegdo_Imersio 0,552 0304704 0,6952%
EN) <--  Perceclo Prazer 0,712 0,506944 0,493056
ENJ $-- Perceggo_Prazer 0,428 0183184 0,316816 236577 251 6.20019% 8685068 07
ENJ <--  Percegao_Prazer 00,696 0484416 0,515584
ENJ < Percegdo_Prazer 0,678 0459684 0,540316
STRESS < Percegdo_Stress 0,774 0,599076 0,400924
STRESS <--  Percegdo_Stress 0912 0831744 0,168256 1,154444 233 5,4289 6,583344 032
STRESS <= Perceglo Stress 0,644 0414736 0,585264
0C < Perceglo_Socializagho 0,534 0,285156 0,714844
S0C < Percegdo_Socializagdo 089 07921 0,2079 1,529615 2051 4,200601 5,736216 073
soC <—-  Percegdo_Socializagdo 0,627 0393129 0,606871
ADO <--  Percegdo_Adogdo 0,573 0328329 0671671
ADO <--  Perceglo_Adocio 0,589 0,346921 0,653079 1,965949 1,761 3101121 506707 0,61
ADO < Percego_Adociio 0,599 0,358801 0,641199
EOU <--  Percecdo_FacilidadeDeUso 0,587 0,344569 0,655431
EOU < Percegdo_FacilidadeDeUso 0,889 0790321 0209679  1,404068 2,15 4644025 6,043094 077
EOU <—-  Percegdo_FacilidadeDeUso 0,679 0461041 0,538959
SAT <--  Percegdo_SatisfagdoPerante_Vida 0,764 058369 0416304
SAT <--  Perceglo SatisfagBoPerante_Vida 0812 0659344 0340656  1,577184 2 4 5,577184 072
SAT <--  Perceglo SatisfagBoPerante_Vida 0424 0179776 0820224

Parametros a validagao do modelo proposto

Os resultados aqui apresentados traduzem a interpretacdo e a necessidade de modificacdo
do modelo (no sétimo e ultimo estagio), conferem significados aos construtos e permitem avaliar
as relacdes entre os construtos endégenos e exégenos (Hair et al.,, 2005). Adotamos a
classificacdo de Cohen (1988) para avaliar a forca correlacional entre os construtos do modelo,
cuja direcdo da relacdo é dada pelo sinal, e o grau da relacdo indicado pelo valor absoluto do

coeficiente — Tabela 55.

Tabela 55: Forga correlacional entre os construtos do modelo

Valores Forga da correlagao
0,10a0,29 ou -0,10a-0,29 Fraca
0,30a0,49 ou -0,30a-0,49 Moderada
0,5021,00 ou -0,50a-1,00 Forte

Apds a analise descritiva dos dados, verificAmos a normalidade das variaveis, calculamos o

Alpha de Cronbach, procedemos a AFC, removemos as varidveis problematicas e determindmos
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o ajuste dos dados ao modelo concetual: CMIN = 411,6; (P = 0.000); DF = 195; CMIN/DF = 2,1;
RMR =0,066; RMSEA = 0,058 GFI = 0,918; AGFI = 0,908; IFl = 0.914; CFl = 0.913 (cf. Apéndice 8 -
Parametros, SPSS Amos 28). Estes valores sinalizaram um bom ajuste dos dados ao modelo
proposto (Hair Jr et al., 2005).

Através do software SPSS Amos 28 testamos o modelo (cf. Figura 42) e verificdmos (cf. Figura
40) as relagOes entre os construtos do modelo, nomeadamente as relagdes entre as varidveis do

modelo proposto, conforme as hipdteses formuladas (cf. Anexo 5):

H12; p=,13""
H10; B= 13"
IMMR > STRESS  o-eeoo.l H11;p=.06
H9; p= 07
3 H13;B= 00
H3; p=,00, H14; p= 00" eI

HT;B=,14"

Hs; p=,04™

H1; p=,09""

Nota:

Relag#o forte >

Relagdo moderada

Relagao néo significativa

Figura 42: Resultados do teste ao modelo concetual

Tendo em conta as hipdteses consideradas, e de acordo com os coeficientes de correlacdo

determinados (cf. Tabela 56) (cf. Apéndice 9), podemos sintetizar os resultados por dimensao.
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Tabela 56: Coeficientes de regressdo associados as hipdteses

Hipéteses B S.E. C.R. |p-value
H12 IMMR--->ADO ,130 ,036 3,662 oxk
H10 | IMMR--->STRESS ,127 ,052 2,416 | ,016*
H3 IMMR--->S0C -,002 ,027 | -0,070 | ,944
H1 | IMMR--->LSAT ,091 ,027 | 3,387 *kx
H9 IMMR--->ENJ ,067 ,025 2,672 | ,008**
H14 STRESS--->S0OC ,088 ,037 2,383 ,017*
H11 | STRESS--->ADO ,059 ,033 1,783 ,075
H8 SOC--->ENJ ,043 ,015 2,812 | ,005**
H5 EOU--->ENJ ,047 ,013 3,565 ok
H6 ENJ--->ADO ,118 ,025 4,694 ook
H4 SOC--->EOU ,116 ,026 | 4,497 *ork
H13 EOU--->ADO ,003 ,015 | 0,171 | ,864
H2 LSAT--->ENJ ,191 ,023 8,356 owx
H7 ADO--->LSAT ,135 ,026 | 5,260 *ork

Nota: quando é *** significa que p-value = 0,000.

Relagdes com a dimensao IMMR

Verificam-se as hipdteses H12 (f = 0,13***), H10 (B = 0,13*), H1 (f = 0,09***) e H9 (B =
0,07**):

- A imersdo percebida influi fortemente sobre a adoc¢do de jogos digitais, e sobre a
percecdo de satisfacdo perante a vida.

- Aimersao percebida influi moderadamente sobre o stress percebido, e sobre o prazer
percebido.

Nao se verifica a hipétese H3 (B =.00):

- Alimersao percebida ndo tem efeito significativo sobre a socializacao percebida.

Pelo que, guanto mais o participante se sente imerso no jogo digital, maior é a probabilidade
de sentir uma maior satisfacdo perante a sua vida, e mais naturalmente adota esse jogo no seu
guotidiano; ainda que o jogar lhe proporcione algum stress, tal é vivenciado de forma positiva,

pois quanto maior a sua percec¢ao de imersdao maior é o seu prazer percebido.
Relagdes com a dimensdo SOC

Verificam-se as hipoteses H4 (f = 0,12***) e H8 (f = 0,04**):
- A socializacdo percebida influi fortemente sobre a facilidade de uso de jogos digitais.

- A socializacdo percebida influi moderadamente sobre o prazer percebido.
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A medida que aumenta a perceg¢do de envolvimento num processo de socializagdo durante
o ato de jogar, verifica-se uma correspondente elevagao na percecao de facilidade de utilizagdo
do jogo. Adicionalmente, de acordo com uma abordagem probabilistica, observa-se um

aumento na perce¢ao do prazer proporcionado pelo jogo.
Relagdes com a dimensao STRESS

Verifica-se a hipdtese H14 (S = 0,09%*):

- O stress percebido influi moderadamente sobre a socializagao percebida.

N&o se verifica a hipétese H11 (S = 0,06):

- O stress percebido ndao tem efeito significativo sobre a adogao do jogo digital.

A percecdo de stress ao jogar —emerge como uma reacdo natural dos participantes ao jogo
que ndo é negativa e — estd diretamente ligada com a sensacao de estar a socializar (com amigos,

familiares ou outras pessoas), pelo que, tal em nada influi na adocdo ao jogo.
Rela¢des com a dimensao EOU

Verificam-se as hipdteses H5 (S = 0,05%**):

- Afacilidade de uso percebida influi fortemente sobre o prazer percebido.

N&o se verifica a hipdtese H13 (S = 0,00):

- A facilidade de uso percebida ndo tem efeito significativo sobre a adog¢do do jogo digital.

Quanto maior for a percecdo de que o jogo é facil de usar, ou seja, de jogar, maior &,
naturalmente, a percecdo de prazer por jogar, porém tal percecio em nada influi na

probabilidade de adotar esse jogo.
Relagdao com a dimensao ENJ

Verifica-se a hipdtese H6 (f = 0,12***):
- O prazer percebido influi fortemente sobre a ado¢do do jogo digital.
Ou seja, quanto maior a sensacao de prazer ao jogar, muito mais provavel é haver a adoc¢ao

do jogo pelos participantes.
Relagdao com a dimensao ADO

Verifica-se a hipdtese H7 (f = 0,14***):
- A adocdo do jogo influi fortemente sobre a percecao de satisfacdo perante a vida.
O que nos permite inferir que ao adotar um jogo digital, como uma pratica comum, é mais

forte o sentimento manifestado de satisfacdo perante a vida.
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Relagdao com a dimensao LSAT

Verifica-se a hipdtese H2 (f = 0,19***):

- A percecgdo de satisfagdo perante a vida influi fortemente sobre o prazer percebido.

Este resultado significa, complementando com o resultado obtido para a dimens3do prazer
percebido, que existe uma relagao biunivoca entre o prazer percebido e a satisfacdao perante a
vida; neste caso verifica-se que quanto maior for a percecdo de satisfacdao, maior sera o prazer
de jogar. Ressalva-se assim, também, uma dimensao hedonista associada ao jogar.

Entre os jogos digitais de competicao preferidos, em uma escala de 1 (mais preferido) a 5
(menos preferido), destacou-se o Call of Duty (com média 2 na preferéncia dos participantes),
seguido do FIFA, Need for Speed e Outros (ambos com média 3), e o menos preferido, com média

4, que foi o Fortnite (Conforme Apéndice 03).

5.4.6. Discussao dos resultados

Este Estudo possibilitou a avaliacdo do impacto da utilizacdo e adocdo de jogos digitais no
cotidiano de adultos, nomeadamente no que concerne a contribuicdo para a perce¢do de
socializacdo, a influéncia na percecdo de satisfacdo perante a vida, bem como a possivel relacdo
entre o stress percecionado e a adogcdo desses jogos. Efetivamente, os resultados obtidos
permitem-nos inferir que:

- A adocdo de jogos digitais (de cariz competitivo) utilizados por adultos depende de forma
direta da imersdo percecionada e do prazer percecionado ao jogar — sendo que o sentimento de
prazer é também influenciado pela imersao percecionada —, porém, ndo depende diretamente
do prazer percecionado. Em boa medida tal pode explicar-se porque o stress percecionado pelos
participantes nao parece ser vivenciado de forma negativa, antes pelo contrario, é associado a
percecdo de socializacdo com outras pessoas, que tem igualmente impacto positivo e
significativo no prazer percebido, logo, indiretamente, também influencia a adocdo de jogos. Em
suma, indiretamente, o stress percebido — de forma positiva, como uma reacdo ao jogo e a
interacdo que este permite — pode relacionar-se com a adoc¢do de jogos digitais. Esses dados
corroboram os estudos de Yee (2006) e de Williams, Yee & Caplan, 2008, agregando uma nova
variavel, nomeadamente o stress percebido ao jogar, que de uma forma indireta influencia a

adocdo de jogos digitais por adultos. O stress percebido ao jogar traduz-se pela emocgao
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percecionada, capaz de gerar o sentimento de prazer ao jogar (Bopp, Mekler & Opwis, 2016) e
o sentimento de estar dentro de um jogo, como parte de uma realidade virtual reforgando
Murray (1998) e Brown & Cairns (2004).

- A adogdo de jogos digitais tem um forte impacto na percegao de satisfagdo perante a vida.
Esta percecdo é ainda fortemente influenciada pela imersao percecionada ao jogar, que por seu
turno — conforme indicado antes —tem um forte impacto na adog¢do destes jogos. Quanto mais
os participantes se sentem envolvidos no jogo, mais manifestam prazer percecionado, e mais
tendem a sentir-se satisfeitos, no seu cotidiano (e por terem escolhido aquele jogo para jogar).

- Ao jogarem, os participantes sentem-se claramente satisfeitos, em grande medida porque
percecionam estar imersos num mundo digital que lhes permite vivenciar uma realidade virtual
que associam a realidade social, uma vez que percecionam proximidade com as pessoas com as
guais jogam, sejam familiares, amigos, colegas ou até pessoas que eram antes desconhecidas, e
que pela interacdo online se tornam efetivamente préximas. Ora, o que torna estas relagGes
possiveis é a ado¢cdo comum do jogo em que diferentes pessoas participam, em simultaneo,
partilhando momentos, experiéncias e opinides, em clima de competicdo, mas, também, de
confraternizacdo, i.e., de socializacdo (cf. Seay et al., 2004; Mayra, 2015). De onde se conclui
que, de alguma forma, os jogos digitais impactam no cotidiano dos participantes,
proporcionando experiéncias que mais dificilmente conseguiriam ter numa realidade fisica, e
até, por vezes — como nos indicaram alguns sujeitos, facilitando uma aproximacao fisica, apds
uma intensa interacdo virtual (p.e., entre pais e filhos) (cf. Estudo 2).

— Contribuindo para a socializacdo e a percecao de satisfacdo perante a vida, observa-se que
o nivel de socializagdao proporcionado por um jogo esta diretamente relacionado com a percegao
de prazer (o que foi identificado no Estudo 1 - Classe 8 dos Resumos, Palavras-chave e Métodos).
Esse fator facilita a adogdao do jogo, exercendo, por conseguinte, uma influéncia positiva na
percecdo de satisfacdo perante a vida. Este ultimo aspeto, por sua vez, reflete-se na experiéncia
de prazer ao jogar. Dessa forma, a adogcdao de um jogo digital, especialmente aqueles de cariz
competitivo, estd associada a socializacdo e a percecao de satisfacao na vida, especialmente em
adultos que sdo utilizadores frequentes de jogos digitais.

Como limitagcdes ao Estudo ressaltamos a impossibilidade de avaliar cada jogo
individualmente, pois ndo teriamos o numero de casos necessario para a devida avaliacdo
através do SEM. Diante desta limitacdo, sugerimos o desenvolvimento de um modelo melhorado

a considerar questionarios especificos para cada tipo de jogo, e que permita a comparacao entre
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grupos de jogadores, com destaque para as dimensdes “percecdo de imersao” e “percecdo de

stress”.

*

Resumindo alguns dos resultados mais importantes, em termos descritivos, referimos que
os adultos que participaram neste Estudo (N = 331) adotaram alguns jogos digitais de cariz
competitivo como uma pratica regular (cf. Tabela 52 e Apéndice 3), para:

e Ter prazer — “Jogar com amigos ou conhecidos da-me prazer”, média (M) = 4,35; “Adoto

os jogos digitais por prazer”, M = 3,98; “Sinto prazer ao jogar”, M = 4,31.

e Competir — “Adoto os jogos digitais pelo gosto de competir”, M = 3,57; “Sinto alegria ao
competir online com outros jogadores”, M = 3,87.

e Estar bem — “Adoto os jogos digitais para me sentir bem”, M = 3,81.

Quanto a socializacdo percebida (cf. Tabela 52 e Apéndice 3), esta passa pela...:

e Diversdo com amigos e parentes — “Jogo para me divertir com amigos ou parentes”, M =
4,29.

e Interacdo com adversarios — “Costumo conversar enquanto jogo online”, M = 3,92;
“Costumo trocar experiéncias ou opinides ao jogar online”, M = 4,02; “Costumo receber
sugestdes ou orientacdes de outros jogadores online”, M = 3,80.

e Inclusdo — “Ao jogar, costumo fazer amizades”, M = 3,90.

Ficou claro que os jogos digitais suscitam felicidade (“Sinto-me feliz ao jogar”, M = 4,21) e
bem-estar (“Jogar proporciona-me bem-estar”, M = 4,07). Quanto ao stress percebido ao jogar,
a maioria respondeu “ndo concordo nem discordo”, contudo, varios admitiram ja terem sido
rudes ou grosseiros ao jogar (“Ao jogar ja fiquei nervoso e fui rude ou grosseiro”, M = 3,53), mas

acrescentam que tal ndo interfere no seu entusiasmo pelo jogo, nem na vontade de jogar.

Em sintese, todas as perguntas de investigacdo e objetivos foram respondidas. E, para
responder até que ponto a utilizacdo e a adocdo de jogos digitais impactam o cotidiano dos
adultos, o presente Estudo, através do uso do SEM, conseguiu aferir que a adog¢do de jogos
digitais influencia positivamente a percecdo de satisfacdo perante a vida, e que a percecao de
prazer é uma importante dimensdo (de modo declarado) na utilizacdo de jogos digitais. Quanto
a percecao de prazer, este sentimento é resultante do estado de imersao nos jogos, também da

pratica da socializacdo (motivada pelo stress percecionado ao jogar), e da facilidade de uso
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percecionada pelo utilizador. Ainda, sobre a percecdo de prazer na utilizacdo dos jogos digitais,
podemos afirmar que (com base neste Estudo), na medida que a adog¢do dos jogos digitais
influencia positivamente a percecdo de satisfacdo perante a vida, esta percecao também podera
influenciar positivamente o prazer percecionado. Em suma, o cotidiano dos adultos é impactado
pelo nivel de prazer percecionado face a utilizacdo de jogos digitais, que passa pela imersao, na
utilizacao destes jogos, e pela efetividade desta utilizagao (ou consolidagdo), caracterizada pela
adocado (cf. A efetividade de utilizagdo verificada no Modelo TAM) (cf. Figura 42).

Este Estudo, para responder até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a
percecdo de socializagdao, demonstra que a socializagdo ao jogar passa pela interagdo com
adversarios (com a finalidade de trocar experiéncias, opinides, sugestoes e orientacdes de jogo)
e, que o ato de jogar contribui para a inclusdo social.

Por fim, a questdo “Até que ponto o stress percecionado se pode relacionar com a adogao
dos jogos digitais?”, é explicada através da leve influéncia do estado de imersao na produgao do
stress, ao jogar. O sentimento de stress teve um importante papel para a manifestacdo da
socializagdo entre jogadores, capaz de contribuir para a percec¢ao de facilidade de uso e para a

sensacdo de prazer, capaz de influenciar positivamente a ado¢do dos jogos digitais.
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6. Conclusoes

A presente investigacdo visou averiguar até que ponto a utilizagdo e a adogao dos jogos digitais,
por adultos, tem impacto no seu cotidiano, nomeadamente, como é que o seu uso contribui
para a percecgao de socializacao e de satisfagcdo perante a vida. Foi estruturada em cinco Estudos
— ja publicados, em parte (ou em fase de submissdo), em publicacdes indexadas em revistas
cientificas (Q1 ou Q2) ou em atas de conferéncias internacionais (cf. lista em Apéndice 10).
Iremos resumir as conclusdes por Estudo realizado, seguidas das conclusdes globais, salientando
as contribuicdes do presente trabalho de doutoramento, nao esquecendo de comentar algumas

limitacOes encontradas, e de propor sugestdes para investigacoes futuras.

6.1. Conclusdes por Estudo
6.1.1. Estudo 1 — Documental — Dimensdes concetuais sobre jogos online

Teve como objetivo identificar as principais dimensdes (com maior evidéncia) consideradas nos
estudos publicados e enquadrados na utilizagdo de jogos digitais por adultos (nos ultimos quinze
anos). E, apresentar as associagdes entre essas dimensdes evidenciadas. Os resultados
evidenciaram utilizacdes sobre as dimensdes do consumo, do comportamento, do
entretenimento, do ensino e aprendizagem, de negdcio e de servigcos customizados, do prazer,
da socializa¢do, da cultura, de experiéncia ao jogar e da cognicdo. Em relagdo a associagao entre
as dimensbes, os resultados demonstraram que existe uma evidente associacdo entre a
dimensdo da qualidade com a dimensdo da socializagdo, com a dimensdo da (ou para a) intengao
de jogar, com a dimensdo da facilidade de uso e com a dimens3do da adocao.

Ainda sobre a associacdo entre as dimensdes, os resultados também revelaram,
principalmente como sugestdo para estudos futuros, associacbes entre a dimensdao da
socializacdo com as dimensGes do entretenimento, do prazer e da satisfacao.

Os resultados deste Estudo ndo permitiram identificar dimensdes da satisfacdo perante a
vida, nem dimensdes do stress em contexto de uso e adocdo de jogos digitais por adultos.

Em relacdo ao prazer, os significados materializados neste Estudo documental sugerem que
tal sentimento através do (ou em contexto de) uso dos jogos digitais é influenciado pela presenca
ou pela auséncia de interagdo com uma pessoa amiga, sugerindo que a socializacao exerce

alguma influéncia no nivel de prazer percecionado.
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6.1.2. Estudo 2 - Focus Group — Percegdes dos utilizadores de jogos digitais

Na sequéncia do Estudo 1, este Estudo teve a intengdo de identificar a opinido dos jogadores
para: (5) Analisar as percec¢des de socializacdo em contexto de uso de jogos digitais; (6) Analisar
as percecgOes de satisfacdo perante a vida em contexto de uso de jogos digitais; (7) Determinar
as relacoes entre estas dimensdes, e destas com as dimensdes explicativas da aceitacdo de jogos
digitais.

Foi possivel identificar que a sensagao de bem-estar, no contexto dos jogos digitais, tem uma
relagdo estreita com a possibilidade de interagao social, em um ambiente (real ou virtual) capaz
de proporcionar divertimento entre duas ou mais pessoas (Williams, Yee e Caplan, 2008; Yee,
2006; Allaire et al., 2013). Foi possivel, também, identificar que o uso de jogos digitais é capaz
de contribuir para a manifestacdo da percec¢do social através de interesses comuns (Rodrigues,
1996; Abrantes, 2011), e produzir satisfacdo perante a vida.

A percecdo, para além dos jogos digitais, de satisfacdo perante a vida corroborou os dados
apresentados por Ortiz-Ospina e Roser (2020) principalmente quando, independentemente da
idade ou do nivel de escolaridade, todos os participantes manifestaram uma maior preocupacao
com o bem-estar de seus familiares, considerando-se aspetos ligados a saude e a situagao
financeira, declarando ser o uso dos jogos digitais um complemento.

Destacou-se ainda a utilizagdo dos jogos digitais como uma ferramenta para a aproximacao
de pais e filhos, conforme declarou um dos participantes que mora sozinho e costuma se utilizar
dos jogos digitais para se relacionar com o filho que mora em outra residéncia.

Como uma nova contribuicdo aos estudos relacionados com uso e ado¢do de jogos digitais,
o presente trabalho de investigacao sugere uma forte relagao entre a capacidade de socializagao
—entre a populacdo adulta e através desses jogos — com a percecdo de satisfacdo perante a vida.

O discurso coletivo, em relagdo ao FIFA, revelou que o ato de o jogar simboliza a
possibilidade de imersdao em prazer e alegria pela socializagdo com amigos, com a percegao de
satisfacdo perante a vida. Em suma, verificou-se que a percecdo de satisfacdo perante a vida
através do uso de jogos digitais, principalmente em relacdo ao FIFA, traduziu-se por sentimentos
relacionados ao bem-estar, a alegria e ao prazer, manifestos pelas trocas sociais.

Entre as reflexdes suscitadas por esta pesquisa, salienta-se um comentario sobre a mudanca
de humor e da ansiedade que o FIFA pode provocar nos jogadores, que mereceu a concordancia

dos demais participantes (em uma das sessdes do focus group), originando o termo “stress do
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jogo”. Este, suscitou um novo questionamento sobre o uso dos jogos digitais pelos adultos,

dando origem ao objetivo 8 da presente investigacao, inspirando os Estudos 3 e 4.

6.1.3. Estudo 3 e Estudo 4 — Exploratdrio — Stress percebido e socializacao percebida

Os Estudos 3 e o 4 tiveram como objetivo comum: (8) verificar a relagdo entre o stress
percecionado e a socializagao percecionada durante o uso de um jogo digital (FIFA).

Os resultados destacaram as percecdes e as opinides dos utilizadores sobre o jogo FIFA,
como eles se sentem durante o jogo e como a experiéncia de jogo promoveu a socializagao entre
os participantes/jogadores.

Os participantes ndo mencionaram termos técnicos relacionados a programacao de jogos e
expressaram uma compreensao do jogo a partir da construcdo do conhecimento pela interface
com o ambiente do jogo. O facto de os participantes identificarem manipulagdes e interferéncia
no jogo e ndo mais permitir que seu uso influenciasse seu humor revela que as percecdes de
ataques de raiva foram, de alguma forma, consideradas possiveis reacdes ao uso do jogo,
interpretado a partir da interface e levando a criacdao de conhecimento, corroborando assim as
descobertas de Piaget (Ferracionli, 1999; So, 1964; Piaget, 1967). O conhecimento adquirido
através da interface com o jogo influencia de alguma forma no controle da ansiedade e do stress
percebido, neutralizando problemas potenciais para socializacdo online e face a face com
pessoas que residem no local onde o jogo acontece, por exemplo, a residéncia da familia do
usuario.

A socializacdo através do modo online do FIFA é inspirada na interagdo entre adversarios em
co localizacdo e ambos em busca de competicdo e desafios. Nesta pesquisa, ndo houve mencao
ao isolamento social, ao contrario do que pode ser encontrado em estudos anteriores, e também
ndo houve mencdo de comportamento agressivo dirigido aos adversarios, sugerindo que as
reacOes agressivas foram reacdes sob a influéncia do stress percebido e como resultado da
imersdo no jogo, diante da competicdo (Colder et. al., 2020; Gajadhar et al., 2008; Jennett et al.,
2008; Pinheiro et al., 2020).

Em geral, para os participantes, como jogadores do FIFA, o stress percebido é representado

como um sentimento positivo.
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6.1.4. Estudo 5 — Inferencial — Proposta de um modelo concetual

Este Estudo teve como intengao explicar até que ponto a utilizagdo e a adogao de jogos digitais
impactam no cotidiano dos adultos, e de modo a complementar esta questao de investigacao
(Ql), responder: a) Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a perce¢do de
socializacdo? b) Até que ponto a utilizacdo de jogos digitais contribui para a percecdo de
satisfacdo perante a vida? c) Até que ponto o stress percecionado se pode relacionar com a
adogdo destes jogos?

Para responder até que ponto a utilizacdo e a adogdo de jogos digitais impactam o cotidiano
dos adultos, o presente Estudo, através do uso do SEM, conseguiu aferir que a adogao de jogos
digitais influencia positivamente a percecdo de satisfacao perante a vida, e que esta percecao
impacta diretamente o nivel de prazer percecionado. Verificdmos que o cotidiano dos adultos é
impactado pelo nivel de prazer percecionado face a utilizacdo de jogos digitais, que passa pela
imersdo, na utilizacdo destes jogos, e pela efetividade desta utilizacdo (ou consolidagao),
caracterizada pela adocao.

A percecdo de prazer é uma importante dimensdo na utilizacdo de jogos digitais, pois
configura um sentimento que é resultante do estado de imersao nos jogos, também da pratica
da socializacdo (motivada pelo stress percecionado ao jogar), e da facilidade de uso
percecionada pelo utilizador (que recebe uma influéncia direta da socializacdo, ou da pratica
social). Por fim, sobre a percecdo de prazer na utilizacdo dos jogos digitais, podemos afirmar
gue, na medida em que a adogdo dos jogos digitais influencia positivamente a percecado de
satisfacdo perante a vida, esta também ira influenciar positivamente o prazer percecionado.

Os resultados deste Estudo demonstram que a socializagdo ao jogar passa pela interagao
com adversdrios (com a finalidade de trocar experiéncias, opinides, sugestdes e orientacdes de
jogo) e, que o ato de jogar contribui para a inclusdo social.

Através do modelo concetual validado foi possivel explicar até que ponto a utilizacdo de
jogos digitais contribui para a percecdo de satisfacdo perante a vida — o modelo comprova
(estatisticamente) que a percecdo de satisfacdo perante a vida pode ser explicada pela adogdo
dos jogos digitais, considerando as influéncias diretas ou indiretas da imersao experienciada, do
stress percebido, da socializacdo experienciada, da facilidade de uso percebida e do prazer

sentido.
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Por fim, a questdo de investigacdo “Até que ponto o stress percecionado se pode relacionar
com a adog¢do dos jogos digitais” é explicada através da influéncia do estado de imersao na
producdo do stress, ao jogar. O sentimento de stress teve um importante papel para a
manifestacdo da socializagdo entre jogadores, contribuindo para a facilidade de uso percebida e

para o prazer percebido, capaz de influenciar positivamente a ado¢do dos jogos digitais.

6.2. Conclusodes globais da investigacao

Os resultados obtidos nesta investigagdo permitem-nos referir que o cotidiano dos adultos é
influenciado pelo prazer percebido na utilizacdo de jogos digitais, o qual esta associado a
imersao e efetividade dessa utilizagdo, que favorece a socializagao entre as pessoas que jogam
e, por conseguinte, conduz a adocdo de jogos digitais. A socializacdo, considerada como
interacao com outros jogadores, é fundamental para a percecdo de satisfacdao perante a vida, no
contexto dos jogos digitais, também importante para mitigar os sentimentos de stress
decorrentes do uso destes jogos.

Em suma, a adogdao de jogos digitais entre pessoas adultas — em particular os jogos
estudados neste trabalho de investigacdo — pode favorecer, ou promover, a socializacdo e —em
parte pelo prazer percecionado, e forma de vivenciar o stress, numa situa¢ao de imersao que
facilita a proximidade e interacdo entre os jogadores e, como tal, as pessoas que jogam —,

contribuir para a satisfacdo perante a vida.

6.3. Contribuicoes deste trabalho de investigagdo

As principais contribuigdes, sao descritas por:

e A nivel académico-cientifico apresenta um método fundamentado em Data Analysis que
permite realizar revisdes bibliograficas com maior rigor cientifico e menor subjetividade
por parte do investigador; apresenta uma nova definicdo conceitual aos jogos digitais, e
propde um novo modelo conceptual explicativo do uso dos jogos digitais pelos adultos.

e A nivel social explica a importancia da socializacdo em contexto de uso de jogos digitais
—tdo importante numa era virtual, em que a interacdo social se tornou menos frequente.

e Para as tecnologias de informacdo apresenta um novo modelo explicativo para a adog¢do
de uma tecnologia, e para a compreensao mais ampla do comportamento humano,

especialmente no que diz respeito a interacdo com tecnologias digitais.
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e Para a industria de jogos, apresenta sugestdes para a compreensao de tendéncias e de
comportamentos de consumo, e; para o aprimoramento da experiéncia do usudrio em
jogos digitais.

e Para as pessoas adultas que jogam, pois o ato de jogar pode ajudar a promover a

socializagdo e a “atenuar” o stress.

6.4. LimitagOes encontradas

Para além das limitagGes apresentadas em cada Estudo, de um modo geral, os Estudos 3 e 4 ndo
consideraram outros jogos de cariz competitivo, o que poderia ter contribuido com novos
resultados. Em relagdao ao modelo concetual proposto e validado, no Estudo 5, ndo testamos a
varidvel “utilidade percebida” ou “percecdo de utilidade” (PU no modelo TAM) e a variavel

“intencdo de uso” (Bl no modelo TAM), o que poderia ter estendido os resultados.

6.5. SugestOes para investiga¢Ges futuras

Para as investigacdes futuras sugerimos o uso do método aplicado ao Estudo 1, nomeadamente
uma meta analise para a revisao de literatura, em diversas areas do conhecimento.

Diante das limitacOes identificadas nesta investigacdo, sugerimos a exploracdo de jogos
competitivos diferentes do FIFA para avaliar as percecbes de stress dos adultos, além da
consideracao de questdes técnicas relacionadas a dinamica do jogo. Isso proporcionaria uma
compreensdao mais abrangente da experiéncia do utilizador em situacbes potencialmente
stressantes durante o jogo. Recomendamos, ainda, o aprimoramento do modelo conceptual
explicativo da utilizacdo e adocdo dos jogos digitais pelos adultos. Isso poderia ser alcancado
através da inclusdao de novas variaveis ou da incorporacao de diferentes tipos de jogos digitais,
para além dos jogos competitivos. A utilizacdo de questiondrios com perguntas especificas para

cada tipo de jogo digital competitivo também pode enriquecer a compreensao deste fendmeno.
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Apéndices

Apéndices

Apéndice 1 - Guido utilizado nas sessoes de focus-group, Estudo 2

Texto introdutoério

Antes de qualquer questdo, desejo agradecer pela solicitude e voluntariedade manifesta ao
aceitar participar desta sessao na qual iremos debater e refletir sobre as vossas perceg¢des sobre
os jogos digitais, a considerar a importancia que este tém para si e 0 que representam na sua
vida, na forma como a encara e como se relaciona com as outras pessoas.

Como informado via mensagem através do WhatsApp, os dados provenientes desta sessao
serdo para uso exclusivamente académico, nomeadamente para a minha tese doutoral,
preservando-se o anonimato de todos os participantes.

N3o menos importante, devo reforcar que ninguém é obrigado a responder o que nao
quiser, podendo sair a qualquer momento desta reunido.

Por ultimo, esta sessdo serd gravada (com a permissao de todos), sera conduzida com base
em um guido constituido de quinze perguntas abertas e, é estimado que a sua duragao seja de

cinquenta minutos.

Questoes

QO01: Peco, por favor, para que revelem com quantas pessoas residem.
Q02: Peco, por favor, para que revelem as suas respetivas profissoes.
QO3: Pego, por favor, para que revelem o seu nivel/grau de escolaridade.
QO04: Peco, por favor, para que revelem as suas idades.

Jogos e dispositivos mais utilizados

Q5: Quais os jogos que, em geral, habitualmente prefere usar/jogar?

Q6: Costuma fazer uso de outros jogos para além dos jogos digitais? Se sim, indiquei, por favor,
se possivel, em termos comparativos, o tempo médio semanal que ocupa com os jogos digitais,
e com os outros tipos de jogos (de mesa, por exemplo.)

Determinar conveniéncias e situagdes para jogar (importéncia)
Q3: Que razdes ou motivacdes o incitam a usar os jogos digitais?

Q4: Em que lugar (es) costuma utilizar os jogos digitais?
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Q5: Costuma jogar sozinho ou com outros jogadores? No caso de jogar com outros jogadores,
com que pessoa(as) prefere jogar?

Q6: Em que casos prefere jogar online ou offline?
Determinar principais razées para jogar (fatores)
Q7: O que representa para si o uso de jogos digitais?

Identificar a compreensdo em rela¢do a satisfagcdo perante a vida e a sua relago com a
socializagdo

Q8: Se puder, indique-nos o que o (a) faz sentir-se satisfeito (a) perante a vida?

Estabelecer relagdo (Ges) entre fatores de aceitagdo e uso de jogos digitais, satisfagcdo perante
a vida e socializagdo entre adultos.

Q9: Até que ponto acha que os jogos digitais contribuem para sentir satisfacdo perante a vida?

Q10: Até que ponto os jogos digitais o (a) ajudam a sentir-se mais proximo (a) ou ligado (a) a
outras pessoas?

Q11: Até que ponto considera que ajudam na comunicagdo com outras pessoas?

Obrigado a todos, principalmente pela participagao solidaria e pelo tempo!

Caso ocorra qualquer duvida ou questao que alguém julgue importante, podem entrar em
contato comigo através dos meios que ja utilizamos.
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Apéndice 2 — Questionario utilizado nos Estudos 3 e 4

Instrucoes:

Chamo-me Alessandro Pinheiro. sou investigador em Ciéncia e Tecnologia no ISCTE
— Instituto Universitario de Lisboa. e estou a fazer um estudo sobre o que os adultos que
jogam o FIFA pensam e sentem sobre o jogo enquanto jogam — sob a supervisao do
professor Abilio Oliveira e do professor Braulio Alturas.

Esperamos que aceite participar desta pesquisa e responda as perguntas do
questionério. com suas opinioes sinceras e esponténeas.

Sua participagao é voluntaria. anénima e confidencial.

Os dados obtidos serao utilizados. exclusivamente. para fins cientificos.

O tempo estimado € de 12 minutos — mas vocé pode desistir a qualquer momento se
quiser.

Se vocé tem 18 anos ou mais. agradecemos por participar deste estudo.
voluntariamente. selecionando a opgao abaixo e passando para a proxima pagina.

Seguir
Para seguir para o questionario
Desistir
Para sair

Notas:

1. Este questionario é mais facil de visualizar em um laptop (portatil) ou desktop.
Alguns detalhes sao menos compativeis com um smartphone.

2. Se posteriormente quiser conhecer os resultados deste trabalho. ou tiver algum
comentario adicional. pode contactar-nos: através do alessandro.pinheiro@iscte-iul.pt

Para comecar. indique alguns dados sobre vocé.

QI: Por favor. marque a caixa que corresponde ao seu género o Masculino o
Feminino

o Prefiro nao dizer o Outros

Q2: Vocé tem alguma limitagao fisica? o sim o nao o talvez

Q3: Informe sua idade

Q4: Por favor. informe seu nivel de escolaridade

Q5: Qual a edigao do FIFA vocé esta usando atualmente e qual edicao foi sua primeira
experiéncia com o jogo?

Q6: Jogue online ou offline. qual é o melhor? Por qué?

Q7: Qual(is) situagao(bes) mais te incomoda(m) ao jogar FIFA?

Q8: Durante ou depois de jogar o FIFA. vocé ja se sentiu mal? Em caso afirmativo.
descreva-o (por favor).

Q9: Em caso de sensacao de mal-estar. essa sensagao ja o levou a quebrar alguma
coisa ou objeto? Se sim. descreva (por favor).

Q10: Durante ou depois de jogar o FIFA. vocé ja pensou em comportamento
agressivo (com uma ou mais pessoas)? Se sim. quantas vezes e como ocorreu?

Q11: Leia com atencao e marque a opgao que mais se adequa a sua opiniao sobre
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vocé: 'Eu me considero um bom jogador. pois quando o jogo permite. tenho um bom
dominio. sei driblar. aplicar jogadas de efeito e também tenho conhecimento de varios
recursos para buscar a meta.’

o discordo fortemente. o Discordo. o Nao concordo nem discordo. o Eu concordo. o
Concordo totalmente.

Q12: Depois de jogar varios jogos online. percebi que a programacao do jogo
influencia na jogabilidade. e na maioria das vezes ja consigo ver quando vou ganhar ou
perder.

o discordo fortemente. o Discordo. o Nao concordo nem discordo. o Eu concordo. o
Concordo totalmente.

Q13: Eu ja estava muito nervoso com esse jogo, mas hoje em dia nao permito mais
que ele influencie minhas emogoes.

o discordo fortemente. c Discordo. o Nao concordo nem discordo. o Eu concordo. o
Concordo totalmente.

Q14: Durante a pandemia de Covid-19. a FIFA me ajudou a socializar online.

=1
Em nada E E = E ‘E Completamente
Q15: Durante a pandemia de Covid-19. o FIFA piorou meu humor. o discordo forte
Q16: Durante a pandemia de Covid-19. o FIFA criou problemas sociais para mim.
o discordo fortemente. o Discordo. o Nao concordo nem discordo. o Eu concordo. o

Concordo totalmente.
Q17: Durante a pandemia de Covid-19. é recomendavel nao jogar FIFA.
o discordo fortemente. ¢ Discordo. o Nao concordo nem discordo. o Eu concordo. o
Concordo totalmente.
Q18: Caso queira fazer alguma consideracao que julgue importante. faga-o abaixo.

Obrigado!
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Apéndice 3 — Estudo 5 — Questionario (e o total de respostas obtidas)
Benvindo(a)!

O meu nome é Alessandro Pinheiro, sou investigador em Ciéncias e Tecnologias da Informacao
no ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa, e estou a realizar um estudo sobre o uso de jogos
digitais de competicao, pelos adultos (por exemplo, FIFA, CALL of DUTY, Mario Kart, Fortinite,
Counter-Strike, ou outros do mesmo tipo) — sob a orientagdo dos Professores Abilio Oliveira e
Braulio Alturas. Esperamos que aceite responder ao questionario que se segue, com as suas
opinides sinceras e espontaneas. A sua participacao é andnima e confidencial. Os dados obtidos
serdo usados, exclusivamente, para fins cientificos. O tempo estimado € de 15 minutos — mas pode
desistir em qualquer momento, se quiser.

Caso costume usar o tipo de jogos indicado, agradecemos que participe neste estudo, de
forma voluntaria, selecionando a opcao abaixo e prosseguindo para a pagina seguinte.

Notas:

1. Este questionario é mais facil de visualizar em um laptop (portatil) ou desktop. Alguns pormenores sdo menos
compativeis em um smartphone.

2. Caso, posteriormente, queira conhecer os resultados deste trabalho, ou tenha algum comentario, pode contactar-
nos através de: alessandro.pinheiro@iscte-iul.pt

3. Os dados provenientes das pessoas com idades inferiores a 18 anos ndo seréo considerados.

Concordo em participar. Prossigo para o questionario.

(O N&o desejo participar neste estudo.
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Para comecgar, indique p.f. alguns dados sobre si.

0O seu sexo/género:
) Masculino

) Feminino

() N&o-binario / Outro

O seu nivel de escolaridade:
) A& 12%ano
() Licenciatura

() Mestrado ou superior

Pais / Nacionalidade:

Idade (anos):

Para cada uma das perguntas seguintes, indique-nos p.f. a sua opinifo...
Ao jogar desligo-me do mundo real.

Discordo totalmente

Discordo

Nio gorgorde nem discordo

Concordo

e e T B

. Concordo totalmente
Ao jogar envolvo-me no jogo.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

[ e T T B

. Concordo totalmente
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Ao jogar sinto-me emocionalmente ligado ao jogo.

B D T T T

Habitualmente, ao jogar, esqueco os problemas da vida real.

S I B B B

Eu jogo para vivenciar uma realidade mais agradavel.

S T B B T

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Ao jogar sinto-me nervoso.

0 T T T T

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Ao jogar sinto-me irritado.

S T T T TR

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente
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Ao jogar ja tive vontade de quebrar alguma coisa.

Discordo totalmente
Discordo
Néo concordo e nem discordo

Concordo

0 T T T T |

. Concordo totalmente

Ao jogar ja fiquei nervoso e fui rude ou grosseiro.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

i T T TR T

. Concordo totalmente

Ao jogar ja me lrritei a ponto de discutir com outros jogadores.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

i T T B T

. Concordo totalmente

Jogo para me divertir com amigos ou parentes.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

SIS e TS T

. Concordo totalmente

Costumo conversar enquanto jogo online.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S TES e TS T

. Concordo totalmente

Costumo trocar experiéncias ou opinides ao jogar online.

« ' Discordo totalmente

« ' Discordo

« ' Nio concordo nem discordo
« © Concordo

« ' Concordo totalmente

Costumo receber sugestdes ou orientagdes de outros jogadores online.

« © Discordo totalmente

« © Discordo

+ ' Nio concordo nem discordo
« 7 Concordo

« ' Concordo totalmente

Ao jogar, costumo fazer amizades.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

90 9 0N

. Concordo totalmente
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Tenho facilidade ao usar os comandos.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S I B B B |

. Concordo totalmente

Tenho facilidade em interpretar um jogo.

« © Discordo totalmente

+ “ Discordo

« © Nio concordo nem discordo
« © Concordo

+ © Concordo totalmente

Para mim, os objetivos de um jogo sdo claros (ou ficeis de entender).

« © Discordo totalmente

« 7 Discordo

« ' Nio concordo nem discordo
« © Concordo

« © Concordo totalmente

Para mim é fécil entender e controlar um jogo.

+ 7 Discordo totalmente

« © Discordo

« ' Nio concordo nem discordo
+ 7 Concordo

+ 7 Concordo totalmente

Os outros jogadores podem ajudar-me a usar (bem) um jogo.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

B T T B B

. Concordo totalmente

Sinto prazer ao jogar.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

i I T B

. Concordo totalmente

Quanto melhor a minha performance mais contente fico.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

o T T S B

. Concordo totalmente
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Jogar com amigos ou conhecidos dd-me prazer.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

I RS TS B T

. Concordo totalmente

Sinto-me contente enquanto jogo.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S T T B RS |

. Concordo totalmente

Habitualmente, jogo pelo gosto de jogar.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

B T T TR T

. Concordo totalmente

Adoto os jogos digitais por prazer.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

i T S T B

. Concordo totalmente

Adoto os jogos digitais pelo gosto de competir.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

5 TR TS B T

. Concordo totalmente
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Adoto os jogos digitais para escapar da realidade.

Discordo totalmente
Discordo
Niéo concordo nem discordo

Concordo

S TS TS IS TS

. Concordo totalmente

Adoto os jogos digitais para socializar.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S NS TS TS B |

. Concordo totalmente

Adoto os jogos digitais para me sentir bem.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

90 0 0D

. Concordo totalmente

Sinto-me feliz ao jogar.

« © Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

. Concordo totalmente

Sinto satisfagfo ao interagir online com as pessoas, através do jogo.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S0 S T B B |

. Concordo totalmente

Jogar proporciona-me bem-estar.

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

. Concordo totalmente

Sinto alegria ao competir online com outros jogadores.

Discordo totalmente
Discordo

Nio concordo nem discordo
Concordo

. Concordo totalmente

Sinto-me satisfeito perante a vida.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

TS T T T

. Concordo totalmente |
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Habitualmente sinto-me estressado.

Discordo totalmente
Discordo
Nio concordo nem discordo

Concordo

S T T N |

. Concordo totalmente

Entre estes jogos, indique por ordem de preferéncia os que gosta mais (de 1 - mais preferido - a 5 - menos
preferido).

Call of Duty
FIFA

Need for speed

|
|
Fortnite |
|
Outros |

ISCTE £ Instituto Universitario de Lisboa

Agradecemos a sua participacdo neste inquérito.
A sua resposta foi registada.
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Survey digest - Uso dos jogos digitais pelos adultos

Parte do contetido desta mensagem foi bloqueada porque o remetente ndo esta na sua lista de Remetentes confiaveis.
Confio no contetdo de noreply@gemailserver.com. | Mostrar contetido bloqueado

5§ Traduzir a mensagem para: Portugués (Brasil) | Nunca traduzir do: Inglés

@ Qualtrics XM Notifications <noreply@qemailserver.com> H SN & -
Para: Alessandro Pinheiro Seg, 15/08/2022 13:00

Qualtrics logo

Aug 5, 2022, 5:00 PM - Aug 12, 2022, 6:00 PM

Uso dos jogos digitais pelos adultos
Survey digest

Here’s how your survey is doing

373 survey responses

You received an additional 2 responses since Aug 5, 2022, 6:00 PM

View responses
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Apéndice 4 — Estatistica Descritiva — Estudo 5

204

M Minimo Maximo Média Desvio padrao
Estatistica Estatistica Estatistica Estatistica Estatistica

Ao jogar desligo-me do 3 1 5 3,53 1,085
mundo real.
Ao jogar envolvo-me no 3 2 5 4,25 602
jogo.
Ao jogar sinto-me an 1 5 3,96 873
emocionalmente ligado ao
jogo.
Habitualmente, ao jogar, 3 1 5 3,78 989
esqueco os problemas da
vida real.
Eu jogo para vivenciar uma 33 1 5 2,93 1,154
realidade mais agradavel.
Ao jogar sinto-me nervoso. 331 1 5 3,14 1,207
Ao jogar sinte-me irritado. s 1 5 312 1,196
Ao jogar ja tive vontade de 3 1 3,36 1,421
guebrar alguma coisa.
Ao jogar ja figuei nervoso e 33 1 5 3,53 1,335
fui rude ou grosseiro.
Ao jogar ja me irritei a ponto 33 1 5 343 1,297
de discufir com outros
jogadores.
Jogo para me divertir com 3 1 5 4,29 820
amigos ou parentes.
Costumo conversar 331 1 5 3,92 1,093
enquanto jogo online.
Costumo trocar experiéncias ax 1 5 4,02 823
ou opinides ao jogar online.
Costurmo receber sugestdes 3 1 5 3,80 968
ou orientagdes de outros
jogadores online.
Ao jogar, costumo fazer 3 1 5 3,90 1,065
amizades.
Tenho facilidade em usar os am 1 5 437 g1
controlos (ou comandos).
Tenho facilidade em 3 1 5 4,32 JB75
interpretar o jogo.
Os objetivos do jogo séo 3 1 5 419 JT25
claros (ou faceis de
entender).
Para mim & facil entender e 33 1 5 4,10 740

contralar o jogo.
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M Minimo Maximo Média Desvio padrao
Estatistica Estatistica Estatistica Estatistica Estatistica

Os outros jogadores podem an 1 5 4,11 g3
ajudar-me a usar (bem) o
jogo. |
Sinto prazer ao jogar. 3 2 5 4.3 G654
Cuanto melhor a minha a3 2 5 4,50 585
performnece mais contente
fico.
Jogar com amigos ou 3 1 5 4,35 699
conhecidos da-me prazer.
Sinto-me contente enguanto a 1 5 418 669
jogo.
Habitualmente, jogo pelo an 2 5 4,29 399
gosto de jogar.
Adoto os jogos digitais por 33 1 5 3,98 .
prazer.
Adoto os jogos digitais pelo an 1 5 3,57 1,046
gosto de competir.
Adoto os jogos digitais para 3 1 5 297 1,219
escapar da realidade.
Adoto os jogos digitais para an 1 5 3,28 1,124
socializar.
Adoto os jogos digitais para 3 1 5 3.81 885
me sentir bem.
Sinto-me feliz ao jogar. 3 2 5 4,21 B17
Sinto satisfagdo ao interagir 33 1 5 387 904
online com as pessoas,
através do jogo.
Jogar proporciona-me bem- an 1 5 4,07 J14
estar.
Sinto alegria ao competir a3 1 5 3,87 895
online com outros jogadores.
Sinto-me satisfeito perante a a3 1 5 392 B61
vida.
Habitualmente sinto-me 33 1 5 3,20 1,043
eslressado.
N valido (de lista) an
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Apéndice 5 — Minimo,

206

Maximo, Média, Desvio padrao, Assimetria e Curtose — Estudo 5

Estatisticas Descritivas

N Minimo Méaximo Média Desvio padréo Assimetria Curtose

Estatistica Estatisti Estatisti Estatisti Estatistica Estatistica Erro Padrdo  Estatistica _Erro Padréo
Ao jogar desligo-me do mundo 331 1 5 3,53 1,085 -0,497 0,134 -0,695 0,267
real.
Ao jogar envolvo-me no jogo. 331 2 5 4,25 0,602 -0,670 0,134 1,998 0,267
Ao jogar sinto-me 331 1 5 3,96 0,873 -1,056 0,134 1,372 0,267
emocionalmente ligado ao
jogo.
Habitualmente, ao jogar, 331 1 5 3,78 0,989 -0,680 0,134 -0,070 0,267
esqueco os problemas da vida
real.
Eu jogo para vivenciar uma 331 1 5 2,93 1,154 0,124 0,134 -0,894 0,267
realidade mais agradavel.
Ao jogar sinto-me nervoso. 331 1 5 3,14 1,207 -0,191 0,134 -0,828 0,267
Ao jogar sinto-me irritado. 331 1 5 3,12 1,196 -0,176 0,134 -0,887 0,267
Ao jogar ja tive vontade de 331 1 5 3,36 1,421 -0,405 0,134 -1,281 0,267
quebrar alguma coisa.
Ao jogar ja fiquei nervoso e fui 331 1 5 3,53 1,335 -0,641 0,134 -0,883 0,267
rude ou grosseiro.
Ao jogar ja me irritei a ponto 331 1 5 3,43 1,297 -0,478 0,134 -1,030 0,267
de discutir com outros
jogadores.
Jogo para me divertir com 331 1 5 4,29 0,820 -1,737 0,134 4,391 0,267
amigos ou parentes.
Costumo conversar enquanto 331 1 5 3,92 1,093 -1,007 0,134 0,285 0,267
jogo online.
Costumo trocar experiéncias 331 1 5 4,02 0,923 -1,148 0,134 1,309 0,267
ou opinides ao jogar online.
Costumo receber sugestdes 331 1 5 3,80 0,968 -1,055 0,134 0,861 0,267
ou orientacdes de outros
jogadores online.
Ao jogar, costumo fazer 331 1 5 3,90 1,065 -0,944 0,134 0,213 0,267
amizades.
Tenho facilidade em usar os 331 1 5 4,37 0,711 -1,331 0,134 3,063 0,267
controlos (ou comandos).
Tenho facilidade em 331 1 5 4,32 0,675 -0,971 0,134 1,932 0,267
interpretar o jogo.
Os objetivos do jogo sao 331 1 5 4,19 0,725 -0,936 0,134 1,890 0,267
claros (ou faceis de entender).
Para mim é fécil entender e 331 1 5 4,10 0,740 -0,787 0,134 1,145 0,267
controlar o jogo.
Os outros jogadores podem 331 1 5 4,11 0,773 -1,569 0,134 4,538 0,267
ajudar-me a usar (bem) o
jogo.
Sinto prazer ao jogar. 331 2 5 4,31 0,654 -0,821 0,134 1,245 0,267
Quanto melhor a minha 331 2 5 4,50 0,585 -0,796 0,134 0,161 0,267
performnce mais contente fico.
Jogar com amigos ou 331 1 5 4,35 0,699 -1,087 0,134 1,890 0,267
conhecidos d&-me prazer.
Sinto-me contente enquanto 331 1 5 4,18 0,669 -0,964 0,134 2,981 0,267
jogo.
Habitualmente, jogo pelo gosto 331 2 5 4,29 0,599 -0,475 0,134 0,769 0,267
de jogar.
Adoto os jogos digitais por 331 1 5 3,98 0,786 -1,088 0,134 1,977 0,267
prazer.
Adoto os jogos digitais pelo 331 1 5 3,57 1,046 -0,389 0,134 -0,786 0,267
gosto de competir.
Adoto os jogos digitais para 331 1 5 2,97 1,219 0,034 0,134 -1,053 0,267
escapar da realidade.
Adoto os jogos digitais para 331 1 5 3,28 1,124 -0,133 0,134 -0,984 0,267
socializar.
Adoto os jogos digitais para 331 a 5 3,81 0,885 -0,707 0,134 0,289 0,267
me sentir bem.
Sinto-me feliz ao jogar. 331 2 5 4,21 0,617 -0,249 0,134 -0,180 0,267
Sinto satisfacdo ao interagir 331 1 5 3,87 0,904 -0,832 0,134 0,746 0,267
online com as pessoas,
através do jogo.
Jogar proporciona-me bem- 331 1 5 4,07 0,714 -1,011 0,134 3,046 0,267
estar.
Sinto alegria ao competir 331 1 5 3,87 0,895 -0,885 0,134 1,015 0,267
online com outros jogadores.
Sinto-me satisfeito perante a 331 1 5 3,92 0,861 -1,102 0,134 1,918 0,267
vida.
Habitualmente sinto-me 331 1 5 3,20 1,043 -0,181 0,134 -0,638 0,267
estressado.
N valido (de lista) 331

Your license will expire in 5 days.



Apéndice 6 — Alpha de Cronbach dos 36 itens — Estudo 5.

N %

Casos Valido 331 100,0
Excluidos® 0 0
Total 331 100,0

a. Exclusao de lista com base em todas
as variaveis do procedimento.

Estatisticas de

confiabilidade
Alfa de
Cronbach N de itens
,822 36

Apéndices
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Apéndice 7 — Cargas fatoriais — Estudo 5.

Standardized Regression Weights:
number 1 - Default model)

Estimate

IMMR_5 <--- IMMR 512
IMMR_4 <-—-- IMMR 498
IMMR_3 <--- IMMR 552
ENJ_1 <=-—ENJOY 712
ENJ 3 <-—-ENJOY 428
ENI 4 <—ENJOY 696
ENJ_5 <—ENIOY 678
STRE_5 <-- STRESS 774
STRE_4 <-- STRESS 912
STRE_3 < STRESS 644
SOC_5 = SOC 534
SOC_3 <=- SOC 890
SOC_2 < SOC 627
ADO_1 <=— ADO 573
ADO_2 =— ADO 589
ADO_4 <— ADO 599
EOU 4 <= EOU 587
EOU_2 =-— EOU 889
EOU_1 = EOU 679
SAT_1 <— SAT 764
SAT_3 <— SAT 812
SAT 5 =— SAT 424
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Apéndice 8 — Parametros (SPSS Amos 28) — Estudo 5.

Model Fit Summary

CMIN

Model NPAR CMIM DF P CMIM/DF
Default model 80 411,644 195 ,000 2,111
Saturated model 275 ,000 0

Independence model 44 2246,445 231 ,000 9,725
RMR, GFI

Model RMR GFI AGFI PGFI

Default model 0,066 0918 0,908 0,692

Saturated model 0,000 1,000

Independence model 0,177 0,521 0,475 0,475

Baseline Comparisons

Model NFI RFI IF1 TLI CFI
Deltal rhol Delta2 rho2
Default model ,871 ,783 914 873 913
Saturated model 1,000 1,000 1,000
Independence model ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
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Parsimony-Adjusted Measures

Model PRATIO PNFI PCFI
Default model .844 ,689 , 753
Saturated model ,000 ,000 ,000
Independence model 1,000 ,000 ,000
NCP
Model NCP LO 90 HI 90
Default model 216,644 162,175 278,870
Saturated model ,000 ,000 ,000
Independence model | 2015,445 1867,237 2171,054
FMIN
Model FMIM FO LO9 HIY
Default model 1,263 0,665 0497 0,855
Saturated model ,000 ,000 ,000 ,000
Independence model | 6,891 6,182 5,728 6,660

RMSEA

Model RMSEA LO9 HI9% PCLOSE
Default model 058 051 ,066 ,040
Independence model , 164 ,157 ,170 ,000
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AIC
Model AIC BCC BIC CAIC
Default model 527,644 536,449 747,462 805,462
Saturated model 506,000 544,409 1464,860 1717,860
Independence model [ 2290,445 2293,785 2373,824 2395,824

ECVI

Model ECVI LO9% HI 90 MECVI
Default model 1,619 1,451 1.809 1,646
Saturated model 1,552 1,552 1,552 1.670
Independence model 7,026 6,571 7,503 7,036

HOELTER
Model HOELTER. HOELTER
05 .01
Default model 182 194
Independence model 39 42
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Apéndice 9 — Covariancias e Correlagdes — Estudo 5

Covariances: (Group number 1 — Default Model)

Estimate S.E. CR. P
IMMR ---—> ADO ,130 036 3,662  *xx
IMMR ---> STRESS ,127 052 2,416 .,016
IMMR ---—> SOC -,002 ,027  -,070 .,944
IMMR ---> SAT ,091 027 3,387 *xx
IMMR ---> ENJOY ,067 025 2,672 ,008
STRESS ---> SOC ,088 ,037 2,383 .,017
STRESS ---> ADO ,059 ,033 1,783 ,075
SOC ---> ENJOY ,043 015 2,812 ,005
EOU ---> ENJOY ,047 013 3,565  *xx
ENJOY ---> ADO ,118 025 4,694  +xx
SOC ---> EOU ,116 026 4,477  xxx
ADO ---> EOU ,003 015 171,864
SAT ---> ENJOY ,191 023 8,356  **x
ADO ---> SAT ,135 026 5,260  **x

Correlations: (Group number 1 — Default Model)

Estimate
IMMR ---> ADO ,486
IMMR ---> STRESS ,213
IMMR ---> SOC -,006
IMMR --—> SAT ,327
IMMR ---> ENJOY ,246
STRESS ---> SOC ,155
STRESS ---> ADO ,131
SOC ---> ENJOY ,163
EOU ---> ENJOY ,209
ENJOY ---> ADO ,963
SOC ---> EOU 424
ADO ---> EOU ,012
SAT ---> ENJOY ,880
ADO --—-> SAT ,631
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Apéndice 10 — Artigos publicados (e a publicar)

Apéndices

Ano

2019

2019

2019

2020

2022

2022

2023

Titulo

Influenciadores digitais
e seguidores
Portugueses: O caso
Cameron Dallas

Aceitacdo de jogos
eletrdnicos pela
populacdo sénior: Uma
analise das percepcoes
de individuos idosos em
face aos mais jovens

Jogos online sob a
Optica de pessoas
seniores: Proposta de
um modelo de
aceitagdo de tecnologia

A experiéncia dos
utilizadores de jogos
digitais e reflexdes em
torno do FIFA Ultimate
Team

Stress em jogos digitais
- um gatilho para as
manifesta¢des da
Tensdo Explosiva
Intermitente?

Conceptual Dimensions
in Technology Use and
Acceptance Models

Flowing through virtual
animated worlds —
Perceptions of the

metaverse

Publicagao (tipo)

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Comunicagdo em
evento cientifico

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Publicacdo em
atas de evento
cientifico

Autores

Teodoro, C. G;
Alturas, B.;
Pinheiro, A. M.

Pinheiro, A.;
Alturas, B.;
Oliveira, A.

Pinheiro, A.;
Alturas, B.;
Oliveira, A.

Pinheiro, A.;
Alturas, B.;
Oliveira, A.

Pinheiro, A.;
Oliveira, A,;
Alturas, B.

Pinheiro, A.;
Oliveira, A.;
Alturas, B.

Cruz, M.;
Oliveira, A.;
Pinheiro, A.

Publicagao (em)

14th Iberian
Conference on
Information Systems
and Technologies
(CISTI'2019)

14th Iberian
Conference on
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Apéndices

Harmonia Digital: Uma Jornada Romantica pela ‘Sinfonia dos Sentidos’

Por fim, com algum teor romantico a presente investigacao realizada (ndo negligenciando o rigor
cientifico), sintetizamos os Estudos realizados (através de uma narrativa):

Era uma vez um mundo virtual pulsante, onde os jogos ndo eram apenas formas de
entretenimento, mas verdadeiros ecossistemas sociais. Nesse reino digital, a busca pelo prazer
transcendia os simples momentos de diversdo e se tornava uma intrincada teia de interagdes,
desempenho e socializagao.

No coracdo desse universo, havia um jogo extraordindrio que desafiava ndo apenas as
habilidades dos jogadores, mas também suas percecdes e conexdes psicoldgicas. Chamava-se
"Sinfonia dos Sentidos". Neste jogo, o prazer ndo era apenas um resultado feliz, mas uma
manifestacdo comportamental intricada que se desdobrava a cada movimento, cada decisdo
tomada pelos jogadores.

Os participantes mergulhavam em um processo de adquirir conhecimento a nivel
psicolégico, onde desafios complexos estimulavam ndo apenas as mentes, mas também as
emocodes. Cada conquista, cada superacdo de obstaculos, ndo apenas proporcionava alegria
momentanea, mas também desencadeava uma série de interagdes comportamentais.

A interacdo entre os jogadores era a esséncia do jogo. A colaboracdo, a competicdo e até
mesmo os conflitos eram elementos intrinsecos que moldavam a experiéncia de cada um. Era
uma rede intricada de relagdes digitais que se desdobrava enquanto os jogadores buscavam nao
apenas o sucesso no jogo, mas também a compreensdo profunda de si mesmos e dos outros.

O conhecimento adquirido ndo era apenas sobre as regras do jogo, mas sobre a prdpria
psique. Os participantes descobriam aspetos de si mesmos que, muitas vezes, permaneciam
ocultos na realidade cotidiana. O prazer, assim, tornava-se um veiculo para a exploragao interna,
para o entendimento das préprias emocodes e impulsos.

Cada jogador desempenhava um papel vital nesse drama digital, e o papel desempenhado
influenciava diretamente a experiéncia coletiva. A dindmica entre as personalidades e
habilidades de cada jogador afetava ndo apenas o resultado do jogo, mas também a forma como
todos percebiam a qualidade da experiéncia.

Assim, "Sinfonia dos Sentidos" tornou-se mais do que um simples jogo. Era um laboratério

de emocgbes, um palco para a autodescoberta e um campo de experimentacdo para as
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complexidades da interagdo humana. No tecido digital desse universo, o prazer ndo era apenas

um fim, mas uma jornada continua de entendimento e conexao.
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