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Resumo: Esta pesquisa teve por objetivo investigar a relacdo entre preferéncia por
jogos e caracteristicas psicoldgicas: raciocinio abstrato e verbal, percepcao de emocdes
e tracos patolégicos de personalidade. Para tanto, |64 pessoas participaram do estudo,
predominantemente mulheres (75%) com idade média de 18,93 (DP = 6,36), e a
maioria possuia ensino médio completo ou graduacdo. Os individuos responderam a
um questionario de preferéncias de jogos, ao Teste Informatizado de Percepcao de
Emocoes Primarias (PEP), ao Inventario Dimensional Clinico da Personalidade (IDCP)
e a dois subtestes da Bateria de Provas de Raciocinio (BPR-5). Os resultados indicaram
correlagdes coerentes com a maioria das medidas, de modo que a maior parte das
magnitudes foi significativa, variando entre 0,16 (Distorcao de raiva vs. Interesse em
jogos violentos) e 0,41 (Percep¢ao emocional vs. Quantas vezes por més se retine com
outras pessoas para jogar). Além disso, a importancia atribuida a ser um usuario de jo-
gos foi predita principalmente por trés tracos da personalidade: Grandiosidade, Evita-
cdo a criticas e Impulsividade. Foi possivel encontrar tendéncias de associagdo entre
caracteristicas psicoldgicas e a preferéncia por jogos, de modo que atribuir maior im-
portancia ao ato de jogar mostrou-se associado a maior frequéncia de comportamentos
excéntricos, desconfianca quanto as intencoes dos outros e evitacdo a criticas. As rela-
¢oes encontradas foram discutidas, o que possibilitou concluir que parece existir um
perfil tipico para pessoas que demonstram alta tendéncia para o ato de jogar.

Palavras-chave: jogos; recreacdo; tracos de personalidade; inteligéncia emocional;
medidas de inteligéncia.

PSYCHOLOGICAL ASSESSMENT OF VIDEO GAME, BOARD, AND LIVE GAME
PLAYERS: PERSONALITY, REASONING, AND EMOTIONAL PERCEPTION

Abstract: This research aimed at investigating the relationship between gaming
preferences and psychological characteristics: abstract and verbal reasoning, emotional
perception, and pathological personality traits. To this end, 164 people participated in
the study, predominantly women (75%) with a mean age of 18.93 (SD = 6.36) and that
have finished high school or college, in its majority. They answered a gaming preferences
questionnaire, the Computerized Test of Primary Emotions Perception (PEP), the
Dimensional Clinical Personality Inventory (IDCP), and two subtests from the Battery
of Reasoning Tests (BPR-5). The results indicated correlations that were consistent with
most of the measures, with a significant majority of magnitudes that varied from .16
(Anger Distortion vs. Interest in violent games) to .4l (Emotional perception vs.
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Monthly frequency of playing with other people). Also, we determined the importance
attributed to being a gamer by three personality traits: Grandiosity, Criticism avoidance,
and Impulsiveness. We found association tendencies between psychological
characteristics and game preference, in a way that attributing higher importance to
gaming was associated with higher frequency of eccentric behaviors, suspicion towards
others’ intentions, and avoiding criticism. We have discussed the relations we found,
and we concluded that there seems to be a typical profile for people who demonstrate
a high tendency for gaming.

Keywords: games; recreation; personality traits; emotional intelligence; intelligence
measures.

EVALUACION PSICOLOGICA DE LOS JOGADORES DE VIDEOJUEGOS, TABLEROS Y
LIVE: PERSONALIDAD, RACIOCINIO Y PERCEPCION EMOCIONAL

Resumen: Esta investigacion tuvo como objetivo investigar la relaciéon entre la
preferencia por los juegos y las caracteristicas psicoldgicas: el razonamiento abstracto y
verbal, la percepcién de las emociones y rasgos de personalidad patolégicos. Para ello,
164 personas participaron en el estudio, en su mayoria mujeres (75%) con una edad
media de 18,93 (SD = 6,36), con nivel de educacién secundaria y graduacién, en su
mayoria. Respondieron a un cuestionario de preferencias de juego, la Prueba
Computarizada de Percepiéon de las Emociones Primarias (PEP), el Inventario
Dimensional Clinico de la Personalidad (IDCP) y duas pruebas de la Bateria de Pruebas
de Razonamiento (BPR-5). Los resultados mostraron correlaciones coherentes con la
mayoria de las mediciones, siendo la mayoria de magnitudes significativas, variando de
.16 (Distorsion de ira x Interés en juegos violentos) a .41 (Percepcién emocional x
Frecuencia mensual de jugar con otras personas). Ademas, la importancia atribuida a
ser un jugador fue predicha por tres rasgos de personalidad: Grandiosidad, Evitacién de
la critica e Impulsividad. Encontramos tendencias de asociacion entre las caracteristicas
psicoldgicas y la preferencia del juego, de tal forma que atribuir mayor importancia al
juego se asocié con una mayor frecuencia de conductas excéntricas, sospechas hacia las
intenciones de los demas y evitar criticas. Las relaciones que encontramos son
discutidas, y llegamos a la conclusién de que parece que hay un perfil tipico para las
personas que demuestren tendencia alta para los juegos.

Palabras clave: juegos; recreacion; rasgos de personalidad; inteligencia emocional;
medidas de inteligencia.

Introducao

Jogos e videogames sao frequentemente utilizados como atividade de lazer. Como
toda atividade humana, envolvem aspectos psicolégicos. Pesquisas vém demonstran-
do que certos tipos de videogame estdo relacionados a melhor raciocinio espacial
(Feng, Spence, & Pratt, 2007), maior velocidade de processamento e memoria visual de
curto prazo (McDermott, Bavelier, & Green, 2014), maior capacidade de raciocinio
abstrato e resolucdo de problemas (Suziedelyte, 2015), entre outros. Na literatura,
pode-se encontrar sugestdes para que jogos de videogame sejam utilizados para de-
senvolver o desenvolvimento neurolégico, como na pesquisa de Kihn, Gleich, Lorenz,
Lindenberger, & Gallinat (2014). Os autores compararam um grupo controle com um
grupo que treinou por dois meses em um jogo de plataforma, e os resultados indica-
ram aumento significativo de matéria cerebral em areas responsaveis por localizacdo
espacial, planejamento, memoria de trabalho e desempenho motor.
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Contudo, ndo sado apenas habilidades cognitivas que se associam aos jogos, mas
também aspectos afetivos e de personalidade. Por exemplo, ao comparar pessoas que
ficaram trés dias jogando videogames agressivos e pessoas que jogaram videogames
nao agressivos, Hasan, Bégue, Scharkow & Bushman (2013) constataram que o primei-
ro grupo demonstrou aumento significativo na frequéncia de comportamentos agres-
sivos, enquanto o segundo grupo mostrou uma diminuicdo nao significativa nos
comportamentos agressivos. Outras pesquisas que chegaram a resultados semelhantes
sugerem que a exposicdo a violéncia nos jogos pode levar a reducdo de sensibilizacdo
e a comportamentos e pensamentos agressivos (Anderson et al., 2010; Engelhardt,
Bartholow, Kerr, & Bushman, 2011). Em contraste, outras pesquisas tém sugerido que
a utilizagcdo de jogos pro-sociais pode aumentar a frequéncia de comportamentos so-
cialmente valorizados (Greitemeyer & Osswald, 2011).

Com relacdo a tracos de personalidade, Peever, Johnson & Gardner (2012), com
base no modelo dos cinco grandes fatores, encontraram que extroversao se associou
a preferéncia por jogos mais casuais e festivos; introversdo, a jogos de Role-Playing
Game (RPG) e de estratégia; conscienciosidade, a jogos de esporte, de luta e de simu-
lagcdo; abertura a novas experiéncias, a jogos de acdo e de plataforma. Em outra pes-
quisa (Chory & Goodboy, 2011), constatou-se que a preferéncia por jogos violentos
estava associada a maior abertura e a menor agradabilidade.

A pesquisa de Herodotou, Kambouri e Winters (2011) investigou caracteristicas de
inteligéncia emocional sequndo a teoria de tra¢os, ou seja, mais associada a persona-
lidade e avaliada por autorrelato. Participaram do estudo jovens que jogavam video-
game on-line de multiplos usudrios. Os resultados indicaram que o traco inteligéncia
emocional se correlacionou significativamente com preferéncias sociais no jogo, como
ajudar outros usuarios e bater papo, oposto a preferéncias de sucesso, como adquirir
poder e competir. O traco inteligéncia emocional também se correlacionou com me-
nor quantidade de horas dedicadas ao jogo. Todas as correlacdes foram de magnitude
0,16 ou inferior.

Quanto a frequéncia, um estudo longitudinal de dois anos (Gentile et al., 2011)
encontrou que o uso patolégico do videogame estava associado a menores niveis de
habilidades sociais e rendimento escolar. Além disso, a frequéncia elevada estava as-
sociada a maiores niveis de impulsividade, depressao e ansiedade.

Diante da escassez de pesquisas brasileiras nessa area, e buscando contribuir para
o mapeamento do impacto dos jogos em varidveis psicolégicas, o presente estudo teve
por objetivo estudar a relacdo entre preferéncia por jogos com caracteristicas psicolo-
gicas. Mais especificamente, o estudo verificou o quanto a importancia dada aos jo-
gos, o tempo dedicado ao jogo e a preferéncia por tipos especificos de jogos estavam
relacionados a raciocinio abstrato e verbal, percepcdo de emo¢des nos outros e tracos
patolégicos de personalidade.

Levando em conta as pesquisas apresentadas, entende-se que diversas caracteristi-
cas psicolégicas poderiam estar associadas a preferéncia por certos tipos de jogos.
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Nesse sentido, este estudo buscou ampliar o rol de caracteristicas psicologicas. Para
isso, foram selecionados instrumentos para avaliar diversos aspectos, como: capacida-
de de perceber emocgdes, inteligéncia e tracos de personalidade. O teste para avaliar a
percepcao emocional teve como resultado o nivel geral de percepgdo, os niveis espe-
cificos de identificacdo de cada uma das oito emocdes basicas (alegria, amor, medo,
surpresa, tristeza, nojo, raiva e curiosidade) e o nivel geral de distorcdo, que indica
erros na atribuicdo das emocgdes (Miguel & Primi, 2014). O teste de inteligéncia avaliou
a capacidade de raciocinio abstrato (compreender relacdes entre conceitos sem apren-
dizado anterior) e raciocinio verbal (compreender relacdes entre palavras) (Primi &
Almeida, 2000). Os tracos de personalidade avaliados foram: dependéncia (sentimen-
to de inferioridade e necessidade dos outros para tomar decisdes), agressividade (in-
teresse pela violéncia e comportamentos agressivos), instabilidade do humor
(oscilagdes bruscas no estado de humor), excentricidade (percepcao de si como sendo
diferente), necessidade de atencdo (busca por situacdes em que se sinta valorizado),
desconfianca (suspeitar das inten¢des dos outros), grandiosidade (sentimento de su-
perioridade e importancia maior que os outros), isolamento (afastar-se da vivéncia
social), evitacdo a criticas (constrangimento com situag¢des sociais), autossacrificio (dis-
ponibilizar-se aos outros mais do que a si préprio), conscienciosidade (preocupacao
com detalhes e perfeicdo) e impulsividade (comportamentos aventureiros e impru-
dentes) (Carvalho & Primi, 2015).

Com base nos construtos avaliados pelos testes anteriormente mencionados e
seus comportamentos tipicamente manifestos, as seguintes hipéteses foram elabo-
radas: h, — Atribuir maior importancia ao jogo estaria relacionado com maior excen-
tricidade, necessidade de atencdo, desconfianca, isolamento e evita¢do a criticas; h,
— Mais tempo dedicado ao jogo estaria relacionado com maiores niveis de racioci-
nio, menor capacidade de perceber as emocdes nos outros e menor percepc¢ao de
alegria; h,; — Interesse em jogos de raciocinio (que exigem estratégia e planejamen-
to) estaria relacionado com maiores niveis de raciocinio; h, — Interesse em jogos de
acado (que envolvem movimento e energia) estaria relacionado com maiores niveis
de impulsividade; h, — Interesse em jogos violentos (que envolvem luta, destruicdo e
morbidez) estaria relacionado com maiores niveis de percepg¢ao de raiva, com tragos
de agressividade, desconfianca e impulsividade; h, — Interesse em RPG live (uma
modalidade pouco comum, em que o jogo acontece por meio da representacdo e da
vivéncia dos jogadores) estaria relacionado com maiores niveis de excentricidade e
grandiosidade; h, — Interesse apenas por jogos on-line (que ocorrem a distancia,
pela internet) estaria relacionado com maiores niveis de isolamento; h, - A frequén-
cia mensal em que se reline com outras pessoas para jogar estaria relacionada com
maiores niveis de percepcdao emocional e percepcdo de alegria, e menor nivel de
distorcdo emocional geral e isolamento.
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Método

Participantes

Participaram da pesquisa 164 pessoas, com média de idade 18,93 (DP = 6,36; mini-
mo 14 e maximo 59), sendo 123 (75%) do sexo feminino. Com rela¢do ao nivel educa-
cional, 57,0% possuia ensino médio completo, 27,6% possuia ensino superior, 11,7%
possuia ensino fundamental e 3,7% possuia pés-graduacao.

Instrumentos

Questionario de Preferéncias de Jogos: O questionario foi desenvolvido especifica-
mente para esta pesquisa e apresenta diversas perguntas relacionadas a preferéncia
por jogos. A primeira pergunta é “Qudo importante é o jogo na sua vida?”, com a
possibilidade de respostas em uma escala Likert de 0 a 10. A segunda, “Ha quanto
tempo vocé joga regularmente?”, exige a resposta em anos. A terceira pergunta é
“Assinale quantas horas por semana vocé joga”, com opcdes de resposta de 5 em 5
horas, até a opcdo final — acima de 35 horas. A quarta pergunta, “Assinale o(s) tipo(s)
de jogo(s) que vocé costuma jogar”, tem trés opc¢des de resposta (on-line, mesallive,
console), acompanhadas de exemplos de jogos atuais e classicos, podendo ser assi-
nalada mais de uma op¢do. A quinta pergunta é “Que género(s)/estilo(s) de jogo vocé
prefere ou mais costuma jogar?”, com uma lista de diversos estilos de jogos também
acompanhados de exemplos atuais e classicos, podendo ser assinalada mais de uma
opcao. Como nao foram identificadas referéncias que apontassem a quantidade espe-
cifica de estilos de jogos, foram listados os seguintes estilos com base em consultas a
sites de internet (por exemplo, Costa, 2014). As op¢des foram: plataforma, first person
shooter (FPS), third person shooter (TPS), RPG live action (teatralizado), RPG eletrdni-
co, acdo, aventura, luta, terror, arcade (fliperama), open world (mundo aberto), simu-
lagdo, estratégia, multiplayer (varios jogadores), indie games (jogos eletrénicos
independentes), old school (sistemas antigos). A sexta pergunta, “Vocé possui grupos
de pessoas que jogam o(s) mesmo(s) jogo(s) com vocé?”, tem quatro opcdes de res-
posta: nao; sim, jogamos off-line (pessoalmente); sim, jogamos on-line, com pessoas
que conheco pessoalmente; sim, jogamos on-line, com pessoas que ndo conheg¢o pes-
soalmente. Era possivel assinalar mais de uma das opc¢des com “sim”. A sétima per-
gunta é “Vocé costuma se reunir com outras pessoas para jogar?”, com a op¢ao de
responder “ndo” ou “sim”, e, caso respondesse sim, é preciso informar quantas vezes
se reunia por més. Houve também uma pergunta aberta — “Vocé gostaria de deixar
algum comentdrio sobre sua experiéncia de jogar?” —, porém poucos participantes
responderam a ela, ndo sendo possivel categorizar as respostas.

Teste Informatizado de Percepcdo de Emogées Primdarias (PEP): O PEP é um teste infor-
matizado que avalia a capacidade de perceber emocdes, assim como distor¢des na
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percepcao, ou seja, atribuicdo inadequada de estados emocionais (por exemplo, atri-
buir nojo a uma expressao de alegria). Para isso, apresenta 38 videos sem som de pes-
soas expressando emocdes, sendo os trés primeiros usados como exemplos da tarefa.
O participante deve assistir aos videos e responder qual ou quais emog¢des de uma lista
de oito estdo presentes em cada um: alegria, amor, medo, surpresa, tristeza, nojo,
raiva e curiosidade. Nesta pesquisa, foram utilizadas a pontuac¢do geral de percepcao
emocional, a pontuacdo geral de distorcdo e as pontuacdes de cada uma das oito
emocdes, ou seja, frequéncia de cada emocdo. Estudos psicométricos com o PEP
demonstraram adequada precisdo e validade, e a capacidade de perceber emoc¢des
esta relacionada com outras medidas de inteligéncia e percep¢do emocional, enquan-
to distor¢des e frequéncia individual de emoc¢des estdo relacionadas a caracteristicas
de personalidade (Miguel & Pessotto, 2016; Miguel & Primi, 2014).

Inventdrio Dimensional Clinico da Personalidade (IDCP): Trata-se de um instrumen-
to de autorrelato para a avaliacdo de tracos patolégicos da personalidade cons-
truido por Carvalho e Primi (2015). E composto por 163 itens distribuidos em 12
dimensdes: Dependéncia, Agressividade, Instabilidade de Humor, Excentricidade,
Necessidade de Atencdo, Desconfianca, Grandiosidade, Isolamento, Evitacdo a
Criticas, Autossacrificio, Conscienciosidade e Impulsividade. As propriedades psico-
métricas do instrumento foram verificadas em diversos estudos (Carvalho & Primi,
2015; 2016), e foram encontradas evidéncias favoraveis de validade e indices ade-
quados de fidedignidade.

Raciocinio Abstrato (RA) e Raciocinio Verbal (RV): Os dois testes foram extraidos da
Bateria de Provas de Raciocinio (BPR-5; Primi & Almeida, 2000). Ambos consistem em
tarefas em que o participante deve identificar a relacdo entre os estimulos apresenta-
dos para encontrar a solucdo correta; a prova RA utiliza figuras geométricas abstratas
e a prova RV utiliza palavras.

Procedimentos

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Esta-
dual de Londrina (CAAE 20786713.8.000.5231). Todos os instrumentos utilizados
foram incluidos em um sistema on-line desenvolvido para pesquisas com testes. Os
participantes foram entado convidados a responder a pesquisa por meio de convite
pessoal ou redes sociais, sendo divulgado o link para o sistema on-line. Apenas
pessoas com 18 anos ou mais foram convidadas, sem outros tipos de restricdo (por
exemplo, sexo, nivel socioecondmico etc.). Os convites explicavam que o objetivo
da pesquisa era compreender possiveis caracteristicas psicolégicas de usuarios de
jogos, sem especificar os tipos de jogos. Seguindo recomendacgdes internacionais
referentes a aplicacdo de testes on-line (ITC, 2005), os participantes inicialmente
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viam apenas o termo de consentimento livre e esclarecido e, caso concordassem,
criavam um usuario no sistema por meio do e-mail. Apds isso, os testes da pesquisa
eram disponibilizados.

Como o sistema permitia escolher os testes a serem respondidos, nem todos os par-
ticipantes responderam a todos os instrumentos. Além do questionario de preferén-
cias de jogos, 152 participantes responderam também ao PEP, 118 ao IDCP, 141 ao RA
e 120 ao RV.

Analise de dados

Os escores das duas provas de raciocinio foram baseados na pontuac¢ao bruta do
teste (Primi & Almeida, 2000). Ja os escores dos fatores do IDCP foram calculados com
base na escala T, ou seja, média 50 e desvio-padrao 10, utilizando como base de refe-
réncia a amostra de nao pacientes de Carvalho e Primi (2015).

No caso do PEP, além do escore geral de percep¢dao emocional, foram também es-
tudadas as distor¢des, que sdo atribuicdes incoerentes de estados emocionais (por
exemplo, atribuir nojo a um video de uma pessoa alegre e sorrindo). Estudos anterio-
res (Miguel & Pessotto, 2016) mostraram que essas distor¢des se associaram a tracos de
personalidade em vez de aspectos cognitivos, e distor¢cdo geral no teste estava associa-
da a menor capacidade de perceber adequadamente a realidade, distor¢des de alegria
estavam associadas a maior sociabilidade, e distor¢des de raiva estavam associadas a
pensamentos e comportamentos agressivos. Os escores de percepcao geral e distor¢do
geral foram calculados em escala z (média 0, desvio-padrao 1). Ja as distorcdes especi-
ficas das emoc¢des foram calculadas de acordo com a frequéncia em que apareceram,
subtraidos da frequéncia real no teste. Desse modo, por exemplo, um escore de 0 para
distor¢ao de raiva indica que o participante identificou o niumero correto de expres-
soes de raiva no PEP. Um escore de -3 indica que o participante deixou de identificar 3
expressdes de raiva. J& um escore de +5 indica que o participante identificou 5 expres-
sOes de raiva a mais do que verdadeiramente estdo presentes no teste.

As pontuacdes em estilos de jogos foram calculadas pela frequéncia de jogos que
o participante assinalou. Assim, jogos de raciocinio representaram a soma de RPG ele-
trénico, simulacado e estratégia. Jogos de acao representaram a soma de plataforma,
FPS, TPS, acdo, aventura, luta, terror, arcade e open world. Jogos violentos represen-
taram a soma de FPS, luta e terror. Para as pontuacdes escalares, foram utilizadas
correlacdes de Pearson para estudar a associacdo com os testes psicoldgicos. Para as
pontuac¢des categéricas dicotdmicas, foram utilizados testes t de Student e d de Co-
hen, considerando como efeito ndo desprezivel a partir de 0,20 (Cohen, 1992). Além
disso, foi utilizada a analise de regressao logistica para a predicdo do quanto jogar é
importante na vida da pessoa, com base nas dimensdes do IDCP. A variavel importan-
cia foi dicotomizada utilizando o quartil inferior e superior. Também foi utilizada a
ANOVA por medidas repetidas para os dois grupos formados, com base nos quartis
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extremos quanto ao nivel de importancia, buscando entender a interacao das dimen-
soes do IDCP em relacdo ao perfil de jogadores que consideram jogar pouco importan-
te e que consideram jogar extremamente importante.

Resultados

Inicialmente foram realizadas as estatisticas descritivas dos participantes, apresenta-
das na Tabela 1. Pode-se perceber que houve ampla variabilidade dos resultados referen-
tes ao questionario sobre preferéncias de jogos, indicando varios niveis de importancia
atribuida aos jogos, tempo que dedica jogando etc. Com relacdo aos resultados do IDCP,
as pontuac¢des mostraram-se ao redor da média normativa do teste (50,0), sugerindo que
os participantes se distribuiram adequadamente ao longo dos tracos de personalidade.
Igualmente, os escores de RA e de RV mostraram que os participantes desta pesquisa
tenderam a apresentar desempenho médio préoximo da expectativa normativa (Primi &
Almeida, 2000). Com relacao aos escores gerais do PEP (percepcao e distor¢ao), a proximi-
dade de zero e desvios padrdo préximo de 1 indicam distribuicdo préxima da normativa.
A emocao de alegria foi percebida com frequéncia média menor do que o teste realmen-
te apresenta, enquanto a frequéncia de raiva aproximou-se do esperado no teste.

Tabela |. Estatisticas descritivas das medidas psicoldgicas e variaveis sobre as
preferéncias por jogos.

Média Desvio-padrao Minimo Maximo Erro padrao
|. Importancia 4,42 2,93 0 10 0,23
2. Tempo 6,02 6,61 0 40 0,52
3. Hrs. semana 5,33 8,14 | 36 0,64
4. Racioc. 1,19 0,93 0 3 0,07
5. Agao 2,49 1,78 0 7 0,14
6. Viol. 0,50 0,69 0 2 0,05
7. Relne 1,33 3,33 0 20 0,26
8. Agressividade 53,71 9,44 13,6 76,3 0,87
9. Excentricidade 57,71 7,18 24,5 75,5 0,66
10. Nec. atencéo 47,60 11,53 0,0 74,7 1,06
I |. Desconfianca 50,93 15,22 13,0 80,7 1,40
12. Isolamento 51,77 19,77 10,0 97,2 1,82
(continua)
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Tabela |. Estatisticas descritivas das medidas psicoldgicas e variaveis sobre as
preferéncias por jogos.

Média Desvio-padrao Minimo Maximo Erro padrao
13. Evit. criticas 55,34 10,26 34,8 91,2 0,94
14. Impulsividade 56,73 8,34 32,0 80,4 1,31
I5. RA 18,99 3,59 6 24 0,30
16. RV 18,28 2,76 I 25 0,25
I7. PEP percepcao 0,19 0,96 -2,45 6,36 0,08
18. PEP distorcao -0,26 1,03 -2,87 2,46 0,08
19. Freq. alegria -1,67 2,38 -10 3 0,19
20. Freq. raiva 0,42 1,73 -3 5 0,14

Nota. |. Importancia = Quao importante é o jogo na sua vida?; 2. Tempo = Ha quanto tempo vocé joga regularmente?;
3. Hrs. Semana = Quantas horas por semana vocé joga; 4. Racioc. = Total de jogos de raciocinio que se interessa; 5. Acao
= Total de jogos de acao que se interessa; 6. Viol. = Total de jogos violentos que se interessa; 7. Reline = Quantas vezes

por més se reline com outras pessoas para jogar, se assinalou que faz isso.

Fonte: Elaborada pelos autores.

De acordo com os objetivos desta pesquisa e segundo as hipdteses apresentadas,
foram realizadas correla¢des entre algumas das medidas utilizadas e parte das varia-
veis relacionadas as preferéncias por jogos. Os resultados encontram-se na Tabela 2:

Tabela 2. Correlacoes entre as medidas psicologicas e variaveis sobre as
preferéncias por jogos.

. 2. Tempo  3.Hrs. 4.Racioc. 5.Acao 6. Viol. 7. Reline

Importancia semana
8. Agressividade 0,21*
9. Excentricidade 0,27%*
10. Nec. atencao -0,21*
I 1. Desconfianca 0,19* 0,18*
12. Isolamento 0,13 0,04
13. Evit. criticas 0,26%**
14. Impulsividade 0,28%** 0,35%#*

(continua)

Revista Psicologia: Teoria e Prética, 19(3), 192-208. Sao Paulo, SP, set.-dez. 2017.
ISSN 1980-6906 (on-line).




Avaliagao psicolégica de jogadores

Tabela 2. Correlacoes entre as medidas psicolégicas e variaveis sobre as
preferéncias por jogos.

. 2. Tempo  3.Hrs. 4.Racioc. 5. Acao 6. Viol. 7. Relne

Importancia semana
15. RA 0,11 0,13 0,21*
16. RV 0,24** 0,11 0,21*
17. PEP percepcao 0,17* 0,07 0,41%**
18. PEP distorcao 0,09
19. Freq. alegria -0,37%** 0,17
20. Freq. raiva 0,16*

Nota. |. Importancia = Quao importante é o jogo na sua vida?; 2. Tempo = Ha quanto tempo vocé joga regularmente?;
3. Hrs. Semana = Quantas horas por semana vocé joga; 4. Racioc. = Total de jogos de raciocinio que se interessa; 5. Acao
= Total de jogos de acao que se interessa; 6. Viol. = Total de jogos violentos que se interessa; 7. Retine = Quantas vezes
por més se reline com outras pessoas para jogar, se assinalou que faz isso. *p < 0,05; **p < 0,01; ***p < 0,001.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Observa-se que, de 23 andlises, 15 foram significativas (65%), com magnitudes va-
riando entre 0,16 (Dist. raiva vs. Total de jogos violentos que se interessa) e 0,41 (PEP
geral vs. Quantas vezes por més se reline com outras pessoas para jogar). Complemen-
tando esses dados, foi utilizada a analise de regressao logistica para predi¢ao do quan-
to jogar é importante na vida da pessoa, a partir das 12 dimensdes de personalidade.
A Tabela 3 apresenta os resultados:

Tabela 3. Regressao logistica para predicao do quanto jogar é importante na
vida da pessoa com base nos tracos de personalidade.

B Erro padrao Wald gl p
Grandiosidade -0,124 0,051 5,921 | 0,015
Evit. criticas 0,154 0,048 10,372 | 0,001
Impulsividade 0,094 0,046 4,250 | 0,039
Constante -8,013 3,505 5,226 | 0,022

Fonte: Elaborada pelos autores.

Foram significativas e mantidas trés do total de 12 dimensdes do IDCP: Grandiosi-
dade, Evitacdo a criticas e Impulsividade. Juntas, essas varidveis sdo capazes de predi-
zer 47% (r’y.geiere = 0,47) da importéncia do jogar na vida do participante. Além disso,
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as dimensdes do IDCP foram capazes de predizer aproximadamente 78% dos casos nos
grupos (mais e menos importancia). Ainda sobre a variavel relativa a importancia do
jogar, procedeu-se a ANOVA por medidas repetidas para os dois grupos com base nos
quartis extremos, cujos resultados encontram-se na Tabela 4:

Tabela 4. ANOVA por medidas repetidas para os grupos com percentil inferir
(n = 35) e superior (n = 25) nas dimensées do IDCP.

Importancia M DP d

Dependéncia P=<25 54,03 9,79 0,50
P=75 58,93 9,74

Agressividade P<25 51,21 10,70 0,60
P =75 56,67 6,30

Inst. humor P=<25 57,66 9,79 0,33
P =75 60,76 8,89

Excentricidade P<25 56,00 8,77 0,79
P=75 61,93 5,25

Nec. atencao P =25 50,20 7,99 0,69
P =75 43,33 12,22

Desconfianca P <25 48,63 17,77 0,40
P=75 54,94 12,51

Grandiosidade P<25 52,37 8,36 0,37
P =75 49,03 9,92

Isolamento P =25 49,52 18,94 0,37
P =75 56,35 17,82

Evit. criticas P =25 52,46 9,16 1,03
P=75 61,48 8,20

Autossacrificio P<25 49,94 9,95 0,12
P =75 51,03 6,63

(continua)
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Tabela 4. ANOVA por medidas repetidas para os grupos com percentil inferir
(n = 35) e superior (n = 25) nas dimensoes do IDCP.

Importancia M DP d
Conscienciosidade P<25 42,07 14,66 0,13
P =75 43,74 8,27
Impulsividade P <25 53,23 9,52 0,70
P=75 59,20 6,85

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com excec¢do das dimensdes Autossacrificio e Conscienciosidade, os grupos apresenta-
ram diferencas expressivas (d > 0,20) nas dimensdes do IDCP; além disso, foram encontra-
das diferencas baixas (Instabilidade de Humor, Desconfianca, Grandiosidade e Isolamento),
moderadas (Dependéncia, Agressividade e Necessidade de Atencdo) e altas (Excentricida-
de, Evitagao a Criticas e Impulsividade). A Figura 1 ilustra o perfil dos grupos, assinalando
as diferencas nos fatores do IDCP de acordo com a importancia dada ao jogo:

Figura |. Perfis superior e inferior sobre a importancia do jogo nas dimensées
do IDCP.
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Por ultimo, foram verificadas diferencas entre grupos em medidas dicotémicas uti-
lizadas no questionario, por meio do teste t. Os dados estdo apresentados na Tabela
5. Como pode ser observado, duas das trés comparacdes apresentaram diferencas ex-
pressivas, com excecdo da dimensdo Excentricidade quanto aos grupos de RPG live,
ainda que as diferencas sejam baixas.

Tabela 5. Comparacao entre médias em escores do IDCP e PEP para os
grupos que reportam jogar e nao jogar.

Grupos M (DP) t (gl) p Diferenca  Intervalo de d
de médias confianga

Jogam RPG live?
Excentricidade Sim 60,14 (7,65) 1,63 (116) 0,106 2,90 -0,63/6,44 0,06

Nio 57,24 (7,02)

Grandiosidade Sim 55,78 (7,82) 2,73 (116) 0,007 6,76 1,85/11,67 0,49

Nio 49,01 (10,23)

Jogam on-line?
Isolamento Sim 54,82 (19,91) 1,98 (116) 0,050 7,21 0,00/ 14,41 0,37

Nio 47,61 (18,99)

Nota. RPG Jive = joga RPG live; On-line = joga on-line e nao joga pessoalmente.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Discussao

O objetivo desta pesquisa foi investigar relacdes entre medidas psicoldgicas (perso-
nalidade, percepcdo emocional e raciocinio) com preferéncias por jogar. Com base na
literatura, hipdteses foram estabelecidas. Levando-se em conta os resultados obtidos,
foi possivel confirmar as hipéteses h, (jogos de raciocinio com nivel intelectual), h,
(jogos de acdo com impulsividade), h, (jogos violentos com percepcao de raiva, agres-
sividade, desconfianca e impulsividade) e h, (jogos on-line com isolamento). Foram
confirmadas parcialmente as hipdteses h, (importancia ao jogo com excentricidade,
necessidade de atencdo, desconfianga, isolamento e evitacao a criticas), h, (maior tem-
po de jogo com nivel intelectual), h, (RPG live com excentricidade e grandiosidade) e
hg (frequéncia de reunides com pessoas para jogar com percepcdo emocional, alegria,
menos distorcdo e menos isolamento). Com a andlise das correla¢des realizadas, foi
possivel encontrar associagdes entre as caracteristicas psicolégicas mencionadas e a
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preferéncia por jogos especificos, tal qual ja observado em estudos anteriores (Ander-
son et al., 2010; Chory & Goodboy, 2011; Engelhardt et al., 2011; Feng et al., 2007;
Hasan et al., 2013; Herodotou et al., 2011; Peever et al., 2012; Suziedelyte, 2015). Des-
sa maneira, como previsto nas hipoteses, atribuir mais importancia ao ato de jogar
mostrou-se associado a maior frequéncia de comportamentos excéntricos, desconfian-
¢a quanto as intencdes dos outros e evitacdo a criticas. Embora a correlacdo com Iso-
lamento ndo tenha sido significativa, houve uma tendéncia a ndo necessitar de
atencdo por parte dos outros, sendo mais independente, para as pessoas que atribui-
ram maior importancia ao ato de jogar.

O tempo (em anos) que o participante se dedica aos jogos correlacionou-se signifi-
cativamente com o raciocinio verbal e a percepcdo geral de emocdes, mas ndo com
raciocinio abstrato. Embora esse resultado possa sugerir um possivel desenvolvimento
dessas capacidades devido ao tempo de jogo, é possivel também que o raciocinio ver-
bal e a percepcao de emocdes simplesmente estejam correlacionados com a idade,
pois sdo inteligéncias cristalizadas (Schneider & McGrew, 2012). De fato, uma correla-
¢do exploratéria feita entre idade e tempo dedicado aos jogos resultou em r=0,61 (p
< 0,001), indicando que os dois estdo bastante associados.

A variavel horas por semana dedicadas ao jogo trouxe outro olhar sobre essa rela-
¢do. Nao houve correlagdes significativas com as duas medidas de raciocinio, nem com
a percepcao de emocgdes, o que, a principio, parecia contradizer os estudos anteriores
sobre desenvolvimento cognitivo relacionado a frequéncia dos jogos (Feng et al.,
2007; Kuhn et al., 2014; McDermott et al., 2014; Suziedelyte, 2015). Contudo, exami-
nando-se as correlacdes com a preferéncia por jogos de raciocinio, estas mostraram-se
significativas. Esses resultados sugerem que apenas dedicar horas semanais ao jogo
nao esta relacionado a maior capacidade cognitiva, mas sim a preferéncia por jogos
que estimulam o raciocinio.

Ademais, maior quantidade de horas jogando estad correlacionada com a menor
atribuicdo de alegria as expressdes emocionais, o que pode estar relacionado ao me-
nor interesse no contato com os outros, segundo outras pesquisas com percep¢ao
emocional (Miguel & Pessotto, 2016). Esse resultado indica, por um lado, uma propen-
sdo ao isolamento social e a pouca vivéncia de alegria devido ao grande nimero de
horas em atividade de jogo. Por outro, a percepcdo emocional associou-se significati-
vamente a maior frequéncia de encontrar-se pessoalmente com outras pessoas para
jogar, o que é um indicador de que a experiéncia pessoal esta associada ao desenvol-
vimento da capacidade de perceber emocdes. Tomando-se junto esses resultados, é
provavel que a tendéncia ao isolamento possa ser compensada por meio de jogos que
requerem reunides sociais.

Além disso, a preferéncia por estilos particulares de jogos mostrou-se associada a
caracteristicas psicolégicas, como hipotetizado. Quanto maior a preferéncia por jogos
de acdo, maior o nivel de impulsividade e descontrole emocional. Quanto maior a
preferéncia por jogos violentos, maior a frequéncia de pensamentos agressivos, corro-
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borando dados prévios (Chory & Goodboy, 2011; Hasan et al., 2013), além de maior
desconfianca da intencdo de outras pessoas, impulsividade e atribuicdo de emocdes
de raiva as outras pessoas. Além disso, as pessoas mais impulsivas foram aquelas que
relataram preferéncia por jogos de acdo e violéncia, o que faz sentido considerando a
relacdo da dimensao Impulsividade com funcionamentos sadico e antissocial (Carvalho
& Primi, 2015; 2016). Pessoas que preferem RPG Jive tiveram maiores escores em Gran-
diosidade, ou seja, individuos que tendem a querer se destacar entre os outros, serem
admirados, de acordo com os tracos avaliados pela dimensao (Carvalho & Primi, 2015).
Esse resultado demonstra uma associacdo entre a pratica de uma atividade pouco co-
mum (RPG live) e a visdao de si préprio como mais importante e destacado. Ja os parti-
cipantes que preferem jogar apenas on-line demonstraram nivel maior de isolamento
e afastamento social. Sugere-se que em futuras pesquisas esse aspecto seja aprofun-
dado, considerando resultados como os de Greitemeyer e Osswald (2011), ja que jogos
on-line podem ser mais ou menos proé-sociais, a depender das tarefas implicadas.

Ainda, no que se refere ao perfil dos tracos de personalidade dos participantes que
dao maior importancia ao jogo em comparagdo com os participantes que dao menor
importancia, observou-se que o primeiro grupo tem tendéncia a demonstrar maior
frequéncia de dependéncia, comportamentos e pensamentos agressivos, modos ex-
céntricos de agir e pensar, buscam evitar situacdes em que possam ser expor a criticas
e maior impulsividade, junto de menor necessidade de atencado por parte dos outros.
Essas caracteristicas, presentes em um mesmo perfil, sugerem pessoas com tendéncias
introvertidas evidentes, além de poucas habilidades sociais e maior dificuldade no
manejo das emocdes (em comparagdo ao outro grupo).

Ao se tomar o conjunto de dados encontrados nesta pesquisa, embora algumas re-
lacdes possam indicar saude (como frequéncia de encontros sociais para jogar com
maior nivel de percepcdo emocional), outras relacdes sugeriram dificuldades (como
preferéncia por jogos violentos e tracos de agressividade). Embora haja estudos experi-
mentais com utilizacdo de jogos violentos, os resultados da presente pesquisa ndo per-
mitem estabelecer uma relacdo causal entre a preferéncia por jogos e as caracteristicas
psicologicas. Os estudos nessa area poderiam se beneficiar de pesquisas experimentais
ou longitudinais, a fim de melhor compreender os aspectos psicolégicos implicados
nessa atividade tdo comum atualmente. No entanto, os resultados apontam possiveis
problemas emocionais e sociais que jogadores podem sofrer. Nesse sentido, pessoas que
se dedicam muito ao jogo, especialmente aquelas que jogam isoladamente, podem
apresentar dificuldades de interacdo social e tendéncia ao isolamento.

Como limitacdo do estudo, pode-se apontar o nimero de participantes, que pode ndo
ser representativo da popula¢do. Outras pesquisas poderiam ampliar a amostra e verificar
a estabilidade dos resultados encontrados aqui. Além disso, estudos futuros poderiam
verificar se a predominancia de mulheres nesta pesquisa (75%) foi uma caracteristica
peculiar da amostra ou se reflete a distribuicdo brasileira de jogadores. Além disso, outras
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categorias de jogos poderiam ser estudadas, como cartas, jogos de tabuleiro etc. Esta
pesquisa focou predominantemente em jogos de videogame e RPG live.
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