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Resumo

O presente estudo investigou a relacdo entre o tipo de jogo, tragos de personalidade, a
experiéncia de fluxo e a performance em jogos de video, com o objetivo de compreender a
maneira como estes fatores se relacionam na experiéncia dos jogadores casuais portugueses. A
relevancia da investigagao reside no crescente impacto dos jogos de video na sociedade atual,
enquanto forma de entretenimento, desporto, profissdo e aplicagdo terapéutica e educacional.
Inicialmente, foi realizada a traducgdo e adaptagdo do Work-Related Flow Inventory (WOLF)
para o contexto portugués dos jogos de video, seguindo procedimentos metodoldgicos de
equivaléncia linguistica e cultural. A escala adaptada demonstrou excelentes indices de
consisténcia interna. A amostra foi composta por 156 participantes que responderam a um
questionario sociodemografico, ao inventario de personalidade NEO-FFI e a versao adaptada
da escala WOLF. Os resultados indicaram que o tipo de jogo influencia a experiéncia de fluxo:
jogadores de First Person Shooter (FPS) e Role-Playing Games (RPG) reportaram niveis mais
elevados de absor¢do, satisfacdo e motivacdo intrinseca comparativamente a jogadores de
Puzzle Games. No entanto, ndo foram encontradas diferencas estatisticamente significativas
nos tragos de personalidade entre os tipos de jogo, nem correlagdes relevantes entre
performance, experiéncia de fluxo e tragos de personalidade. A investigacdo contribui para a
compreensdo do envolvimento com os jogos de video, sublinhando a importancia do fluxo e da
escolha do tipo de jogo para a experiéncia dos jogadores, € apresenta implicagdes para o design

de jogos mais envolventes e personalizados.

Palavras-chave: Jogos de video, Personalidade, Fluxo, Performance, Jogadores

casuais.



Abstract

The present study investigated the relationship between game type, personality traits,
flow experience, and performance in video games, aiming to understand how these factors
interact in the experience of Portuguese casual gamers. The relevance of the research lies in the
growing impact of video games in contemporary society as a form of entertainment, sport,
profession, and therapeutic and educational application. Initially, the Work-Related Flow
Inventory (WOLF) was translated and adapted to the Portuguese video gaming context,
following methodological procedures to ensure linguistic and cultural equivalence. The adapted
scale demonstrated excellent internal consistency indices. The sample consisted of 156
participants who completed a sociodemographic questionnaire, the NEO-FFI personality
inventory, and the adapted version of the WOLF scale. The results indicated that the type of
game influences the flow experience: players of First Person Shooter (FPS) and Role-Playing
Games (RPG) reported higher levels of absorption, satisfaction, and intrinsic motivation
compared to players of Puzzle Games. However, no statistically significant differences were
found in personality traits among the different game types, nor were relevant correlations
identified between performance, flow experience, and personality traits. This research
contributes to the understanding of engagement with video games, highlighting the importance
of flow and the choice of game type for players experiences, and presents implications for the

design of more engaging and personalized games.

Key-words: Video Games; Personality; Flow, Performance; Casual Gamers.
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Introducio

Os jogos de video sdo cada vez mais populares para entretenimento casual. Com o
aumento do acesso a tecnologias (tais como smartphones), atualmente, a maioria das pessoas
pode ser considerada jogador casual (Palaus et al., 2017), ou seja, o que era anteriormente um
segmento pouco significativo da populacao, ¢ atualmente muito significativo, com transmissdes
ao vivo, globalizacdo dos videojogos, realidade virtual, inteligéncia artificial e até metaversos
(Bhatt, 2021). Os tipos de jogos exitentes também tém evoluido ao longo do tempo,
inicialmente a maioria era para uma pessoa, atualmente existem os jogos de equipa, que sao
altamente competitivos e tém levado ao crescimento dos Esports, como profissdo € como
desporto (Banyai et al., 2019). A pandemia do COVID-19, também levou a que as audiéncias
destes eventos desportivos aumentassem 11.7%. Ou seja, ¢ uma atividade altamente lucrativa
(Bhatt, 2021).

Apesar do aumento da importancia econdmica e do crescente numero de jogadores, este
topico ¢ ainda pouco estudado, principalmente a nivel nacional. Assim, compreende-se a
relevancia deste estudo para a investigagdo e compreensdo da complexidade, dindmica e riscos
associados a estas atividades. Deste modo € possivel ndo s6 contribuir para o desenvolvimento
de temas sempre importantes, como a personalidade, uma vez que ao percebermos as tendéncias
e as caracteristicas da personalidade serd mais facil ajudar na manutengdo da saude mental e
também na performance dos jogadores (Kemarat et al., 2022); como o fluxo, uma vez que este
estado estd associado ao bem estar e experiéncias positivas, sendo importante estuda-lo, uma
vez que ¢ muitas vezes em estado de fluxo que as pessoas desenvolvem novas competéncias
(Zito, Cortese & Colombo, 2018); e a performance destes jogadores (Zhao & Zhu, 2021) que ¢
extremamente importante para a experiéncia positiva do jogo e ¢ altamente influenciada pelas
emocgoes (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-Cristobal, 2022), estado de espirito
(Palanichamy et al., 2020), motivacdo (Banyai, Griffitgs & Demetrovics, 2019) bem como pelo
fluxo (Palomaéki et al., 2021) e personalidade (Matuszewski, Dobrowolski & Zawadzki, 2020).

Para falarmos acerca dos efeitos do videojogos, temos de ter uma compreensao profunda
dos mesmos, uma vez que existem milhares de jogos que podem ser jogados em diferentes
dispositivos, que consequentemente vao ter efeitos e consequéncias diversos (Bavelier et al.,
2011). Os videojogos sdo um tema muito rico de literatura em termos da teoria da motivacao,
comportamento do jogador e até aprendizagem, mas sdo topicos que ainda sdo pouco estudados,

especialmente em Portugal (Tornqvist & Tichon, 2021).
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PARTE I - FUNDAMENTACAO TEORICA
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Capitulo I: Jogos de Video
1.1. Jogos de Video

O termo “Video Jogo" tem origem no facto de serem jogos eletronicos que envolvem a
interagdo humana com uma interface visual que por sua vez, devolve feedback num dispositivo
capaz de produzir imagem de video (Formica et al., 2017). Estes podem ser jogados em diversos
sistemas de hardware como computadores, consolas variadas (p. Ex. PlayStation e Xbox), bem
como em dispositivos méveis (p. Ex. telemoveis, PlayStation Portable, Nintendo Switch e
GameBoy) (Apperley, 2006). Atualmente os jogos para computador dominam o mercado com
63% dos programadores a desenvolver para este hardware, sendo estimado que a industria de

jogos de video para computador aumente cerca de 47 mil milhdes de dolares (TrueList, 2024).

O jogador pode interagir com o jogo através de controlos como joysticks, ratos, teclados,
ecras tateis ou comandos especificos. Usualmente utilizam também dispositivos como ecras,
auscultadores, colunas de som e até 6culos de realidade virtual de modo a aumentar o estimulo

e feedback do jogo, tornando a experiéncia mais imersiva (Formica et al., 2017).

Ao contrario da televisdo, filmes ou livros, o video jogo ¢ uma experiéncia mais
imersiva, pois € possivel interagir com o mundo virtual, dando um elemento de controlo a
pessoa em vez de se limitar apenas a uma observacdo de conteudo previamente produzido
(Metzger & Paxton, 2016; Cairns, Cox & Nordin, 2014). Isto leva a uma experiéncia de
diversdo, imersao e desafio nos jogadores, desde o momento da antecipagdo de compra até ao

ato de jogar (Cairns, Cox & Nordin, 2014).

A alta incidéncia dos jogos de video atualmente, levam investigadores a levantar uma
série de questdes, nomeadamente o motivo das pessoas jogarem. Na verdade, existem varias
razdes para as pessoas jogarem, que podem ser divididas em trés grandes motivos: realizagao
pessoal, motivagdes sociais € imersdo num outro mundo. Relativamente a motivacdo de
realizagdo pessoal, o jogador tem um grande foco em superar-se a si € a outros no jogo,
interessando a estes individuos a progressao no jogo, o acumular de riqueza e o desafio de
competicdo com os outros jogadores. Por outro lado, existem jogadores que jogam com o
principal objetivo de colaborar com outros jogadores (trabalho em equipa), fazer amizades
novas, bem como continuar amizades existentes, a estes denominamos jogadores sociais. Por
fim, temos os jogadores que procuram uma total imersao num mundo alternativo, a maior parte

destes jogadores envolvem-se com gosto em jogos da categoria RPG este tipo de jogo oferece
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uma distracdo e diversdo, sendo assim uma escapatoria da vida real (Columb, Griffiths &

O’Gara, 2022).

Os videojogos estdo em constante transformagao, em termos de qualidade de graficos,
inteligéncia artificial, representa¢do de avatares e enredo (Formica et al., 2017), tornando-se
uma area dificil de estudar, devido a sua falta de uniformidade e consisténcia, uma vez que

existem muitos jogos diferentes (Apperley, 2006).
1.2. Teoria e Historia

Apesar de s6 mais recentemente os jogos de video serem estudados, estes remontam a
Segunda Guerra Mundial. Nessa altura utilizado por militares em treino. S6 em 1962, cerca de
quinze anos depois, foi criado o primeiro video jogo Unica e exclusivamente para efeitos de
entretenimento — SpaceWar. Dez anos mais tarde os jogos de video ganham popularidade com

o lancamento da primeira maquina operada a moedas (Shaw & Ward, 2009).

Na década de 80 surgem os primeiros computadores acessiveis a populagdo geral e, pela
primeira vez, torna-se possivel jogar em casa. Pouco depois as empresas Nintendo e Sega
lancam as primeiras plataformas criadas exclusivamente para videojogos, dando vida a
personagens iconicas como o Mario e o Sonic. No entanto, foi com o lancamento da PlayStation
da Sony que os jogos de video tiveram o seu ponto de viragem, uma vez que permitia, num so
dispositivo, jogar uma grande variedade de jogos e gravar progressos, assim deu-se vida a um

atualmente classico - Tomb Rider € a iconica heroina - Lara Croft (Shaw & Ward, 2009).

Atualmente existem varias consolas, milhdes de jogos e muitas maneiras diferentes de
jogar (Shaw & Ward, 2009), isto gracas ao grande desejo que existe de oferecer novas
experiéncias aos jogadores. Como tal, os jogos foram gradualmente evoluindo na sua
complexidade, desde a simplicidade do Pong e Space Invaders. Hoje, os jogos acontecem em
mundos virtuais altamente futuristicos, com enredos sofisticados, paisagens que se confundem
com a realidade e muitos outros recursos interessantes € complexos (Cairns, Cox & Nordin,
2014), como treino cognitivo (Tiraboschi & Fukusima, s.d.), para o estudo e tratamento de

doengas (Palaus et al., 2017; Granic, Lobel & Engels, 2014) entre outros.

1.3. Tipos de Jogos

Nesta seccdo iremos caracterizar e distinguir os diferentes tipos de jogos de video, dando

exemplos de cada um deles (Quaffas, 2020).
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1. Adventure Games

Os jogos de aventura caracterizam-se por uma narrativa de grande importancia,
frequentemente impulsionando o jogo através de uma estrutura de historia semelhante a
uma missdo. Os jogadores geralmente envolvem-se em exploragdo, resolugdo de quebra-
cabegas e tomada de decisdes dentro desses jogos, ficando imersos em mundos amplamente
imaginados. Exemplos de jogos de aventura muito conhecidos sdo: Assassin’s Creed e

Metal Gear Solid.
2. Platform Games

Jogos de plataforma apresentam personagens e cendrios vistos de uma perspetiva lateral,
criando uma sensacdo de verticalidade e consciéncia espacial no jogo. Os jogadores
atravessam varias plataformas, superando obstaculos e inimigos para progredir nos niveis.

Exemplos de jogos de plataforma sdo: Super Mario.
3. Puzzle Games

Jogos de quebra-cabega desafiam os jogadores a resolver problemas complexos ou
labirintos para alcangar uma solucdo. Estes jogos testam a ldgica e as habilidades de
resolugdo de problemas dos jogadores. Exemplos destes jogos sdo: The Legend of Zelda,

Tetris e Portal.
4. RTS — Real Time Strategy

Os jogos de estratégia em tempo real envolvem vérias equipas que agem em tempo
real com o objetivo de obter superioridade militar ou territorial sobre as outras. Para
alcancar esse objetivo, um jogador geralmente deve lidar com dois problemas-chave do
RTS: producdo de recursos e planeamento tatico. Exemplos destes jogos sdo: StarCraft e

Planescape: Torment.
5. TBS — Turned Based Strategy

Em jogos de estratégia por turnos, o jogador tem de pensar estratégicamente para
fazer uma jogada durante o seu turno e depois aguarda a vez do oponente. Exemplos de
TBS sao: Undertale, Heroes of Might and Magic Ill: The Restoration of Erathia e
EarthBound.

6. Point-and-Click
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Trata-se de todos os jogos em que o jogador tem de apontar e clicar nos elementos
do jogo. Nestes casos o cursor (por exemplo, o cursor do rato) ¢ usado para interagir no

jogo. Exemplos destes jogos sdo: Day of the Tentacle e Indiana Jones and the Fate of Atlatis.
7. Indie

Um jogo indie ¢ caracterizado pela sua espontaneidade. Nestes jogos as ideias
surgem livremente e desencadeiam o design do jogo sem influencias forcadas pelos

designers. Exemplos de jogos indie sdo: Celeste, Ori and the Blind Forest e Hollow Knight.
8. Racing Games

Os jogos de corrida simulam a experiéncia de conduzir um carro, normalmente em
pistas de corrida. Exemplos destes jogos sdo: Mario Kart, Gran Turismo, Need for Speed,

Dirt e F1.
9. Sport

Jogos de desporto simulam um desporto no qual o jogador controla os avatares do
jogo. Exemplos de jogos de desporto sdo: FIFA, PES, NBA 2K11, MVP Baseball, ESPN
NFL e Wii Sports.

10. Fighting Games

Os jogos de luta sdo representados pela sua quantidade de combates corpo a corpo,
e sao muitas vezes caracterizados de violentos. Exemplos de jogos de luta sdo: Super Smash

Bros, Tekken, Mortal Kombat e Street Fighter.
11. Arcade

Sao jogos classicamente jogados em maquinas operadas a moedas. Trata-se de jogos no

qual a interface ¢ projetada na forma de uma linha no qual o avatar do jogador e outros

personagens ndo jogaveis se movem. Exemplos destes jogos sdo: Pac-Man e Space Invaders.

12. Simulation

Os jogos de simulag@o permitem que o jogador interaja virtualmente com cenarios do

mundo real. Exemplos destes jogos sdao: The Sims, Eurotruck Simulator, Flight Simulator e

Train Simulator.

13. MOBA — Multiplayer Online Battle Arena
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Consiste tipicamente num jogo de estratégia de desenvolvimento individual de
personagem e trabalho em equipa, em combates que envolvem duas equipas com cinco
elementos cada. Exemplos de jogos desde género mais jogados e conhecidos sdo League of
Legends (LOL) e Dota 2, existindo, no entanto, muitos outros que se inserem neste tipo (Mora-

Cantallops & Sicilia, 2018).
14. RPG — Role-playing game

Trata-se de jogos que envolvem a interpretacao de personagens pelos jogadores, numa
narrativa partilhada que vai conceber um enredo desenvolvido por desafios e aventuras. Tudo
isto situado num espago-tempo e realidade imaginéria compartilhada pelos jogadores, de modo
colaborativo com o objetivo de progressdo no jogo. Exemplos de jogos desde género sdo Final

Fantasy, Diablo e World Of Warcraft (Pessini et al., 2015).
15. FPS — First Person Shooter

E um jogo que envolve o controlo de uma personagem inserida num mundo ficticio,
com o objetivo de combate armado come outras personagens, que podem ser controladas por
outros humanos, ou por computador. Sendo que os objetivos mais comuns sdo, matar outras
personagens, coletar itens de vida e armas, normalmente dentro de um tempo estipulado para
progressao no jogo. Entre os jogos mais conhecidos de FPS estdo Counter-Strike, Medal of

Honor e Call of Duty (Glavin & Madden, 2014).
1.4. Jogos Online

Os jogos online — jogos de video jogados através da internet (Crawford, Gosling, &
Light, 2013) - estdo cada vez mais inseridos no nosso dia a dia e apesar de podermos pensar
que se trata de um fendmeno relativamente novo, ja existem desde 1970. Os primeiros jogos
online como Oregon Trail de 1971, eram a base de texto e normalmente criados para serem
jogados por uma uUnica pessoa, onde o jogador escrevia instrugdes para as personagens
completarem os objetivos do jogo. Em 1973, com o langamento de Maze War, os jogos online
mudaram para sempre, ja que este foi o primeiro jogo onde ndo havia apenas a interagdo
jogador-jogo, mas sim a possibilidade de interagir com outros jogadores. Posteriormente
ocorreu um crescimento em massa dos jogos de video com o desenvolvimento de
multijogadores em massa que permitem que milhares de jogadores de todo o mundo interajam
através do jogo, os RPG como: World of Warcraft nos anos 2000. Mais recentemente, houve

um grande crescimento do tipo de jogo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) com o jogo

21



LOL (League of Legends) e principalmente Fortnite com um total de 3.4 milhdes de jogadores
online ao mesmo tempo em 2018. Este jogo tem um grande numero de jogadores, devido a
possibilidade de jogar através de qualquer dispositivo, seja este um dispositivo especifico para
jogos de video tal como a Playstation ou Xbox, por portatil ou computador e até através de um

smartphone ou tablet (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022).

O grande sucesso dos jogos online, deve-se grande parte aos mecanismos psicoldgicos
utilizados para cativar o jogador. Os mecanismos mais comuns sao: a utilizagdo de “near-misses”
(Columb, Griffiths & O’Gara, 2022), onde o jogador chega muito perto do seu objetivo, mas
falha. Por exemplo: num jogo de tiro, o jogador ficar a centimetros do alvo, € sinal de que estava
muito perto do seu objetivo (Reid, 1986). Este fendmeno revela-se extremamente frustrante

para o jogador, o que o leva a ter o desejo de jogar mais (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022).

Um elemento também frequentemente comercializado nestes jogos sdo as “loot boxes”,
compreendidas como ‘“caixas de recompensa” ou “caixas surpresa”’. Sdo adquiridas dentro do
jogo e contém prémios de itens ou modificagdes. O sendo € que o que esta dentro destas caixas
¢ um mistério e os prémios sdo distribuidos ao acaso, ou seja, os jogadores ndo sabem o valor
do que esta na caixa até a abrirem. Isto ¢ algo que gera alguma controvérsia, uma vez que pode
ser considerada apenas uma caracteristica do jogo, j& que os itens obtidos nestas caixas nao
possuem qualquer valor real fora do jogo. No entanto, podem igualmente ser consideradas como
jogos de azar ou de aposta. Em 2018, Zendle e Cairns conduziram um estudo com mais de sete
mil jogadores que comprovou uma ligagdo entre o valor gasto pelos jogadores nestas caixas em
especifico (comparado a compra de outros itens de jogo) e a intensidade de problemas
relacionados ao jogo. Isto pode ser consideravelmente grave, uma vez que muitos podem ser
criancas a jogar, e o refor¢o aleatorio que € oferecido nestas caixas pode ser um gerador critico

da adicao (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022).

Para além disso, existem alguns jogos que permitem que os jogadores, com o dinheiro
virtual do jogo, fagam apostas em casinos virtuais, como ¢ o caso dos jogos Grand Theft Auto
e Red Dead Redemption. Apesar desta funcionalidade ser de carater opcional, envolve apostas
e o envolvimento em jogos de sorte o que implica diretamente com a possibilidade de
recompensa, mesmo sendo esta em dinheiro virtual que s6 pode ser utilizado no jogo (Columb,

Griffiths & O’Gara, 2022).

Estas microtransacdes revelam-se extremamente lucrativas, chegando uma empresa

americana a reportar receitas de 4 bilhdes de dolares americanos em 2017. No entanto, estas
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estratégias estdo diretamente relacionadas com o aumento da impulsividade comum na
perturbagdo de adicdo a jogos de video, e sdo um provavel impulsionador da relagdo entre a
perturbacao de adicdo a jogos de video e a perturbagdo de hiperatividade e défice de atengao

(Columb, Griffiths & O’Gara, 2022).
1.5. Jogos para Telemovel

Em 1997 foi lancado o jogo Snake programado para os telemoveis Nokia. Para muitas
pessoas este foi o primeiro contacto com jogos virtuais. Hoje em dia, a maioria das pessoas que
possuem telemdveis tém algum tipo de jogo instalado, sendo o mais popular o Candy Crush
Saga (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Os jogos para telemovel sao hoje um dos mercados
mais lucrativos dos videojogos, constituindo 48% dos lucros, tendo sé em 2020 arrecadado 77.2

bilhdes de dolares (Larche & Dixon, 2021).

A popularidade destes jogos deve-se a elevada facilidade, praticidade e acessibilidade
dos mesmos. Sdo faceis de jogar em qualquer lado e muitas das vezes gratuitos. Sao jogados
por diversdo, para socializar com outras pessoas, para relaxar ao final do dia e principalmente
para passar o tempo (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Este passatempo pode tornar-se
problematico uma vez que estes jogos podem ser jogados a qualquer altura e em qualquer sitio,
especialmente para pessoas que se aborrecem com facilidade e que utilizam estes jogos para se
distrair, estdo mais vulneraveis ao desenvolvimento de adi¢do ao mesmo (Larche & Dixon,

2021).

Possuem estratégias especificas e mecanismos psicologicos para cativar o jogador
nomeadamente os chamados “pay fo skip”. Tratam-se de microtransagdes dentro de jogos que
sao normalmente de instalacdo gratuita, mas dentro do jogo existe a possibilidade de passar a
frente tarefas repetitivas ou aborrecidas de modo a alcancar de forma facil e rapida o objetivo
(como por exemplo subir de nivel) (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Estes jogos utilizam
também normalmente niveis de progressdo gradual, ou seja, no inicio do jogo ¢ mais facil
ganhar, tornando-se aos poucos cada vez mais dificil, a medida que o jogador avanga no jogo,
tornando os jogos favoraveis para o desenvolvimento de estados de fluxo (Larche & Dixon,
2021). Isto € propositado, uma vez que o sucesso no jogo leva a sentimentos de prazer, excitagao

e dominancia, o que pode levar a uma melhor performance (Holbrook et al., 1984).

A utilizagdo dos jogos de video para evitar pensamentos negativos, humor depressivo e
ansiedade ¢ um sinal de alerta comum de adigdo, isto pode tornar-se mais grave se 0s jogos

utilizados forem no telemdvel, dada a sua grande acessibilidade. Ao evitar estes pensamentos,
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sentimentos e até o aborrecimento, a nossa capacidade de lidar com estes estados torna-se cada
vez mais deficitaria. Os estados de fluxo e emogdes positivas que estes jogos trazem, pode levar

a quem os utiliza como escape a jogar cada vez mais (Larche & Dixon, 2021).
1.6. Esports

Na palavra Esports 0 “E” € uma abreviagao de Eletronic que significa que os jogos estao
a acontecer por via eletrénica, num mundo virtual (Tang, Cooper & Kucek, 2021). Trata-se de
competi¢des em que humanos e computadores interagem através do jogo (Palanichamy et al.,
2020) e em que os atletas sdo representados por personagens num mundo virtual (Banyai,

Griffitgs & Demetrovics, 2019).

Estas competi¢cdes podem ser profissionais ou amadoras. Normalmente, os jogadores
estdo inseridos em equipas ou ligas que competem entre si por prémios milionarios (Columb,
Griffiths & O’Gara, 2022; Harmon, 2023). Estes jogos s3o muitas vezes patrocinados por

grandes empresas como a Coca-Cola e American Express (Harmon, 2023).

Sendo que a grande diferenca dos Esports e jogar video jogos € que sdo competigdes
organizadas com jogadores, espectadores, arbitros, agentes, ligas, torneios e tudo o que envolve
a cultura do jogo profissional (Wattanapisit, Wattanapisit & Wongsiri, 2020). As equipas de
jogadores atuam no seu nivel maximo de desempenho de forma a trabalhare de forma eficaz

(Kozachuk, Foroughi & Freeman, 2016).

Estas competi¢cdes possuem um grande niimero de espectadores ao vivo e online
(Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Os espectadores ao vivo vestem-se muitas vezes das suas
personagens favoritas dos jogos (cosplay) e torcem pelas suas equipas favoritas, enquanto todo
o evento ¢ relatado por comentadores de grande conhecimento destes jogos (Harmon, 2023).
No entanto, a maior parte dos espectadores de Esports ¢ on-line e, ao contrario de outros
desportos, a sua audiéncia on-line cresceu exponencialmente apos a pandemia Covid-19 (Bhatt,
2021). E através de plataformas de streaming como a Twitch e Youtube que estas competicdes
ganham vida online (Banyai, Griffitgs & Demetrovics, 2019), contando com apostas que

chegam a receitas de bilides de dolares (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022).

Desde a sua criagdao que existe competicdo em jogos de video em pequena escala, mas
em 1972 acontece a primeira grande competi¢do na Universidade de Standford com o jogo
Space War (Palanichamy et al., 2020). Em 1980 comecam a existir competi¢des organizadas,

sendo que a primeira foi do jogo Space Invaders e organizada pela Atari, que contou com a
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participagdo de mais de dez mil pessoas. A partir dai estes eventos tornaram-se muito populares
e passaram a ser organizados por grandes empresas como a Nintendo ¢ BlockBuster (Harmon,
2023). Em 1989 os Esports lancaram-se na internet € no inicio dos anos 90 apareceram os
primeiros jogos para dois ou mais jogadores (Palanichamy et al., 2020). Nessa altura os jogos
de computador tornaram-se extremamente populares e comegaram a surgir os primeiros FPS,
jogos de luta e de desporto. No final dos anos 90 formaram-se varias ligas profissionais de
Esports, sendo que em 1998 os prémios chegavam aos 15000 dolares. Nos anos 2000 ganham
popularidade as competi¢des de Real Time Strategy (RTS) e surgem as primeiras competicoes
internacionais. No final dos anos 2000 as competi¢cdes de MOBA tornaram-se as mais populares
devido ao aparecimento do jogo LOL que despoleta a formagdo de mais ligas profissionais

(Harmon, 2023).

Apesar dos Esports ndo envolverem muito esfor¢o fisico, ndo devem deixar de ser
considerados um desporto, uma vez que existem varios outros desportos com estas
caracteristicas como € o caso do snooker, dardos e tiro (Béanyai, Griffiths & Demetrovics, 2019).
Na verdade, existem muitas semelhangas entre os Esports ¢ outros desportos competitivos:
ambos entretém audiéncias, consistem em ambientes competitivos, demonstram as habilidades
do jogador, existem equipas, treinadores, ligas, competicdes, eventos, transferéncia de

jogadores, disputas de género e até¢ doping (Palanichamy et al., 2020).

Os Esports sdo uma area do desporto que treina e desenvolve aptiddes fisicas e mentais
através dos jogos de video (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-Cristobal, 2022). Os
jogadores necessitam de ter altos niveis de atencdo e tomar decisdes importantes num curto
espaco de tempo. Para além disso, existem vérias organiza¢des como a Federagdo Internacional
de Esports que tém a fun¢do de regular a atividade para que esta possa ser considerada um

desporto profissional (Palanichamy et al., 2020).

Existem normalmente dois estigmas associados aos Esports: a associacdo de carreiras
profissionais de Esports impedirem a procura de educagdo superior e carreiras de “sucesso”; e
querer seguir uma carreira profissional em Esports para encobrir uma adi¢do. E importante
clarificar que a pratica de Esports ¢ hoje em dia uma verdadeira profissdo, embora ainda ndo
legislada adequadamente em alguns paises, como € o caso de Portugal. Esta falta de legislagao
adequada a pratica levanta obstaculos aos jogadores (Assembleia da Republica, 2024). Mesmo
assim, existem algumas equipas de futebol virtual conhecidas, como: Boa Vista FC Esports, SL

Benfica TP, Sporting CP Dux (Liga Portugal, n.d.).
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Trata-se de uma profissdo com niveis de stress e pressao tdo altos como de outros atletas
(Zhao & Zhu, 2021) e que apesar dos jogadores ndo terem de trabalhar muitas competéncias
fisicas, estas competicdoes exigem muito de outras capacidades como: reflexos réapidos,

concentragdo, pensamento critico, planeamento e trabalho em equipa (Harmon, 2023).

Para jogar videojogos existem entdo muitas habilidades que o jogador tem de dominar
para se destacar. Isto levou a que esta atividade fosse profissionalizada (Banyai, Griffiths &
Demetrovics, 2019). O termo profissional implica salarios profissionais que nos Esports muitas

vezes ultrapassam os valores dos de outros atletas profissionais (Zhao & Zhu, 2021).

Existem motivagdes para a carreira de Esports: dominar as habilidades de um
determinado jogo, procura de autodesenvolvimento, justica, igualdade, e respeito mutuo que
existe nas competi¢des organizadas. Estes niveis de motivagdo sdo muito diferentes nos
jogadores casuais, ja que se quando se torna num trabalho e ndo mera diversdo, a motivagdo
passa a ser extrinseca e ndo so intrinseca (Banyai, Griffiths & Demetrovics, 2019). Os jogadores
casuais, ao contrario dos profissionais jogam por pura diversdo e entretenimento. Para os
jogadores profissionais de Esports, 0 jogo € o seu emprego € um muito competitivo e com alta
exigéncia. Como tal, acabam por desenvolver mais competéncias de jogo do que os jogadores

casuais (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-Cristobal, 2022).

Por tudo o que foi referido, ¢ importante estudar as dinamicas tdo complexas desta
atividade de modo a contribuir para o seu desenvolvimento sustentavel, ja que estes
profissionais estdo sujeitos a desenvolver autoestigma, uma vez que a profissao ¢ muitas vezes
estigmatizada, principalmente por pessoas mais velhas, que tendem a pensar que passar o dia
todo a jogar ndo passa de um vicio e que pode levar a uma vida pouco significativa. E stress,
estdo sob muita pressdo e t€ém normalmente pouco apoio a nivel emocional, isto porque, no
geral, a combinacdo de estigma social, pressdo para um desempenho de alto nivel e desafios
dentro da industria podem contribuir para o facto destes jogadores terem pouco apoio emocional

por parte da familia mais préxima e até pela sociedade no geral (Zhao & Zhu, 2021).
1.7. Vantagens e Potencialidades

Como ja abordado, as vantagens dos jogos de video vao depender do motivo pelo qual
a pessoa joga, e cada pessoa, pode atribuir um significado diferente ao que considera vantajoso

para si no jogo.
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Para umas poderd ser fazer amigos e socializar. Numa época em que as pessoas viram
a sua liberdade castrada devido a uma pandemia, que levou a varios periodos longos de
isolamento social, muitas pessoas encontraram o seu refugio nos jogos de video (Columb,
Griffiths & O’Gara, 2022). E estimado que cerca de 70% dos jogadores jogam com amigos de
forma competitiva ou cooperativa. Neste sentido os videojogos sdo atualmente ambientes
sociaveis e podem mesmo estimulam as capacidades, comportamentos sociais, capacidade de
resolucao de problemas, criatividade, persisténcia, esfor¢o e até inteligéncia de forma muito
rapida, mesmo em jogos violentos (Granic, Lobel & Engels, 2014). Na verdade, em 2007 Eastin
conduziu um estudo com mais de 100 pessoas em que os seus resultados indicam ser melhor
jogar estes jogos em grupo do que sozinho, isto deve-se a adi¢ao de mais comunicacado, que ird

também modificar o nivel de motivagdo com o jogo.

Para alguns, os jogos de video sdo um refugio relaxante do mundo real. Para a maioria
dos jogadores, sdo uma parte importante da sua vida, repleta de variados significados e
propositos (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Os jogos de video foram associados a
estabilidade emocional, melhorias na autoestima, relaxamento, reducdo do stress ¢ humor
depressivo (Tornqvist & Tichon, 2021), uma vez que muitas pessoas recorrem a estes jogos
para regular as suas emoc¢des, estimulando a flexibilidade e eficiéncia de lidar com emogdes
que possam ter durante o jogo (raiva, frustragdo, ansiedade) de uma forma adaptativa (Granic,

Lobel & Engels, 2014).

Os videojogos sdo muitas vezes associados ao brincar, ja que se trata da mesma esséncia
de diversao num mundo virtual e estd associado ao treino de resolugdo de problemas, raciocinio,
criatividade e imaginacdo (Formica et al., 2017). Sdo plataformas que oferecem diversas
experiéncias sociais, cognitivas € emocionais extremamente imersivas e realistas. Mesmo os
jogos mais violentos como € o caso de jogos de tiros, podem promover habilidades cognitivas
e inclusive sdo o tipo de jogos onde ¢ evidente uma melhor performance cognitiva (Granic,

Lobel & Engels, 2014).

Foi por muitas vezes estudado se as habilidades cognitivas eram inerentes ao sujeito
(um acaso) ou se estavam associadas ao jogar. Comparagdes de ndo jogadores com jogadores
varios estudos tém apontado para que estes Ultimos evidenciaram maiores habilidades
cognitivas como: sensibilidade ao contraste, velocidade de processamento visual, atencao
visual-espacial, velocidade de processamento, flexibilidade mental e fungdes executivas

(Tiraboschi & Fukusima, s.d.). Estas vantagens cognitivas resultam da capacidade do sistema
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nervoso executar as suas fun¢des de forma eficaz e eficiente, tornando-se 6timos para o treino
destas capacidades, uma vez que podem ser estimuladas em contextos altamente motivantes

para a maioria das pessoas (Granic, Lobel & Engels, 2014).

Os jogos de a¢do, que muitas vezes incluem contetdo violento e sdo conotados de forma
negativa, tém beneficios: a nivel da melhoria da visdo, atencdo visual, velocidade de
processamento, inferéncia estatistica, capacidades percetivas, de decisdo e até¢ melhorias

significativas da fun¢ao cognitiva (Bavelier, 2011).

Ao contrario do que se possa pensar todos os beneficios aprendidos e adquiridos com os
jogos de video podem e normalmente sdo transferidos para situagdes reais do dia a dia da pessoa
(Tornqvist & Tichon, 2021). Jogar faz as pessoas felizes e a felicidade ¢ um fator muito
importante a ser considerado (Granic, Lobel & Engels, 2014). Para além disso os jogos de video
demonstram melhorar a capacidade de tomada de decisdo (Jordan & Dhamala, 2022) e podem

melhorar inclusive as capacidades de trabalho em equipa (Badatala et al, 2016).

Os videojogos sdo vistos regularmente apenas como uma simples forma de
entretenimento, mas podem ser preciosos para atingir objetivos mais sérios, nomeadamente os
referidos nos seguintes paragrafos (Cairns, Cox & Nordin, 2014), dado que sdo mais apelativos
do que a maioria das estratégias tradicionais utilizadas, aumentando a motivagao (Palaus et al.,

2017).

Podem ser especialmente valiosos no trabalho permitindo as empresas uma maior
conexao com os seus trabalhadores, especialmente os mais jovens. Este interesse crescente de
utilizar ferramentas de trabalho divertidas deve-se ao seu sucesso em tornar ferramentas
aborrecidas mais interativas, permitirem estimular a criatividade e trabalhar a resolugdo de
problemas e especialmente por serem satisfatorios para os trabalhadores, que consequentemente
produzem mais e estabelecem melhores relagdes com os pares. Podem também ser importantes
em avaliagdes de personalidade no recrutamento e sele¢do, permitindo ao recrutador escolher

o candidato ideal para o cargo (Formica et al., 2017).

Na érea da saude, revelam resultados promissores na reabilitacdo de pessoas com stress
pOs-traumatico, deméncia, perturbagdo do espetro do autismo e até esquizofrenia (Bavelier,
2011). Existem evidéncias que os jogos de video sdo mais eficazes no treino cognitivo do que
muitos instrumentos comercializados para esse efeito, sendo regularmente utilizados para a
estimulagdo cognitiva em 1idosos e pessoas com dislexia e podem até reduzir o

comprometimento visual em adultos com ambliopia (Tiraboschi & Fukusima, s.d.). Tém
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também sido tteis para o estudo do sistema nervoso (Palaus et al., 2017) e podem ajudar pessoas
com doengas graves, como o cancro, a aderirem melhor ao tratamento. Como sao motivadores,
podem ajudar o paciente a ter uma melhor qualidade de vida e compreender melhor a sua doenga.
Ja existem também jogos direcionados a intervencao em satide mental, principalmente para
criangas e adolescentes, que normalmente sdo mais resistentes ao tratamento (Granic, Lobel &

Engels, 2014).

Ainda assim, aos jogos construidos para este efeito, falta a criatividade e dinamica
caracteristica que leva a pessoa a um estado de imersdo, o que os torna aborrecidos, de pior
qualidade, menos interessantes ¢ menos divertidos (Granic, Lobel & Engels, 2014; Bavelier,
2011). Isto deve-se ao facto da quantidade de dinheiro investida em desenvolver jogos com um
propdsito mais sério ser apenas uma fracdo do dinheiro gasto em jogos para entretenimento.
Por existirem evidéncias do potencial de melhoria das capacidades e qualidade de vida de

milhdes de individuos, parece-nos ser esta uma nova e interessante aplicagdo (Bavelier, 2011).
1.8. Riscos

Para a maioria das pessoas, os jogos de video sdo uma forma de entretenimento muito
apreciada e inofensiva (Columb, Griffiths & O’Gara, 2022). Para analisar os seus efeitos ¢
necessario prestar atencao aos detalhes, uma vez que as vantagens e desvantagens podem estar
ligadas a caracteristicas especificas de cada individuo e de cada jogo. O mundo em que vivemos
¢ ambiguo e complexo. Cada pessoa € uma pessoa e quando falamos de saide mental, temos

de pensar na sua relatividade (Bavelier, 2011).

Existem de facto desvantagens e riscos associados aos jogos de video e o que para uns
pode ser uma parte importante e que traz uma série de vantagens na sua vida didria, para outros
pode ser um foco de sofrimento. Os jogos de video estdo associados a uma reducao da atividade
fisica, uma vez que a grande maioria ndo exige movimento ou gasto de energia e adicionalmente,
a pessoa encontra-se sentada quando joga. Isto pode levar a um aumento do risco de obesidade,

doengas cardiacas e diabetes (de Las Heras et al., 2020).

Os jogadores também sdo usualmente grandes consumidores de outros conteudos
digitais, podendo chegar a passar mais de dez horas em frente a um ecra, o que inevitavelmente
leva a consequéncias a nivel de alteragdes do funcionamento do cérebro. Em estudos de
neuroimagem, foram encontradas semelhangas entre a reacao do cérebro ao estimulo do jogo e

a do uso de substancias psicoativas. Adicionalmente, a regido cerebral que se ativa perante a
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dependéncia de substancias, perturbagdes do comportamento e jogo patoldgico ¢ também a

mesma que se ativa perante alguns videojogos (Bavelier et al, 2011).

A maneira como os jogos funcionam e sao construidos implica sempre um nivel de
desenvolvimento e interagdes muito rapidas e repleto de distragdes, o que pode dificultar a
capacidade de atencdo em ambientes mais lentos, como no trabalho e na escola (Granic, Lobel
& Engels, 2014). Isto porque a maioria dos jogos sao vistos pelas criangas como excitantes e
divertidos, tendo na maioria conteido que lhes chama muito a atengdo (como por exemplo
violéncia). O interesse ndo ¢ tanto por ver violéncia ou pratica-la virtualmente, mas sim a
maneira como a maioria desses jogos sdo construidos - sdo altamente estimulantes pelos seus
efeitos sonoros, imagens e mudancas na luz muito répidas. Desta maneira o jogo consegue
captar a aten¢do de forma quase continua. Pode assim, fazer com que ao longo do tempo, a
pessoa precise de cada vez mais estimulo para se manter concentrada e atenta numa determinada
atividade, tornando-se incompativel com os métodos de ensino atuais. Isto pode ser
especialmente perigoso quando existe uma dificuldade com o auto-controlo, como ¢ o caso das

criangas (Gentile et al, 2012).

No caso das criangas, o tempo de jogo estd diretamente relacionado com o insucesso
escolar, uma vez que mais tempo a jogar, significa menos tempo dedicado ao estudo (Bavelier
et al, 2011). Existem também relatos de experiéncias negativas nos jogos de video como

sentimentos de frustracdo, raiva, ansiedade e tristeza (Granic, Lobel & Engels, 2014).

Existem jogos com maior potencial aditivo que outros, mas ¢ certo que os jogos vao
continuar a evoluir em formas cada vez mais viciantes e ¢ esperado que tempo passado em frente
ao ecra roube muitos anos ao tempo de vida real (Bavelier, 2011). Por isso, em 2018, a
perturbagado aditiva de jogos de video foi pela primeira vez incluida no CID-11 pela OMS, na
categoria de perturbagdes por comportamentos aditivos. Esta perturbagdo ¢ qualificada com o
codigo 6C51 e caracterizada por padrdes de comportamento persistentes ou recorrentes no jogo,
seja ele online (6C51.0) ou offline (6C51.1) (ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics,

n.d.). Esta perturbacao manifesta-se por:

1. Falta de controle sobre o jogo, seja por inicio/finalizacdo, frequéncia, intensidade,
dura¢do ou contexto;

a. Estes individuos podem fazer numerosos esfor¢os malsucedidos para tentar

controlar ou reduzir o comportamento, de forma auténoma ou imposta por

outros.
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b.

Estas tentativas de cessa¢do ou redugdo do comportamento podem levar os
individuos com esta perturbacdo a apresentar disforia e problemas

comportamentais e até agressao verbal ou fisica.

2. Aumento da prioridade dada ao jogo. Neste caso ¢ sempre dado ao jogo mais

importancia do que outros interesses ou atividades de vida didrias;

a.

Individuos com esta perturbacdo podem exibir impulsdo ou desejo de jogar
durante outras atividades.

Os jogos de alta intensidade (como ¢ o caso das competi¢cdes profissionais),
normalmente realizam-se online e envolvem a coordenacdo entre varios
jogadores para a realizacdo de tarefas complexas. Nestes casos as dinamicas de
grupo podem contribuir para a manutencdo de comportamentos de jogo
intensivo. Independente do tipo de jogo que ocorre, ainda pode ser feito o

diagnostico se todos os critérios forem cumpridos.

3. Continuagdo ou aumento do jogo apesar de consequéncias negativas dele advindas.

a.

Esta perturbagdo pode levar os jogadores a aumentarem a duracdo ou a
frequéncia do jogo ao longo do tempo ou sentirem necessidade de se envolver
em jogos de niveis crescentes de complexidade ou que exijam habilidades
estratégicas crescentes, num esforco de manter ou exceder niveis anteriores de
entusiasmo ou para evitar o tédio.

Individuos com esta perturbacdo podem apresentar problemas substanciais na
dieta, sono, exercicio e outros relacionados a satide que podem provocar
problemas adversos na sua satde fisica e mental, especialmente se houver

periodos de jogo muito prolongados.

Este comportamento relativo ao jogo pode ser continuo ou episodico e recorrente,

causando um grande sofrimento psicoldgico e prejuizo no funcionamento de todas as areas de
vida importantes do individuo. Este comportamento e caracteristicas sdo claramente visiveis
normalmente durante de um periodo de pelo menos 12 meses para que seja elaborado um
diagnostico, embora este periodo possa ser menor se os sintomas forem graves e todos os
requisitos forem cumpridos. O diagnostico desta perturbagao so € possivel se o comportamento
de jogo nao for melhor explicado pela existéncia de outro transtorno mental (como um episddio
maniaco de perturbagdo bipolar) ou pelos efeitos de uso de substancias ou medicamentos (/CD-
11 for Mortality and Morbidity Statistics, n.d.). Esta perturbacdo tem como principais
comorbilidades a ansiedade (92%), depressao (89%), perturbacdo de hiperatividade e défice de
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atengdo (89%) e fobia social e/ou sintomas obsessivo-compulsivos (75%). E também 39 vezes
mais prevalente em individuos do sexo masculino do que em individuos do sexo feminino. Os
fatores de risco sdo: elevada frequéncia de jogo, experiéncia de anos de jogo, impulsividade,
baixo autocontrolo (/ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics, n.d.) e estruturas familiares

disfuncionais (Bavelier, 2011).

A adig¢do a jogos de video pode ainda levar a um processamento de recompensas
anormal a nivel neurobiolégico (Palaus et al., 2017). E algo muito associado & frustragdo que
leva a uma necessidade de vinganga e a uma obsessdo que pode levar o jogador a aumentar o
tempo de jogo para a alcancar (Kosa & Uysal, 2022). Ou seja, pessoas que procuram
constantemente a novidade e dependem de estimulos positivos estdo mais suscetiveis a
desenvolver uma adi¢do, que causa alteracdes a nivel cerebral semelhantes a dependéncia de

drogas, bem como as suas disfungdes associadas (Bavelier, 2011).

Quanto ao tratamento para esta problematica existem evidéncias de eficacia com terapia
cognitivo-comportamental (Bavelier, 2011), conjugada ao uso de medicagdes como
Bupropiona e Escitalopram, bem como medicacdo comumente utilizada para a perturbacio de
hiperatividade e défice de atengdo, nomeadamente Atomoxetina e Ritalina (Columb, Griffiths
& O’Gara, 2022). No entanto, o apoio deve ser prolongado no tempo, uma vez que existe uma
grande probabilidade de regressdo, mesmo apds o tratamento ser bem-sucedido (Bavelier,

2011).

Os jogos de video podem estar repletos de violéncia, contetidos sexuais, raciais e
politicos muito complexos (Shaw & Ward, 2009). De todos, os jogos violentos sdo os mais
estudados, e sdo frequentemente associados a um aumento de pensamentos e até atitudes
agressivas, especialmente em criangas. No entanto, € muito pouco provavel levarem uma pessoa
a ter comportamentos agressivos e/ou criminosos sem qualquer outro fator de risco associado.
A agressdao humana ¢ um conceito complexo e associado a varias causas, contudo, jogos com
um elevado contetido violento podem levar a um aumento de pensamentos agressivos. Isto
acontece porque tudo o que ¢ praticado de forma repetitiva vai ser intensificado, inclusive
pensar de forma agressiva. Pode ocorrer também uma redug@o da empatia, visto que a exposi¢ao
regular a contetidos chocantes pode dessensibilizar a pessoa do stress associado a este tipo de

imagens, atividades e interacdes e podera estimular comportamentos antissociais.

Estes efeitos podem piorar com o desenvolvimento dos jogos, que tém cendrios cada

vez mais realistas (Bavelier, 2011). Os jogos violentos podem ainda ter consequéncias a nivel
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do funcionamento executivo, emocional e nas dindmicas de recompensa (Palaus et al., 2017),
podem levar a um enviesamento percetual e cognitivo que, incorretamente, atribui intengdes

hostis as acoes dos outros (Bavelier, 2011).

Os jogos de video demonstram bastantes desafios a nivel comportamental para os
jogadores, desafios que podem beneficiar a pessoa ou prejudica-la. O comportamento ird ser
diferente de jogador para jogador, uma vez que vai depender nao s6 do conteudo do jogo, mas
também da maneira que este € interpretado por quem estd a jogar. Ou seja, a personalidade do
jogador tem uma forte influéncia sobre a maneira da pessoa pensar e agir, o que pode claramente
também refletir-se no seu comportamento no jogo. como ela pensa e se comporta sob uma
determinada condi¢do. Assim, os efeitos que os videojogos podem ter na personalidade dos
jogadores podem ser positivos, tais como a melhoria das competéncias sociais e habilidades
cognitivas, mas também podem ser negativos, podendo tornar a pessoa socialmente recatada,
mais inclinada a correr riscos na vida real e até desenvolver comportamentos que antes nao

demonstrava (Quwaider, Alabed & Duwairi, 2019).
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Capitulo 2: Personalidade

A personalidade pode ser vista como a maneira de um individuo se considerar um ser
permanente e Unico. Refere-se as diferencas de cada pessoa, em padrdes caracteristicos de
pensamentos, atitudes sociais € comportamentais, que influenciam a forma como os individuos
se veem a eles proprios ¢ a forma como percecionam os que os rodeiam. Compreender a
personalidade, permite ter uma melhor compreensao de como os individuos poderdo responder
em determinadas situagdes, as suas categorias de interesses € os seus valores. Emergiram vérias
teorias que explicam estes aspetos da personalidade. Algumas focam-se mais no
desenvolvimento da personalidade e outras na emergéncia de diferencas individuais na
personalidade. A personalidade ¢ estudada através de duas areas distintas: perceber as
diferencgas de cada um, dentro das caracteristicas da personalidade e perceber como € que estas

varias dimensdes se juntam para formar o self (Gleitman, Fridlund & Reisberg, 2003).

Podemos descrever a personalidade como tragos motivacionais, emocionais, cognitivos
e comportamentais que se mantém relativamente estaveis e sdo altamente impactantes nas
muitas variaveis da vida, tais como: a saude, o trabalho e até a longevidade (Marengo et al.,
2021). E também descrita como atributos psicoldgicos do individuo que resultam em padrdes
especificos do pensamento, sentimentos e comportamentos (Roberts et al., 2003). Como tal, as
caracteristicas de personalidade estdo diretamente relacionadas e sdo preditores de problemas

comportamentais, estratégias de coping e perturbacdes psiquiatricas (Korner et al., 2015).

Segundo Eysenck (1970), traco de personalidade define “um conjunto de atos
comportamentais covariantes; o trago aparece assim como um principio organizador, que €
deduzido a partir da generalidade do comportamento humano observado” (p. 9). Esta defini¢ao
citada anteriormente, refere-se as relagdes entre os resultados adquiridos nos testes que medem
o comportamento (de natureza experimental ou psicométrica), as relagdes entre as observacoes
do comportamento de diversos individuos e as relacdes entre as medi¢cdes de comportamento
da mesma pessoa em multiplas situagdes (estabilidade temporal). Relativamente ao tipo de
personalidade, este foi definido por Eysenck (1970), como “um grupo de tragos
correlacionados...”. Comparando com a defini¢do de traco de personalidade, ambos sdo
definidos como um conjunto de correlagdes, sendo que os tragos se referem a um conjunto de
comportamentos e tendéncias de acdo. Na conceptualizagdo da Teoria dos Cinco Fatores
(explicada mais a frente), esses tracos sdo: neuroticismo, extroversao, abertura a experiéncia,
amabilidade e conscienciosidade (Eysenck, 1970). Estas dimensdes sdao consideradas universais,

ou seja, sao capazes de descrever a personalidade de qualquer individuo, independentemente
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do género, idade, formacdo académica, etnia e nacionalidade. Qualquer um dos fatores que
estdo presentes neste modelo, ¢ medido para que as pessoas sejam caracterizadas com

pontuagdes (Cunha et al., 2014).

Questdes nao controladas pelo individuo, como o ambiente e as experiéncias de vida
sdo cruciais para o desenvolvimento e funcionamento da personalidade, podendo influenciar
aspetos importantes da pessoa como as suas capacidades, valores, atitudes e toda a sua
identidade (McCrae et al., 2000). Alias, segundo a Teoria do Principio do Investimento Social,
a personalidade, apesar de se manter relativamente estavel, acaba sempre por sofrer algumas
mudangas ao longo da vida, especialmente nos jovens adultos que, ao fazerem certas escolhas
e assumirem certos ¢ determinados compromissos sociais tais como: o trabalho, o casamento ¢
a familia, constroem, assim, a sua identidade. Estes papéis trazem as pessoas algumas
expectativas para o seu desenvolvimento e tornam-nas mais sociais, amaveis e conscientes
(Roberts, Wood & Smith, 2005).

Portanto os tragos de personalidade apresentam caracteristicas duradoras ao longo da
vida e estdao relacionados a muitos aspetos da vida pessoal e individual de cada um como os
comportamentos, preferéncias, estilo de vida e performance (Landers & Lounsbury, 2006). Sao
uma espécie de automatizagdo do que a pessoa sente, pensa ¢ faz, por serem altamente
inconscientes e ndo deliberados (Roberts et al., 2003).

Alguns autores dividem os tragos de personalidade em dois: caracteristicas inatas e
adquiridas, enquanto outros afirmam que o temperamento ¢ o ponto de partida para o
desenvolvimento da personalidade. O temperamento, apesar de ser diferente de personalidade,
torna-se algo dificil de distinguir, uma vez que o temperamento se trata da maneira da pessoa
pensar, agir e reagir, o que pode também ser uma definicdo de personalidade. No entanto, a
personalidade (padrdes de pensamento e comportamento adquiridos) so e passivel existir em
seres cognitivamente superiores, enquanto o temperamento, por ser apenas uma pré-disposicao
pode ser identificado em criangas pequenas e até animais (McCrae et al., 2000).

E, entdo, relativamente aceite na comunidade cientifica que os tragos de personalidade
se mantém estaveis e refletem padrdes caracteristicos de emocgao, autorregulacao e orientagdes
gerais para o ambiente fisico e social que rodeia a pessoa. Todavia, podem sofrer algumas
mudangas no inicio da idade adulta, gracas a pressdes ambientais ou psicoldgicas que dao
origem a padrdes caracteristicos do pensar, sentir e agir. Ou seja, trata-se de um tema um pouco

paradoxal, uma vez que os tracos sdo estdveis e mutaveis ao mesmo tempo. Isto deve-se ao
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facto de a consisténcia da personalidade aumentar com a idade e os tragos associados com as

capacidades ligadas a idade adulta também (Roberts et al., 2003).

A personalidade ndo tem uma definicdo globalmente aceite, uma vez que existem
diversas abordagens. A abordagem dos tragos descreve a personalidade mediante algumas
caracteristicas basicas, com base estrutural. Por outro lado, temos a abordagem comportamental,
que baseia a personalidade nos comportamentos externos e observaveis, que sao vistos como
resultado de situacdes anteriormente vividas. J4 numa perspetiva psicodindmica, a
personalidade centra-se nos impulsos, labilidade e padrdes aprendidos como expressdo. Numa
perspetiva sociocultural, a personalidade serd produto da cultura em que cada um se insere
(Gleitman, Fridlund & Reisberg, 2003). E ainda, a abordagem humanista, que segundo o
pensamento Rogeriano, perceciona o se/f como uma entidade orgénica e dindmica, composta
pelo self percecionado — como a pessoa se vé a si mesma - e o self ideal — como a pessoa pensa
que deveria ser para ser aceite pelo outro. Estas dimensdes, idealmente estdo em congruéncia,
vivendo em harmonia no ser, resultando num funcionamento psicologico pleno. Quando existe
uma dissociacdo do self percecionado e do self ideal, podem gerar-se dilemas internos e

consequentemente o desenvolvimento de sintomatologia (Hipolito, 2011).

Para melhor compreendermos estes conceitos, iremos agora abordar o Modelo dos
Cinco Fatores ou Five Factor Model (FFM), que ¢ um paradigma de conceptualizagdo da
personalidade (Korner et al., 2015). Este modelo foi um ponto de viragem no estudo da
personalidade, uma vez que nunca tinha sido encontrado até entdo, dados consistentes para
estudos mais objetivos da personalidade, ja que existia uma grande inconsisténcia de técnicas
e filosofias fatoriais e consequentemente falta de replicacdo das mesmas variaveis, devido ao
desacordo entre investigadores. Com este modelo, os investigadores cessam disputas e
come¢am a trabalhar em conjunto para o mesmo objetivo, levando a resultados mais

consistentes e foi, por isso, a teoria escolhida para os efeitos deste estudo (McCrae & John,

1992).

Segundo esta teoria, a personalidade ¢ algo inato, mas experiéncias adquiridas podem
moldar o desenvolvimento do cérebro. Por exemplo: o hipocampo ¢ afetado perante situagdes
traumadticas. E se o cérebro ¢ afetado, também a personalidade sera. Estudos sobre a
heritabilidade, influéncia parental, invariancia estrutural e estabilidade temporal, realizados em
diversas culturas e espécies, indicam que a personalidade ¢ algo mais inato do que adquirido

por experiéncias de vida. Alids o FFM, explica que nascemos com tendéncias basicas, que
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seguem padrdes intrinsecos e que ao longo da nossa vida desenvolvemos adaptacdes
caracteristicas, fruto de oportunidades e incentivos do ambiente. Isto €, a personalidade ndo
pode ser alterada, mas sim ser possivel influenciar algumas caracteristicas adaptativas (McCrae
et al., 2000). E, todas as mudangas na personalidade acontecem, apenas se a pessoa possuir a
predisposicdo genética para que essa mudanga ocorra, bem como dependendo do seu

investimento na mudanga, ou a falta dele (Roberts, Wood & Smith, 2005).

Contudo, o FFM nao ¢ globalmente aceite e tem, como qualquer teoria, as suas criticas.
Nomeadamente: o facto de se basear no autorrelato, por se basear em tragos e ndo em descrigdes
exatas da pessoa e alguns autores afirmam que este modelo apresenta muitos ou poucos tracos
(McCrae & John, 1992). Existe também alguma discordia entre investigadores relativamente
aos tragos que devem ser medidos, diferindo desde os 16 fatores de Cattell, Eber & Tatsuoka

(1970) a 20 de Murray (1938) (Costa & McCrae, 1995).

A Teoria dos Cinco Fatores, tem como o nome indica, cinco fatores de personalidade:
Neuroticismo, Extraversdao, Abertura a Experiéncia, Amabilidade e Conscienciosidade
(Magalhdes et al., 2014). Na Tabela 1 podemos relacionar os fatores de personalidade e as suas

caracteristicas.
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Tabela

1

Fatores de Personalidade e Suas Caracteristicas

Extroversio  Amabilidade Conscienciosidade Neuroticismo Abertura a
Fatores (E) (A) ((®) ™) Experiéncia (O)
Ativo Gratos Eficientes Ansiosos Artisticos
Assertivo Indulgentes Organizados Vitimismo Curiosos
Energético Generosos Planeadores Tensos Imaginativos
Entusiasta Amaveis Confiaveis Sensiveis Perspicazes
Extrovertido  Simpaticos Responsaveis Instaveis Originais
Falador Confiaveis Minuciosos Preocupados Interesses variados
Habil no jogo, Nao Produtivos Autodestrutivos  Introspetivos
humor julgamento ou
ceticismo
@ Ritmo pessoal Atenciosos Capazes de atrasar Humor flutuante  Processo de
2 rapido a recompensa pensamento
2 incomum
f‘..; Expressividade Caloroso, Nao Hostilidade Valorizam
s facial, gestual compassivo autoindulgentes intelectualidade
5 Social Franqueza Comportamento Depressao Julgam em termos
ético ndo convencionais
Cordial Altruismo Nivel de aspiragdo Constrangidos Fantasia
alto
Conformidade Ego fragil Impulsividade Sentimentos
Modéstia Competentes Vulnerabilidade  Agfo
Ternura Obedientes Ideias
Esforgo por Valores
realizagdo
Disciplinados Estético
Deliberados

Nota: Adaptado de “An introduction to the five-factor model and its applications” por

McCrae e John (1992) Journal of personality, 60(2), 175-215.

sentimentos negativos como: medo, melancolia, vergonha, raiva, culpa e nojo. Podendo gerar
os seguintes tracos: ansiedade, hostilidade, depressdo, ansiedade social, impulsividade e
vulnerabilidade (Costa & McCrae, 2002). As pessoas com tracos mais neuroticos tendem a ser
tensas, temperamentais, ficam mais facilmente angustiadas e sdo tendencialmente mais
desmotivadas, ndo se dedicando, por isso, a0 maximo as atividades em que se envolvem

(Roberts, Wood & Smith, 2005). Este trago ¢ mais caracteristico e frequente em pessoas mais

O Neuroticismo ¢ caracterizado por baixa estabilidade emocional, maior experiéncia de

novas (Roberts et al., 2003).

Pessoas com tragos de extroversdo tendem a ser mais alegres, animadas, energéticas,

A Extroversao ¢ caracterizada por maior socializacao e apreciacao de estimulos externos.
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oportunistas (Costa & McCrae, 2002) e também assertivas (Roberts et al., 2003). Sao pessoas
que atingem a felicidade mais facilmente através de interagdes sociais (Roberts, Wood & Smith,
2005). Sendo caracteristicos os seguintes tracos: cordialidade, gregarismo, assertividade,
procura de sensagdes e emogdes positivas e atividade (Costa & McCrae, 2002). Sendo também
um traco caracteristico de pessoas mais novas (Roberts et al., 2003).

A Abertura a Experiéncia, em que as pessoas tém uma integracdo ativa, sensibilidade
estética, atengdo aos sentimentos internos, preferéncia pela variedade, curiosidade intelectual e
normalmente nao fazem juizos de valor. Os tragos caracteristicos passam por: fantasias estéticas,
sentimentos, agoes, ideias e valores (Costa & McCrae, 2002). Sao pessoas curiosas, criativas e
com uma mente muito aberta. Sendo também um trago de pessoas mais jovens (Roberts et al.,
2003).

A Amabilidade, em que as pessoas sao fundamentalmente mais altruistas, simpaticas,
confiantes, francas, conciliadoras, modestas, empaticas (Costa & McCrae, 2002), cooperativas,
gentis e confiaveis. Este traco ¢ caracteristico de pessoas mais velhas (Roberts et al., 2003).

Por ultimo, a Conscienciosidade. Estas pessoas sdao responsaveis, decididas,
intencionais e obstinadas, podem por isso, ter uma melhor performance nas atividades em que
se aplicam. Sdo pessoas altamente competentes, organizadas, autodisciplinadas, deliberadas e
com um grande sentido de dever e necessidade de conquista (Costa & McCrae, 2002). Tratam-
se por isso, de pessoas extremamente trabalhadoras e que seguem as normas a risca devido ao
seu elevado autocontrolo (Roberts et al., 2003). Esta ¢ também uma caracteristica presente nas
pessoas mais velhas (McCrae et al., 2000).

Podemos entdo concluir que, a personalidade pode influenciar muitos aspetos da vida
da pessoa, tais como: a felicidade, a saude e as relagdes e socializag@o no geral (Ozar & Benet-
Martinez, 2006).

A exposi¢ao a videojogos pode levar a uma associacdo automatica do self. Ou seja, os
jogadores podem associar a sua personalidade a sua personagem no jogo (Tornqvist & Tichon,
2021), estando isto também ligado a imersao, que esta diretamente relacionada com a absor¢ao.
Apesar de serem conceitos relacionados, enquanto que a imersdo estd ligada a intensa
concentragdo e envolvimento numa atividade especifica, a absor¢do vai para além disso,
envolvendo uma completa absor¢ao mental e emocional na experiéncia, muitas vezes perdendo
a noc¢ao do eu e do ambiente circundante. Isto €, quanto melhor a pessoa for a perder-se nos
seus pensamentos, mais imerso conseguira ficar nas atividades em que participa (Cairns, Cox

& Nordin, 2014).
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O tipo de jogo e personalidade influenciam a qualidade da experiéncia de jogo (Johnson
et al., 2012) e a satisfagdo geral do jogador (Johnson & Gardner, 2010). E inclusive importante
para o estudo da adi¢cdo, uma vez que existem fatores de personalidade que estdo diretamente
relacionados a esta problematica (Salvarli & Griftiths, 2019).

Os videojogos, s@o um 6timo recurso para investigadores e para os recursos humanos
das empresas, uma vez que sdo instrumentos uteis para a avaliagdo da personalidade de uma
forma mais adaptada as novas geragdes. Podem ser especialmente uteis no recrutamento e
selec¢ao de candidatos, permitindo uma avaliagdo mais dindmica e descontraida. Providenciando
as empresas uma avaliagdo eficaz e realista e a0 mesmo tempo permitindo que os candidatos
possam expressar todo o seu potencial (Formica et al, 2017).

Existem estudos que associam certas caracteristicas da pessoa a tracos de personalidade,
nomeadamente: as pessoas neurOticas terem uma maior probabilidade de sofrer de
desmotivacdo, participando menos ativamente nas atividades em que se envolvem e
consequentemente, diminuindo as probabilidades de atingirem estados de fluxo (Tse,
Nakamura & Csikszentmihalyi, 2021). Adicionalmente, sdo tendencialmente mais ansiosas —
um trago negativo que pode afetar a percecdo. A amabilidade, conscienciosidade e abertura a
experiéncia, demonstram ser tragos preditores de uma boa performance no desporto
competitivo. Atletas de desportos individuais demonstram mais tragos de neuroticismo e
abertura a experiéncia, enquanto atletas de desportos em equipa demonstram mais tragos de
amabilidade. Na darea do desporto revela-se importante perceber o comportamento e
caracteristicas psicologicas € importante para gerir equipas (Kemarat et al., 2022).

Ross e Keiser (2013), realizaram um estudo com o objetivo de perceber quais eram os
tracos de personalidade que compdem a chamada personalidade autotélica, que torna a pessoa
mais propensa a atingir estados de fluxo. Isto porque a personalidade autotélica é descrita como
uma personalidade composta por um conjunto de atributos que promovem o envolvimento e o
prazer nas atividades diarias (Tse et al, 2018). Com este estudo, foi possivel ter uma melhor
compreensdo de quanto cada um dos tragos de personalidade sdo (ou ndo) bons preditores das

dimensdes do fluxo, sendo possivel observar os resultados na Tabela 2:
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Tabela 2

Regressao Multipla dos Dominios NEO-PI-R Para Prever o Fluxo DFS-2 (N=310).

Dimensoes Neurotici Extroversao Abert‘lira a Amabilidade Conscienciosidade
smo Experiéncia

Equilibrio entre desafio e -09 22 17 13 35
tarefa
Fusdo entre a tarefa ¢ a 22 27 03 _25 06
consciéncia
Objetivos claros -11 .26 .08 =21 .52
Feedback imediato -.16 13 -.08 -.03 .18
Concentracdo na tarefa =27 .10 .08 =22 31
Pr@ocupagao de falhar ndo 25 04 15 95 26
existe
Consciéneia do self _48 _01 17 _28 05
eliminada
Noc¢do do tempo distorcida .04 18 .06 -.19 .03
A tarefa torna-se -.05 48 -.05 -15 15

recompensadora por si

Nota: Coeficientes para os dominios NEO-PI-R sdo de regressao () Adaptado de Ross e
Keiser, 2014.

Deste modo € possivel assim concluir, que para as dimensdes de equilibrio entre desafio
e tarefa, objetivos claros, feedback imediato, concentragdo na tarefa e preocupagao de falhar
ndo existe, a conscienciosidade ¢ um bom preditor. Nas dimensdes de fusdo entre a tarefa e a
consciéncia, no¢do do tempo distorcida e a tarefa torna-se recompensadora por si, o0 melhor
preditor € a extroversdo. Por fim, para a dimensao de consciéncia do self eliminada, temos como
melhor preditor a abertura a experiéncia. Quanto as relagdes negativas (preditores negativos),
temos para as dimensdes de equilibrio entre desafio e tarefa, objetivos claros, feedback imediato,
concentragdo na tarefa e consciéncia do self eliminada, com o neuroticismo como maior preditor
negativo. Ja para as dimensdes de fusdo entre a tarefa e a consciéncia, no¢ao de tempo distorcida
e a tarefa torna-se recompensadora por si, com amabilidade como maior preditor negativo.
Sendo que na dimensao de preocupagdo de falhar ndo existe, parece haver um empate entre o
neuroticismo e a amabilidade para maiores preditores
negativos.

Em suma, a pessoa autotélica tem de possuir tragos de conscienciosidade, extroversao
e alguma abertura a experiéncia e ndo ter tragos de amabilidade e neuroticismo. Apesar disso,
o peso relativo dos principais preditores positivos - conscienciosidade, extroversao e abertura a
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experiéncia — varia de acordo com a dimensdo de fluxo que estd a ser considerada (Ross &

Keiser, 2014).
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Capitulo 3: Fluxo

O fluxo ¢ um estado mental, uma experiéncia positiva, comumente referida como “estar
na zona” (Freitas et al, 2019), trata-se de um estado de imersao e satisfacao total numa atividade
(Bakker, 2008), inicialmente, o seu acontecimento era muito falado em atividades de lazer e
desporto (Zito, Cortese & Colombo, 2018), mas pode ocorrer em qualquer tipo de atividade: no
trabalho, arte, musica e inclusive jogos de video (Bakker, 2008). E descrito como a “experiéncia
otima", uma sensacao de alegria e satisfacdo. No entanto, esta experiéncia ndo ¢ facilmente
atingida, requer que a pessoa saia voluntariamente da sua zona de conforto chegando aos seus
limites, sempre com um proposito para tal (Csikszentmihalyi, 1990). Trata-se de uma
experiéncia autotélica, ou seja, intrinsecamente compensadora e de total envolvimento
(Palomaéki et al., 2021).

O estado de fluxo nao ¢ atingido quando se completa um objetivo de forma facil, mas
sim quando ¢ necessario algum esforgo. S6 assim a pessoa atinge o pico de satisfagdo. E entdo
necessario haver um equilibrio entre a dificuldade da tarefa e a capacidade da pessoa, sendo
que se existir falta de desafio ou feedback a atividade pode tornar-se aborrecida, no entanto, se
a pessoa for sobrecarregada ou se a tarefa for simplesmente muito dificil, a concentragdo torna-
se impossivel, a pessoa ndo se sente em controlo da situacao e pode por isso ficar frustrada ou

ansiosa (Turuga, 2018).

Figura 1
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Nota: Adaptado de Turuga, 2018.
Durante o fluxo a pessoa pode experienciar uma variedade de sentimentos e sensacoes,

como por exemplo: uma diversao quase infantil, sensa¢do de liberdade e libertagdo e sentimento
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de importancia. Ou seja, a experiéncia de fluxo pode ser dificil de compreender, uma vez que ¢
diferente para cada pessoa e para cada atividade (Turuga, 2018), mas ¢ sempre benéfica para a

performance (Palomaiki et al., 2021).

Apesar do conceito de fluxo ser relativamente recente, tendo este nome sido adotado
pelo autor Milhaly Csikszenmihalyi na década de 70 e estudado exaustivamente em milhares
de pessoas em todo o mundo, o fluxo ¢ algo que se acredita sempre ter existido. Evidéncias
registadas ao longo da historia da humanidade e em varias culturas fazem-nos acreditar que o
fluxo tem sido um conceito presente desde sempre e vivenciado em todo o mundo. Nos
ensinamentos do Budismo e Taoismo existem descri¢cdes do "fazer sem fazer" que em muito se
parece com o que hoje conhecemos como fluxo. Na religido Hindu, existem textos que se
referem a um estado semelhante. Existem também evidéncias historicas que indicam que, ao
pintar o teto da Capela Sistina no Vaticano, Michelangelo trabalhava tdo exaustiva e
continuamente na sua obra que chegava a desmaiar. Sendo que, ao acordar, voltava a um estado
de imersdo completa na sua arte. Também Bruce Lee refere no seu livro um estado psicologico
muito semelhante ao fluxo, onde incentiva a pessoa a tornar-se como agua: fluida e sem forma

(Paloméki et al., 2021).

Atualmente estamos perante uma época com cada vez mais escolhas disponiveis,
levando a um aumento da incerteza e consequentemente, da inacdo perante as escolhas mais
dificeis. As novas tecnologias trouxeram oportunidades ilimitadas as novas geragodes € isso €
algo positivo, por termos a oportunidade de ponderar as nossas escolhas, no entanto, ¢ também
muito importante distinguir o que ¢ realmente importante e agir perante as escolhas que fazemos.
Perante muitas opgdes, desafios e exigéncias podemos criar conflitos internos e entrar em
estados ansiosos. Como tal, devemos ter claro que acdo sem reflexdo € imprudéncia, mas
reflexdao sem a¢do ¢ impoténcia (Csikszentmihalyi, 1990).

A felicidade humana ¢ um conceito muito estudado, devido ao grande desejo de atingir
esses estados facilmente (Zito, Cortese & Colombo, 2018). E um conceito que é amplamente
definido como o “bem-estar subjetivo”, trata-se da avaliacdo que as pessoas fazem das suas
proprias vidas. Sendo assim, um conceito completamente subjetivo e que ird depender da
maneira que a pessoa perceciona varios fatores da sua vida como por exemplo: objetivos
pessoais significativos, autonomia e satisfacdo geral com a vida (Diener, Kesebir & Tov, 2009).

Mas, a felicidade € algo que so pode ser atingido através da experiéncia interna, ou seja,
depende sempre da maneira como interpretamos e lidamos com os acontecimentos da vida, por

isso ndo depende de bens materiais, mas sim da harmonia interior. Harmonia essa que deve ser
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preparada, cuidada e defendida de forma tnica por cada pessoa. Tudo o que experienciamos €
informacao para a nossa mente e se formos capazes de utilizar a informagao a nosso favor, ai
podemos atingir estados de experiéncia 6tima, pois temos foco em objetivos realistas em termos
de oportunidades, capacidades e claro, sem esquecer a agao (Csikszentmihalyi, 1990).

Para atingir o fluxo € necessario investir tempo e energia numa atividade, sendo por isso
mais facil ocorrer no contexto de trabalho ou competicao do que no lazer (Bakker, 2008). Nao
pode existir nenhuma preocupacao, stress ou ameaga, para estar totalmente imersa no seu
objetivo. E para lidar com o stress ¢ importante a pessoa ter uma boa rede de suporte para a
apoiar, procurar desenvolver a sua educagdo e inteligéncia emocional, perceber fatores de
personalidade relevantes e adotar estratégias de coping, procurando apoio psicologico quando
necessario. Para a obtengdo da experiéncia de fluxo ¢ também muito importante ter confianga
e um proposito forte, esses objetivos, sejam eles quais forem, devem ser cativantes e
suficientemente desafiantes para a pessoa investir toda a sua energia psiquica para o atingir. S6
assim as acdes e sentimentos estardo em harmonia, a vida terd sentido e a pessoa ird evoluir
(Csikszentmihalyi, 1990).

A imersdo ¢ um dos melhores preditores do fluxo. Trata-se do envolvimento que a
pessoa sente a realizar uma determinada atividade, como jogar jogos de video. E comumente
descrita pelos jogadores como uma sensagdo de estar dentro do jogo, ou estar imerso em agua,
sendo esta sensagcdo uma componente muito positiva de jogo (Cairns, Cox & Nordin, 2014).

Segundo Cairn, Cox e Nordin (2014) existem trés tipos de imersdo nos jogos de video:

1. Imersao sensorial — atingida quando o ambiente virtual do jogo ¢ de boa qualidade e
realista, como por exemplo, na utilizacdo de sistemas de realidade virtual;

2. Imersdo baseada no desafio — atingida quando o jogo providencia um desafio em que o
jogador precisa de aplicar as suas capacidades a0 maximo para vencer;

3. Imersdo imaginativa — atingida quando o jogador se envolve emocionalmente no jogo.

Além dos diferentes tipos de imersdo, existem também fases de imersdo no jogo (Cairns,
Cox & Nordin, 2014):
1. A primeira fase ¢ o envolvimento, em que os jogadores investem o seu tempo e esforgo
para jogar;
2. A segunda fase ¢ a absor¢do, onde os jogadores dedicam muita aten¢do ao jogo, ficando
emocionalmente envolvidos;
3. A ultima fase ¢ a imersao total, que ¢ um envolvimento completo no jogo, sendo esta

fase a que os jogadores descrevem sentir “estar dentro do jogo”, ndo de forma espacial,
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mas sim num estado cognitivo. E uma fase transitéria e ndo tdo frequente de atingir
como as primeiras duas, acontece por curtos periodos de tempo em sessdes de jogo mais

longas.

Segundo Csikszentmihalyi, 1990, existem diferentes maneiras de atingir estados de
fluxo. Através do corpo, por desporto, danga ou outra atividade, que exija esforgo corporal, uma
vez que o controlo sobre o corpo transmite harmonia na consciéncia. Através da mente, onde
acontecem as experiéncias mais emocionantes. A mente estd sempre a receber informagao e ¢
importante ganharmos algum controlo, de modo a facilitar o pensamento. Através da memoria,
que traz significado ao que pensamos, e também ordem a consciéncia, por ser um processo
agradavel que nos ajuda a cumprir objetivos. Através da Filosofia, por ter como base um nivel
abstrato de reflexdo e questionamento sobre a realidade, ¢ uma maneira de criar novas
perspetivas e significado, aprofundando a contemplacdo e a procuura por uma compreensao
mais ampla da existéncia. Através da comunica¢do, uma vez que a conversa aumenta a
qualidade da experiéncia. Através da escrita, que obriga a mente a expressar-se de forma
disciplina, sendo também uma 6tima forma de preservar a vida, trazer ordem a consciéncia e
satisfacdo. Através da aprendizagem, que nos ajuda a compreender o que nos rodeia e dé sentido
a experiéncia, sendo a aprendizagem intrinseca sempre melhor. Através do trabalho, se este
proporcionar desafios, objetivos e feedback adequados, o trabalhador ira desenvolver as suas
competéncias e terd uma experiéncia laboral muito mais agradavel. Através de estar so, que
aprendemos a apreciar a nossa propria companhia, tendo mais tempo para nos focarmos no que

gostamos de fazer e onde a criatividade floresce.

Segundo Mihaly Csikszentmihalyi (1990), a experiéncia de fluxo consiste num estado
mental de imersao total numa atividade, caracterizado por concentragdo intensa, envolvimento
pleno e a sensacao de controlo sobre a tarefa realizada. Durante o estado de fluxo, a pessoa

perde a no¢do do tempo e do self, tornando-se uma experéncia e satisfacdo intrinseca.

A experiéncia de fluxo consiste em absorcao (imersao total numa atividade), satisfacdo
e motivagdo intrinseca (Bakker, 2008), e pode ser atingido se forem cumpridos os seguintes

Critérios:

1. Quando existe equilibrio entre desafio e competéncia (Cairns, Cox & Nordin, 2014),
sendo que o desafio ndo pode ser superior a capacidade. Quando a atividade ¢ demasiado
dificil a pessoa tem tendéncia a desistir, por ficar frustrada. Se pelo contrario for muito

facil a tendéncia € o aborrecimento e a desisténcia da atividade (Turuga, 2018).
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Quando existem objetivos claros (Cairns, Cox & Nordin, 2014), uma vez que cada agdo
tem de ter um objetivo ou proposito para que seja interessante, ndo sabermos porque
estamos a fazer uma determinada atividade pode levar a frustracdo perante as
dificuldades (Turuga, 2018).

Quando existe feedback imediato (Cairns, Cox & Nordin, 2014), o progresso deve ser
sempre comunicado, uma vez que sem feedback a pessoa fica sem saber como ou o que
tem de melhorar e consequentemente nao ira evoluir (Turuga, 2018).

Quando existe concentracao intensa (Cairns, Cox & Nordin, 2014), uma vez que as
distracdes removem-nos da tarefa inicial. Para que a pessoa se foque e concentre
intensamente a atividade deve ser interessante (Turuga, 2018).

Quando existe unido entre acdo e consciéncia (Cairns, Cox & Nordin, 2014).

Quando existe perda de autoconsciéncia (Cairns, Cox & Nordin, 2014). O fluxo
“silencia” a autoconsciéncia, quando a pessoa esta completamente imersa numa tarefa,
todas as suas preocupagdes e duvidas interiores desaparecem (Turuga, 2018).

Quando existe uma sensagao de controlo (Cairns, Cox & Nordin, 2014), inerente ao
fluxo, uma vez que quando somos bem-sucedidos sentimos naturalmente um maior
controlo sobre a tarefa (Turuga, 2018).

Quando existe a sensagdo de distor¢ao do tempo (Cairns, Cox & Nordin, 2014), durante
o fluxo pode aparentar que o tempo péra, ou contrariamente, que passa muito depressa
(Turuga, 2018).

Por fim, quando a experiéncia da atividade ¢ intrinsecamente recompensadora (Cairns,
Cox & Nordin, 2014), o fluxo ajuda a atenuar o stress e os problemas do dia a dia,
quando gostamos do que fazemos ndo nos sentimos tao pressionados por essa atividade
e esta sensacdo pode estender-se a outras atividades, levando a uma melhor qualidade

de vida (Turuga, 2018).

Adicionalmente, Palomiki et al. (2021) argumentam que a performance esperada ¢

ainda um melhor preditor de fluxo. A performance esperada refere-se as expectativas que uma

pessoa tem sobre o seu desempenho. O fluxo ocorre com mais frequéncia quando a performance

real excede as expectativas iniciais da pessoa. Isso significa que, se a pessoa esperar ter um bom

desemprenho, e acabar por superar essas expectativas, existe uma maior probabilidade dessa

pessoa entrar em estado de fluxo. Isto acontece porque o sucesso inesperado ou a superagao das

expectativas gera uma sensagao de competéncia e motivagao intrinseca, elementos cruciais para
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o fluxo. Ou seja, quando existem surpresas positivas com o desempenho, pode desencadear
estados de fluxo mais facilmente (Palomaéki et al, 2021)

Adicionalmente, as pessoas que se conseguem divertir numa grande variedade de
situagdes sao capazes de bloquear estimulos indesejados e manter o foco no que ¢ relevante,
entrando mais facilmente em estados de fluxo (Csikszentmihalyi, 1990). O desejo intrinseco de
adquirir conhecimento, também pode motivar a pessoa a prosseguir com uma determinada
tarefa (Sharek & Wiebe, 2011). Existem pessoas que terdo dificuldade em atingir estados de
fluxo na sua vida, como ¢ o caso de pessoas que sofrem de esquizofrenia, isto acontece porque
existe uma dificuldade muito grande de concentracdo e imersdo. Também pessoas com
egocentrismo, alienacdo, anomia, muito inseguras e/ou com dificuldades de concentragdo da
energia psiquica, podem ter mais dificuldades a atingir estados de fluxo, no entanto, esta
dificuldade pode ser compensada através da aprendizagem (Csikszentmihalyi, 1990).

Durante o fluxo a pessoa pode experienciar uma variedade de sentimentos e sensagoes,
como por exemplo: uma diversdo quase infantil, sensacdo de liberdade e libertagao e sentimento
de importancia. Ou seja, a experiéncia de fluxo pode ser dificil de compreender, uma vez que ¢
diferente para cada pessoa e para cada atividade (Turuga, 2018), mas ¢ sempre benéfica para a

performance (Palomaiki et al., 2021).

Torna-se claro que o estado de fluxo traz uma série de beneficios a experiéncia humana,
isto por se tratar de uma experiéncia gratificante, levando a um maior sentimento de
competéncia e satisfacdo com a vida (Tse et al., 2020). No geral, o fluxo estd associado a
aumento de autoestima (Turuga, 2018), e de bem-estar, que leva a resultados positivos em todas
as componentes da vida, como a satde, melhores relacdes interpessoais e até mesmo
longevidade (Palomiki et al., 2021). O crescimento pessoal, passa pelo desenvolvimento do
self durante a experiéncia de fluxo (Cairns, Cox & Nordin, 2014) acontecem fenomenos que
modificam completamente o self (Csikszentmihalyi, 1990).

Nomeadamente, segundo Csikszentmihalyi (1990):

- O processo de diferenciacdo, que envolve a separacdo do self em algo tUnico e
individualizado. Durante o fluxo, ao enfrentar e superar desafios, a pessoa desenvolve
novas capacidades que contribuem para sua individualidade. O individuo percebe-se,
assim, mais capaz e singular, com capacidades que o diferenciam dos outros. Essa
experiéncia de superagdo e crescimento pessoal durante o fluxo leva a uma maior

consciéncia de suas capacidades tnicas, promovendo assim a diferenciagdo do self.
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- O processo de integragdo, que por outro lado, refere-se a unificagdo das novas
capacidades adquiridas com o self ¢ com o ambiente. Durante o estado de fluxo, a
concentracdo gera uma harmonia interna, onde os pensamentos, intencdes ¢ sentidos
estdo alinhados com um objetivo comum. Apos a experiéncia de fluxo, o individuo
sente-se mais "integrado", ndo apenas internamente, mas também em relagdo aos outros
e ao mundo em geral. Esta experiéncia promove uma sensagdo de conexao e coesao,
tornando o self mais complexo e equilibrado.

Trata-se de algo intrinsecamente recompensador que consequentemente estimula a
procura de mais atividades que fomentem o fluxo (Cairns, Cox & Nordin, 2014). E um estado
que leva as pessoas a ter de ser criativas, a ultrapassar as suas anteriores conquistas para ir mais
além. Ensina a ter controlo sobre o self, sobre a atencdo, o humor e a for¢a de vontade. Sendo
que tudo o que ¢ aprendido durante a experiéncia de fluxo ¢ mais facilmente retido e mantém-
se durante mais tempo na memoria (Turuga, 2018).

Os videojogos podem ser, ndo so6 atividades perfeitas para a experiéncia de fluxo, mas
também para aprofundar o estudo e conhecimentos do fluxo (Palaus et al., 2017). Sao ideais
para a aprendizagem e treino de competéncias, uma vez que fornecem feedback concreto e
imediato ao jogador relativamente ao que foi feito (Granic, Lobel & Engels, 2014), através de
sistemas de scores por exemplo (Sharek & Wiebe, 2011), criando assim, uma espécie de
recompensa que mantém o jogador na zona proximal de desenvolvimento (Granic, Lobel &
Engels, 2014). Podem também ser utilizados no treino adaptativo, uma vez que tanto o contetido
como a dificuldade podem ser ajustadas e modificadas para cada pessoa (Bauer, Brusso & Orvis,

2012).

Os videojogos utilizam frequentemente as perdas como ferramentas motivacionais.
Dando apenas hipdteses intermitentes para o sucesso, fazem com que alguns jogadores
interpretem que a persisténcia perante o fracasso, leva a recompensas valiosas (Granic, Lobel
& Engels, 2014). E também comum, que o nivel de dificuldade do jogo seja programado para
aumentar progressivamente, acompanhando a progressao do jogador (Palaus et al., 2017). Isto
porque jogos muito faceis, como ja vimos, podem tornar-se aborrecidos, mas jogos muito
dificeis podem levar a frustragdo e tristeza. Mesmo que no final o jogador consiga ganhar um
jogo muito dificil, € provavel que atribua essa vitoria a fatores externos como a sorte, acabando
por ndo apreciar tanto esse sucesso. Isto ¢ congruente com a teoria do fluxo, uma vez que com
desafios adequados a competéncia do jogador, atinge-se o estado de fluxo e o jogador tem a

seguranga que ¢ totalmente responsavel pela sua vitoria (Klimmt et al., 2009). Para proporcionar
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essa experiéncia 6tima de jogo, os designers devem entdo ter em conta uma metodologia que
maximize a experiéncia de fluxo no jogo, como disponibilizar escolhas adaptativas de modo a
permitir que o jogador consiga ir dominando as capacidades necessarias a medida que os

desafios se desenvolvem (Cairns, Cox & Nordin, 2014).

O fluxo em algumas instancias podera estar associado a performance, uma vez que uma
performance acima daquilo que seria esperado pela pessoa, pode levar a maiores experiéncias
de fluxo (Palomaéki et al., 2021). Sendo, assim, um 6timo aliado para as pessoas atingirem o seu
pico de desempenho e, no geral, atingir o fluxo ¢ o mais perto que estaremos de atingir a
verdadeira felicidade (Turuga, 2018), que é para muitos o seu maior objetivo de vida (Tse,
Nakamura & Csikszentmihalyi, 2021). Mesmo nos videojogos, os estados de fluxo sdo
adquiridos através da boa performance em jogo, ou seja, quanto melhor a performance, maior
sera o fluxo e consequentemente a diversdo e a experiéncia de jogo também serdo melhores
(Bowman et al., 2013).

A maioria dos jogadores descreve os jogos de video como uma atividade divertida e
prazerosa, ¢ ¢ a partir do conceito de fluxo que podemos realmente analisar e estudar esta
atividade (Cairns, Cox & Nordin, 2014). O que também motiva os jogadores € o sentimento de
competéncia e a competicdo que ¢ inerente aos desafios apresentados nos jogos de video.
Vencer esses desafios também faz parte da diversdo que a pessoa sente ao jogar (Klimmt et al.,
2009). No entanto, apesar do fluxo (e tudo o que traz fluxo) ser considerado positivo por se
tratar de uma experiéncia 6tima, como tudo pode tornar-se problematico. Estudos indicam que
as pessoas que utilizam os jogos de video como uma forma de fugir a realidade atingem mais
facilmente estados de fluxo durante o jogo, o que pode influenciar esses mesmos jogadores a
prolongar o tempo de jogo para se manterem nesse estado que tantas sensagdes positivas traz,
podendo eventualmente levar ao desenvolvimento de uma situacdo aditiva (Larche & Dixon,

2021).

O conceito Peak Experience ou em portugués Experiéncia Otima foi em primeiro lugar
referido por Abraham Maslow em 1962 (Wuthnow, 1978). Inicialmente apelidadas como
Mpystic Experiences ou Experiéncias Misticas, por se tratar de um momento tdo
excecionalmente poderoso que até a palavra felicidade se torna uma descricdo pobre dessa
experiéncia. ApoOs estudar estas experiéncias em varios contextos € com varias pessoas
diferentes, Maslow apercebe-se que podem ser provenientes de estimulos muito diferentes, tais
como: musica, atividades de preferéncia da pessoa como a danca, da sexualidade e experiéncias

unicas como o nascimento de um filho. Apesar de poderem ser provocadas por tantas coisas
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diferentes, extraordinariamente, as experiéncias sdo todas descritas de forma muito semelhante,
levando a querer que sdo idénticas a todos. Os relatos mencionam os momentos de uma
avassaladora alegria, felicidade e éxtase. Um local onde todos os medos, insegurangas,
fraquezas ou inibigdes cessao de existir. A indescritibilidade de tais acontecimentos leva a que
a sua compreensao apenas seja possivel quando sentida pessoalmente (Maslow, 1962). No
entanto, a intensidade ou frequéncia que esta experiéncia acontece ndo ¢ igual para todos. A
capacidade de introspecao, bem como alguns tracos de personalidade, como a abertura a

experiéncias, podem influenciar este fendmeno (Wuthnow, 1978)

Dada a sua similaridade, a experiéncia de fluxo, experiéncia 6tima e o desempenho
otimo, sdo conceitos muitas vezes confundidos como o mesmo. Tendo, todavia, descrigcoes e
caracteristicas diferentes. Enquanto a experiéncia de fluxo ¢ um estado de envolvimento e
imersdo total numa atividade, caracterizado por uma combinagdo de agdo e consciéncia, e
simultaneamente a perda de autoconsciéncia e distor¢do do tempo; a experiéncia 6tima ¢ um
momento de €xtase e realizacdo profunda, associado a uma sensagdo de transcendéncia e
unidade com o universo; e o desempenho 6timo um estado em que a pessoa consegue ter uma
performance excecional numa atividade, sendo frequentemente associada a utilizagdo maxima

das suas capacidades e a niveis altos de concentracao (Privette, 1983).

Apesar de todas serem marcadas por um alto nivel de concentracdo, uma sensacdo de
prazer ou satisfacdo, e a perce¢ao de estar completamente absorvido. A experiéncia 6tima tende
a ser mais emocional e transcendente, enquanto o desempenho 6timo esta mais relacionado ao
uso eficiente das capacidades num contexto especifico. O fluxo ¢ um estado continuo de
envolvimento e produtividade, muitas vezes em atividades que sdo intrinsecamente
motivadoras. Apesar das diferencas, as trés experiéncias revelam-se essenciais para promover
o bem-estar e a realizagdo pessoal. E a compreensao das mesmas pode ajudar a criar condig¢des
que favoregam o desenvolvimento pessoal e o desempenho 6timo, tanto em contextos pessoais
como profissionais. Sendo imprescindivel a criagdo de ambientes que permitam esses estados,

contribuindo assim para uma vida mais plena e satisfatéria (Privette, 1983).
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Tabela 3

Diferencas e Semelhancas Entre Fluxo e Experiéncia Otima

Fluxo

Experiéncia Otima

Um estado de imersiio total na
atividade, onde ha equilibrio
entre a dificuldade da tarefae a

Um momento de éxtase profundo

Definicio capacidade da pessoa. transcendéncia.

Foco intenso, perda da nocéo de

tempo, sensacio de controlo, Sensacdo de plenitude, conexfo com
Caracteristicas prazer intrinseco na atividade. algo maior, euforia, mnsight profundo.

Pode durar por longos periodos

de tempo enquanto a atividade  Geralmente, & breve, mas muito
Duracio continua. intenso e marcante.

Surge durante a realizacio de Pode ocorrer espontansamente, muitas

tarefas desafiadoras, mas vezes em sifuacdes excepcionais ou
Contexto gerenciaveis. contemplativas.

Estado Emocional

Estado emocional equilibrado e
focado, sem euforia extrema.

Emogdes intensas, muitas vezes
euforicas ou transcendentes.

Relagio com o Cotidiano

Frequentemente relacionado a
atividades do dia a dia.

Mais raro, geralmente associado a
momentos especiais ou Unicos.

Impacto Psicologico

Melhoria do desempenho,
crescimento de habilidades, e
sentimento de realizaco.

Transformacdo pessoal, sentido de
proposito, € motivagio renovada.

Exemplo

Um jogador que nfo se apercebe
gue esta a jogar o seu jOgo
favorito ha horas.

Uma experiéncia de contemplagio ao
ver um por do sol unpressionante.
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Capitulo 4: Performance

A performance nao tem uma definicdo especifica, de uma forma geral significa
capacidade de atingir um determinado objetivo. No entanto, pode ter significados diferentes,
desde eficiéncia, forga, resisténcia ou retorno de investimento (Lebas, 1995). E um fendmeno
que se tende a desenvolver numa curva de aprendizagem, com melhorias rapidas no inicio, que
se estabilizam posteriormente para um ritmo constante de desenvolvimento (Paloméki et al.,

2021).

A performance nos videojogos depende de varios aspetos. Tais como: a capacidade de
aprendizagem do jogador (Holbrook et al., 1984), na sua preparacdo mental, estado de espirito
(Palanichamy et al., 2020), bem como da sua motivacao (Banyai, Griffitgs & Demetrovics,
2019). Como tal, para uma boa performance, os jogadores devem ter um bom conhecimento do
jogo, estar concentrados e pensar de forma estratégica de modo a conseguirem tomar decisdes
acertadas e de forma rapida (Palanichamy et al., 2020). O jogador deve, para desenvolver a sua
performance no jogo, praticar, analisar os seus resultados de modo a estabelecer objetivos a
curto e longo prazo (Banyai, Griffitgs & Demetrovics, 2019). Torna-se claro que uma
motivacdo intrinseca e autodeterminagdo sao importantes para a performance, mas também
estdo associadas a experiéncias de jogo positivas (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-
Cristobal, 2022), isto pode levar a que o jogador tenha uma melhor comunicagdo com a sua
equipa, se adapte melhor aos seus oponentes € que seja mais confiante nas suas capacidades

(Palanichamy et al., 2020).

As emocoOes sentidas antes e durante o jogo, podem ter um impacto (positivo ou
negativo) na performance (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-Cristobal, 2022), logo,
o jogador tem de saber lidar com as suas emocdes, especialmente quando confrontado com
experiéncias negativas no jogo € manter uma atitude positiva (Palanichamy et al., 2020) e
motivada para continuar, mesmo que tenha obtido resultados negativos anteriormente (Banyai,

Griffitgs & Demetrovics, 2019).

No caso dos jogos violentos, ja anteriormente referidos, os seus jogadores demonstram
uma melhor performance, comparativamente a jogadores de jogos nao violentos. Isto deve-se
aos estimulos possivelmente assustadores e/ou repugnantes que levam a um entusiasmo
causado pelo medo, que traz vantagens a nivel da performance e da satisfacdo com o jogo

(Bosche, 2009).
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Estudos do fluxo indicam que este estd diretamente relacionado com a performance,
mas principalmente a expectativa de performance. Existe um maior estado de fluxo quando a
performance excede as expectativas do jogador e consequentemente, um maior estado de fluxo
contribui para uma melhor performance, ja que existe maior concentra¢ao, menos ansiedade e
um maior sentimento de controlo sobre o jogo (Paloméki et al., 2021). Ou seja, a performance
leva a um maior estado de fluxo, que contribui para uma melhor performance, que
consequentemente leva adicionalmente a uma maior satisfagdo do jogador (Bowman et al.,

2013).

Existem evidéncias de uma liga¢do entre personalidade e performance nos jogos de
video. Sendo esta normalmente uma atividade competitiva, requerem ou atraem certos tipos de
personalidade. Deste modo, compreendendo a relagao entre estes conceitos, podera ser possivel
prever a performance da pessoa nos jogos de video (Matuszewski, Dobrowolski & Zawadzki,

2020).

Quanto a experiéncia do jogador, ¢ importante que, para jogadores iniciantes o jogo
ofereca uma maior facilidade de sucesso no inicio, aumentando gradualmente a sua dificuldade,
de modo a manter os jogadores interessados e satisfeitos ao longo do jogo, criando
consequentemente um ambiente favoravel para uma boa performance (Klimmt et al., 2009).
Claramente os jogadores inexperientes irdo ter uma pior performance, no entanto, t€m menos
reagdes negativas perante o insucesso (Klimmt et al., 2009), mas a sua performance tende a ser
pior quando observados (Bowman et al., 2013). Ja com os jogadores experientes € expectavel
uma melhor performance, especialmente quando observados (Bowman et al., 2013), mas mais
reacdes negativas perante o insucesso, para estes jogadores, a performance em jogo ¢

extremamente importante devido as suas elevadas expectativas (Klimmt et al., 2009).

Com isto, podemos concluir que as maiores barreiras a performance nos jogos de video
passam por: problemas de confianca, estratégias de coping inexistentes ou inadequadas,
dificuldade em separar o jogo da vida real, fraco autodesenvolvimento, ou seja, falta de
progresso pessoal no jogo que leva a estagnacdo das capacidades e estratégias do jogador,
experiéncias negativas ou uma equipa fraca, isto ¢, com desempenhos inferiores que afetam o
desempenho individual devido a falta de coesdo, comunicagdo e capacidades (Palanichamy et
al., 2020), bem como motivacdes extrinsecas para jogar que levam o jogador a associar o jogo
a uma experiéncia stressante e negativa, levando a consequéncias negativas a nivel psicoldgico

a longo prazo (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano & Vaquero-Cristobal, 2022).
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Mesmo com vitdrias, se o jogador atribuir o seu significado a fatores externos a si, como
o esfor¢o da equipa ou sorte, o jogador pode responder de forma positiva, mas nunca com a
mesma intensidade. J4 com os insucessos, o jogador pode associar os mesmos a causas externas,
como o jogo ser injusto, para lidar com a sua ma performance e manter a satisfacdo no jogo.
Isto pode dificultar a medicdo da performance, se a mesma for feita por autoavaliacdo dos

jogadores, uma vez que esta pode ser enviesada (Klimmt et al., 2009).

No entanto, a performance pode ndo ser o fator mais importante para alguns jogadores,
mas sim a satisfacdo e diversdo de jogar (Klimmt et al., 2009). Todavia, a boa performance
contribui para essa satisfacdo (Bowman et al., 2013). As vitorias levam os jogadores a sentirem-
se competentes, aumentam a sua autoestima e satisfacdo, levando a que respondam
positivamente e que se sintam orgulhosos, felizes (Klimmt et al., 2009), entusiasmados e
dominantes, estes sentimentos podem levar a uma melhoria da performance (Holbrook et al.,

1984).

Conscienciosidade e Performance

A conscienciosidade, apresenta uma relagdo consistente com os trés critérios de
desempenho para todos os grupos ocupacionais de: profissionais especializados, posi¢des de
lideranga, vendas, profissdes de apoio como administrativos e operarios de producdo. Estes
grupos foram usados para examinar como a consciéncia influencia o desempenho em diferentes
tipos de ocupagdes. Além de ser a dimensao dos Big Five, com a correlagdo mais consistente
com o nivel de desempenho no trabalho em varios estudos, sendo que influencia a procura de
emprego, motivacado intrinseca no local de trabalho e menos demonstragcdo de comportamentos
contraproducentes. (Barrick & Mount, 1991). Formula-se a seguinte hipotese: A

Conscienciosidade estd positivamente correlacionada com o desempenho dos jogadores.

Amabilidade e Performance

A conscienciosidade ¢ um bom preditor do sucesso académico e estd correlacionada
com a amabilidade, o que poderd indicar que a amabilidade prediz indiretamente o sucesso
académico que € um claro indicador de performance (Barrick & Mount, 1991). Formula-se a
seguinte hipdtese: A Amabilidade estd positivamente correlacionada com o desempenho dos

jogadores.

Neuroticismo e Performance
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Barrick e Mount (1991) em estudos sobre rendimento escolar, concluem de forma
relevante, que consistentemente nao se encontra correlacdo positiva com o fator neuroticismo.
Os estudos indicam que o neuroticismo nao € um preditor confiavel de bom desempenho, mas
1sso nao exclui a possibilidade de correlagdes negativas ou a auséncia de correlagdo em
determinadas situagdes. Sabemos que a principal propriedade do neuroticismo, ¢ um alto nivel
de instabilidade emocional e a reatividade. Assim, ¢ coerente que estas caracteristicas
provoquem uma insatisfacdo interna, constrangimentos de motiva¢ao e humor, que possam
impedir o individuo de experimentar o fluxo. Desta forma € possivel que o neuroticismo esteja
negativamente relacionado com a performance nos jogadores, devido aos fatores emocionais,

autodeterminacao e ansiedade, anteriormente referidos.
Extroversao e Performance

A extroversdo teve um impacto negativo na predi¢do do desempenho escolar, ou um
impacto negativo no desempenho académico. Os individuos com mais extroversao sdo mais
ativos na procura de emprego e construgdo de uma carreira. E mais provavel que encontrem
emprego mais rapidamente e serdo um pouco mais bem-sucedidos no local de trabalho,
especialmente se estiverem a trabalhar em locais que exijam interagdo social. (Barrick & Mount,
1991). Desta forma formula-se a hipotese: A Extroversao esta positivamente relacionada com

o desempenho dos jogadores. Especialmente em jogos de equipa.
Abertura a Experiéncia e Performance

O fluxo tem uma correlagdo positiva com a performance, quanto mais abertura a
experiéncia, melhor o fluxo e a performance. A abertura a experiéncia, ndo esta relacionada
significativamente com a performance inicial, nem com a evolucdo da performance, contudo, a
performance de individuos com elevada abertura a experiéncia, desacelera a um ritmo mais

lento, do que a dos individuos com baixa abertura a experiéncia (Barrick & Mount, 1991).
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PARTE II - ESTUDO EMPIRICO
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Capitulo 5: Estudo 1 — Tradugio e Adaptacio da Escala WOLF
5.1. Objetivo

Este primeiro estudo tem como objetivo traduzir e adaptar o Work-Related Flow

Inventory (WOLF) para a populagdo portuguesa e para o contexto dos videojogos.

5.2. Amostra

Este estudo utilizou inicialmente uma amostra piloto, aplicada com base nas
recomendacdes da Comissao Internacional de Testes, para testar itens como o item 12, com um
pré-teste a cinco participantes de diferentes perfis. A amostra geral foi constituida por 156

participantes de uma amostra de conveniéncia.

5.3. Instrumentos

O instrumento em questdo trata-se do Work Related Flow Inventory (WOLF). Esta
escala ¢ constituida por treze itens inseridos numa escala de likert de: 1 (nunca) e 7 (sempre),
que medem absor¢ao (4 itens), prazer no trabalho (4 itens) e motivagdo intrinseca no trabalho
(5 itens). O estudo original de Bakker, 2008 revelou alfas de Cronbach de .87, .71 e .85,
respetivamente a cada dimensdo. Tendo como exemplo de itens: “I am tottaly immersed in my
work” (Bakker, 2008). Para a tradu¢do e adaptagdo para o contexto dos videojogos seguiram-
se as diretrizes estabelecidas pela Comissdo Internacional de Testes (International Test

Commission — ITC)."

5.4. Procedimento

Para a traducao e adaptagdo deste instrumento foram seguidas as orientagdes de traducao
e adaptacao de testes da comissdo internacional de testes. Para garantir o sucesso no processo
de tradugdo e validagdo, foram sempre seguidas as orientagdes para traduzir e adaptar testes da
Comissao Internacional de Testes, bem como as indicagdes de Ronald K. Hambleton e April L.
Zenisky para traducao e adaptacao de testes para avaliagdes transculturais. Para este processo

tivemos entao de ter em conta as seguintes orientagoes:

1. Obter a permissdo necessaria do detentor dos direitos de propriedade intelectual

relativos ao teste;
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Avaliar se a sobreposi¢ao na defini¢do e conteudo do construto medido pelo teste € o
conteudo dos itens na populacdo portuguesa ¢ suficiente para o uso pretendido das
pontuacgoes;

Minimizar a influéncia de quaisquer diferencas culturais e linguisticas que sejam
irrelevantes para os uso pretendido do teste na populagdo portuguesa;

Garantir que os processos de traducgdo e adaptagdo considerem as diferengas linguisticas,
psicologicas e culturais na populagdo portuguesa através da escolha de especialistas com
experiéncia relevante;

Utilizar as orientagdes e procedimentos de tradug¢do apropriados para maximizar a
adequagdo da adaptacdo do teste na populagao portuguesa;

Garantir que as instrugdes do teste e o contetido dos itens tém significados semelhantes
para a populacdo inglesa e portuguesa;

Garantir que os formatos dos itens, escalas de classificagdo, categorias de pontuagdo,
convengdes de teste, modos de administracdo e outros procedimentos s3o adequados
para a populagdo portuguesa;

Coletar dados piloto sobre o teste adaptado para permitir a analise de itens, avaliagdo de
confiabilidade e estudos de validade em pequena escala para que quaisquer revisdes
necessarias no teste adaptado possam ser feitas;

Selecionar uma amostra com caracteristicas relevantes para o uso pretendido do teste e
de tamanho e relevancia suficientes para as analises empiricas;

Fornecer evidéncias estatisticas relevantes sobre a equivaléncia de construto,
equivaléncia de método e equivaléncia de item para a populagdo portuguesa;

Fornecer evidéncias que apoiem as normas, confiabilidade e validade da versdo
adaptada do teste na populagdo portuguesa;

Utilizar um design de equacionamento apropriado e procedimentos de anélise de dados
ao vincular escalas de pontuacao de diferentes versoes de idioma do teste;

Preparar materiais e instrugdes de administragcdo para minimizar quaisquer problemas
relacionados a cultura e ao idioma causados por procedimentos de administracio e
modos de resposta que possam afetar a validade das inferéncias extraidas das
pontuacdes;

Especificar as condi¢des de testagem que devem ser seguidas de perto na populagdo
portuguesa;

Interpretar quaisquer diferencas de pontuagdo do grupo com referéncia a todas as

informacdes relevantes disponiveis;
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16.

17.

18.

19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

S6 comparar pontuagdes entre populagcdes quando o nivel de invariancia tiver sido
estabelecido na escala em que as pontuagdes sdo relatadas;

Fornecer documentagdo técnica de quaisquer alteragdes, incluindo um relato das
evidéncias obtidas para apoiar a equivaléncia, uma vez que o teste foi adaptado para uso
na populacdo portuguesa;

Fornecer documentagdo para os futuros utilizadores do teste que apoiardo boas praticas
no uso de um teste adaptado com pessoas no contexto da nova populagao.

O item tem o mesmo significado (ou muito semelhante) nas duas linguas

A linguagem do item traduzido tem a mesma dificuldade e semelhanga de palavras do
item da linguagem original

A tradugao nao introduz mudangas no texto (omissoes, substituicdes ou acréscimos)
que possam influenciar a dificuldade do item nas duas versdes linguisticas

Nao existem diferencas entre as versdes de idioma traduzido e de origem do item
relacionadas ao uso de metaforas, expressdes idiomaticas ou coloquialismos

O formato do item, incluindo formato fisico, sao semelhantes nas duas versoes
linguisticas

O comprimento do item e escolhas de resposta sdo semelhantes nas duas versdes
linguisticas

O formato do item e a tarefa exigida do examinando sao igualmente familiares nas duas
versoes linguisticas

Todas as formas de énfase de palavra ou frase (negrito, italico, sublinhado, etc.) foram

respeitadas no item traduzido.

O primeiro passo foi obter as permissdes necessarias do detentor dos direitos de

propriedade intelectual do teste. Para tal o autor Dr. Arnold Baker foi contactado via e-mail e a
permissao foi concedida e encontra-se em Anexo 7. Pudemos, assim, avangar para o processo

de tradugdo. Para isso recorremos a dois tradutores independentes.

O processo de traducao foi realizado com dois tradutores com formagao em Linguistica

e Ciéncias Cognitivas. Inicialmente a traducdo de inglés para portugués gerou algumas
dificuldades no item 12: “When I am working on something, I am doing it for myself”, a
sugestao inicial do tradutor seria: “Quando eu estou a trabalhar em algo, eu estou a fazé-lo para
mim proprio”. Este item gerou uma diivida de como ficaria melhor: “para mim proprio” ou "por
mim proprio”. A opinido do tradutor “para mim proprio” era melhor, uma vez que o “por mim

proprio" pode querer apenas dizer de forma independente, enquanto a ideia aqui ¢ relativa a
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trabalho por conta de outrem. No entanto, pensando mais a frente na adaptacdo do instrumento
para os jogos de video, o tradutor colocou também a questdo de num contexto de jogos em
equipa, se a pergunta fosse colocada dessa forma poderia ser interpretado como “jogo para mim
ou jogo para a equipa”’, enquanto a intengao da pergunta ¢ saber se a pessoa joga por desejo

proprio ou por outro motivo externo.

ApoOs consulta com a orientadora desta dissertagdo e de outros professores que ja
trabalharam o fluxo, obtivemos confirmacao que na realidade a opiniao do tradutor faria sentido
noutro conceito, mas uma das caracteristicas centrais do fluxo ¢ que o individuo tem prazer na
execucdo da atividade em si mesma e por si mesma/para si proprio. Ou seja, sozinho ou
acompanhado, em equipa ou ndo, tudo isso € secundario para o prazer/compensagao intrinseca
que retira dessa atividade. Assim, faz mais sentido: “Quando eu estou a trabalhar em algo, eu
estou a fazé-lo para mim proprio” e a adaptacdo para os jogos de video: “Quando eu estou a

jogar algum jogo, eu estou a fazé-lo por mim proprio.”.

Uma vez que esta diivida ndo tinha a ver com a tradugao ou a lingua em si, mas com o
conhecimento do proprio conceito, foi exposta esta questdo novamente ao tradutor. A resposta
que obtivemos no mesmo foi que a preposicao “por” pode ser ambigua, “por mim mesmo” ¢
uma expressdo que pode tanto querer dizer “para mim mesmo” ou “sozinho”. Utilizando o
exemplo em inglés, é possivel traduzir “by myself” e “for myself” ou “I work by myself” por
“por mim mesmo”. Entdo, quando se diz “eu trabalho por mim mesmo”, pode ser interpretado
pelos leitores como querendo dizer o equivalente a “I work for myself” ou “I work by myself”.
Visto que, mais tarde o instrumento terd uma adaptacao para jogos de video que podem ser em
equipa, existe um risco elevado de esta ambiguidade introduzir respostas tendencialmente mais
baixas neste item porque o participante pode interpretar como “ndo, eu nao jogo por mim
mesmo, eu jogo em grupo”. A expressdo “eu trabalho para mim mesmo” remove esta
ambiguidade, s6 por ser entendida de uma forma que ¢ precisamente “eu trabalho com o
objetivo de suprimir uma necessidade minha”. Ou seja, o “por” parecia implicar que a pessoa

trabalha sozinha, ndo que trabalha pelo prazer que isso lhe da.

No entanto, o tradutor deixou esta questdo para minha apreciacdo e professores que
melhor entenderiam este assunto. Ao expor novamente esta questdo a orientadora e outro
professor da area do fluxo que discordaram com esta opinido. Em primeiro lugar por nao ter a

ver com ser uma atividade de grupo ou solitaria, nem se ¢ feita para outrem ou de forma
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independente, mas sim com o grau de satisfacdo e motivagdo intrinseca que o individuo retira

da tarefa.

Sendo que o mais importante para a validade da escala ¢ o bom entendimento de nao-
especialistas da questao colocada, a decisdo mais adequada a tomar foi a realizagdo de um pré-
teste apenas deste item. Como tal, este item foi apresentado a cinco adultos o item 12 do
instrumento escrito das duas formas “Quando eu estou a trabalhar em algo, eu estou a fazé-lo
para mim proprio” e “Quando eu estou a trabalhar em algo, eu estou a fazé-lo por mim proprio”,

os respondentes ndo eram de areas ligadas (ou proximas) a Psicologia ou Linguistica.

Este pré-teste foi realizado no formato de entrevista, onde foi requerido que cada pessoa
explicasse o que entendia de uma frase e de outra, ndo tendo sido explicado o &mbito do trabalho,
nem o tema. O objetivo seria tentar perceber, das explica¢des, se uma frase se distinguia
principalmente por ser no sentido de "fago-o por gosto, e pela satisfacio que me traz"
(motivagdo intrinseca), e outra mais por "faco-o porque me interessa, ¢ vantajoso para mim, ou
preciso disso", (forma mais extrinseca). O feedback que obtivemos deste pré-teste foi a opinido
de alguns participantes ser que a pergunta estava colocada de uma forma um pouco ambigua,
sendo que poderia ter varias interpretacdes. As respostas dos participantes acerca do que

entendiam da pergunta foram as seguintes:

"Eu trabalho para receber dinheiro que necessito € ndo porque me vai fazer sentir

completo ou fazer evoluir pessoalmente" (sic) - Masculino, 22 anos, Assistente de Vendas.

"Pergunta se gosto tanto do trabalho que o fago por mim préprio" (sic) - Masculino, 52

anos, Gestor de Negocios

"Pode perguntar se o trabalho que estou a fazer ¢ para mim ou se estou a trabalhar para

mim para receber dinheiro" (sic) - Feminino, 53 anos, Técnica Juridica

"Trabalho por mim porque tem de ser para ganhar dinheiro, mas se pudesse ndo

trabalhava" (sic) - Feminino, 45 anos, Empregada Doméstica

"Estou a fazer por mim, ndo sou obrigada, mas também pode ter o sentido que o fago so
para mim e ndo pela empresa ou para os clientes" (sic) - Feminino, 25 anos, Animadora

Sociocultural

Ap0s este teste concluimos que a melhor traducdo deste item seria “Quando eu estou a
trabalhar em algo, eu estou a fazé-lo por mim proprio”, com base nas respostas dos participantes,

o item escrito desta forma era compreendido de forma correta. Apos estas questdes, o
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instrumento ficou traduzido para portugués, disponivel no Anexo 4. Era importante neste
processo de validagdo para a populagdo portuguesa, a aplicacao de uma contra tradugdo, com
outro tradutor independente, de forma a perceber se existiam diferencas drésticas na tradugao
do instrumento de portugués para a lingua original (ingl€s). Deste modo, foi contactada uma
tradutora que ndo conhecia este instrumento na sua versdo original ou traduzida, também nao
foi dada a informacdo que estaria a fazer uma contra tradu¢do, de forma a ndo enviesar este
processo. No final, a traducao e contra tradugdo eram idénticas, indicando que a traducao em

Anexo 4 era valida.

Posteriormente o instrumento traduzido e adaptado em Anexo 5 foi aplicado a 156
pessoas jogadoras de videojogos. Os questionarios foram elaborados na plataforma Google
Forms e divulgados através de redes sociais pessoais como Instagram e LinkedIn bem como

partilhado em varios grupos de diferentes redes sociais nomeadamente:

1. Facebook - “League of Legends Portugal” com 42706 membros, “Esports” com 56449
membros, “Brawl Stars Portugal” com 1592 membros, “CS GO Portugal” com 19517
membros e “Vendas, trocas de jogos e video games, xbox, play 3, pc, etc.” com 14070
membros.

2. Reedit - “R/Portugal” com 392316 membros, “R/Gaming” com 1893 membros e
“R/CasualPT” com 26000 membros.

Foram feitas divulgacdes diretas com paginas como:
1. Link42 Lisboa e Impulsive Gaming Warriors no Instagram através de mensagem direta.

Ap0s a recolha da amostra as respostas a escala WOLF foram importadas para o SPSS,
tendo sido os itens agrupados em quatro dimensdes: absor¢ao, satisfagao pelo jogo e motivagao
intrinseca pelo jogo. De seguida e por tltimo, foram calculados os o alfa de Cronbach para cada

subescala.

5.5. Resultados

De forma a realizar o calculo de consisténcia interna, calculou-se o alfa de Cronbach
para cada subescala, tendo-se obtido os seguintes resultados: Absor¢do: a = .92; Satisfacdo pelo

jogo: a = .93; Motivacgao Intrinseca pelo Jogo: a = .85.
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Estes valores demonstraram excelente consisténcia interna e com base nos resultados
obtidos, a versdo portuguesa adaptada da escala WOLF demonstrou ser um instrumento

psicometricamente fiavel para o estudo do fluxo em jogos de video.
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Capitulo 6: Estudo 2 - Estudo Correlacional
6.1. Objetivo

No presente estudo quantitativo e correlacional, pretende-se investigar a relagdo entre
os niveis de fluxo, a performance e a personalidade de jogadores casuais de jogos de video, em

diferentes tipos de jogos.

6.2. Delineamento de Hipodteses

As questdes de investigacdo que se colocam sdo as seguintes:
H1: Existem diferengas estatisticamente significativas nos niveis de fluxo entre os participantes
que escolheram diferentes tipos de jogos.
H2: Existem diferencgas estatisticamente significativas nos tragos de personalidade (modelo Big
Five) entre os participantes que escolheram diferentes tipos de jogos.
H3: A performance apresenta uma correlagao positiva e estatisticamente significativa com os
niveis de fluxo.
H4: A performance apresenta uma correlagdo positiva e estatisticamente significativa com os

tracos de personalidade do modelo Big Five.

6.3. Amostra

Os critérios para inclusdo desta amostra foram: (1) ter idade igual ou superior a 18 anos;
(2) ser jogador casual de jogos de video. Sera critério de exclusdo: (1) ndo ter nacionalidade
portuguesa; (2) nunca ter jogado jogos de video; (3) ndo jogar nenhum jogo de video
atualmente; (4) ter menos de 18 anos de idade.

A amostra deste estudo foi constituida por 156 participantes de uma amostra de
conveniéncia. Os participantes sdo maioritariamente do sexo masculino (n = 101, 64.6%), 54

(34.6%) sao do sexo feminino e 1 (0.6%) ndo binario:
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Figura
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Género

BFemimning BEMaszculine BENio Bmaro

Relativamente a idade, mais de metade da amostra € constituida por pessoas com entre

0s 24 e 0s 26 anos de idade (n = 33, 21.2%) e pessoas mais de 35 anos (n =52, 33.3%):

Tabela 4
Idades da Amostra
Idade N %
18 -20 12 7.7 %
21-23 25 16.0 %
24 -26 33 21.2%
27 -29 15 9.6 %
30-35 19 12.2 %
35+ 52 33.3%

As habilitagdes literarias dos participantes sdo maioritariamente ensino secundario (n =

51, 32.7%) e licenciatura (n = 47, 30.1%):
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Tabela 5

Habilitagoes Literarias

Habilitagdes Literarias N %

6° ano 1 0.6 %
9° ano 3 1.9 %
Ensino Secundario 51 32.7%
Curso Profissional 15 9.6 %
Bacharelato 2 1.3%
Licenciatura 47 30.1 %
P6s-Graduacgao 10 6.4 %
Mestrado 23 14.7 %
Especializacdo 4 2.6 %

Na sua grande maioria, os participantes desta amostra encontram-se profissionalmente

ativos (n =119, 76.3%) e jogam jogos de video ha mais de 5 anos (n = 134, 85.9%):

Tabela 6

Ocupagdo da Amostra

Ocupacao N %

Ativo 119 76.3 %

Desempregado 6 3.8%

Reformado 3 1.9 %

Estudante 28 17.9 %
Tabela 7

Experiéncia de Jogos de Video da Amostra

Experiéncia em JV N %

1 — 14 dias 6 3.8%
2 — 4 semanas 1 0.6 %
3 — 6 meses 1 0.6 %
1 —3 anos 7 4.5 %
3 —5anos 7 4.5 %
+5 anos 134 85.9 %
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6.4. Instrumentos
1. Questionario sociodemografico

De modo a melhor conhecer a amostra do nosso estudo, bem como para medir a variavel
da performance, foram criados dois questionarios sociodemograficos, de acordo com as

caracteristicas de cada amostra.

No questionario dos jogadores casuais solicitamos informagdes como: género, idade,
confirmar a nacionalidade portuguesa (fator de exclusdo), habilitacdes literarias,
profissdo/ocupagdo, em que categoria € que se inseria o seu jogo (possibilitando a exclusdo dos
questionarios dos participantes que ndo se integrassem nas categorias de jogo selecionadas para
este estudo), ha quanto tempo € que o participante joga, qual o jogo que se encontra a jogar
mais atualmente, hd quanto tempo esta a jogar esse mesmo jogo, quanto tempo em média da
sua semana passa a jogar e, por ultimo, como classificaria a sua performance no jogo que esta

a jogar atualmente.
2. NEO-FFI

Foi aplicado o teste de personalidade NEO-FFI, a versao reduzida de 60 itens do original
NEO-PI-R de 240 itens, criado por Costa e McCrae em 1992 e adaptado para a populagdo
portuguesa por Lima e Simdes em 1997, sendo que a versao reduzida de 60 itens foi validada
para a populacao portuguesa em 2014 por Magalhaes e colegas. Este teste avalia as cinco tragos
da personalidade: Neuroticismo, Extroversdo, Abertura a Experiéncia, Amabilidade e
Consciénciosidade, com alfas de Cronbach de .86, .77, .73, .68 e .87 para o estudo original,
respetivamente, e de .81, .75, .71, .72 e .81 na adaptacdo para a populagdo portuguesa,
respetivamente. Cada dimensdo € composta por 12 itens, € as respostas sdo dadas numa escala
de Likert de cinco pontos, de 0 (discordo totalmente) a 4 (concordo totalmente), tendo itens
como: "Nao sou uma pessoa preocupada” (Pedroso-Lima et al., 2014). A aplicacdo deste
instrumento no presente estudo revelou alfas de Cronbach de .76, .77, .72, .73 e .82

respetivamente a cada dimensao.
3. WOLF

Para medir o fluxo relativo a pratica de jogos de video foi aplicada a escala traduzida e
adaptada do Work Related Flow Inventory (WOLF). Esta escala ¢ constituida por treze itens
inseridos numa escala de likert de: 1 (nunca) e 7 (sempre), que medem absorg¢ao (4 itens), prazer

no trabalho (4 itens) e motivagdo intrinseca no trabalho (5 itens). O estudo original de Bakker,
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2008 revelou alfas de Cronbach de .87, .71 e .85, respetivamente a cada dimensao. Tendo como
exemplo de itens: “T am tottaly immersed in my work” (Bakker, 2008). A tradugdo e adaptacao
do instrumento para a populacao portuguesa e para os video jogos, manteve a constituicao da
escala em treze itens inseridos numa escala de likert de: 1 (nunca) e 7 (sempre), que medem
absorcdo (4 itens), prazer nos videojogos (4 itens) e motivacao intrinseca pelos videojogos (5
itens). Revelou alfas de Chronbach de .92, .93 e .85, respetivamente a cada dimensdo. Tendo

como exemplo de itens: “Quando eu estou a jogar, ndo penso em mais nada”.

6.5. Procedimento

Ap6s a tradugdo e adaptacao do instrumento WOLF, a versdo final da escala foi incluida
no questionario completo aplicado online, através da plataforma Google Forms, junto com o
NEO-FFI e o questionario sociodemografico.. Estes foram divulgados através de redes sociais
pessoais como Instagram e LinkedIn bem como partilhado em varios grupos de diferentes redes

sociais nomeadamente:

3. Facebook - “League of Legends Portugal” com 42706 membros, “Esports” com 56449
membros, “Brawl Stars Portugal” com 1592 membros, “CS GO Portugal” com 19517
membros e “Vendas, trocas de jogos e video games, xbox, play 3, pc, etc.” com 14070
membros.

4. Reedit - “R/Portugal” com 392316 membros, “R/Gaming” com 1893 membros e
“R/CasualPT” com 26000 membros.

Foram feitas divulgacdes diretas com paginas como:
2. Link42 Lisboa e Impulsive Gaming Warriors no Instagram através de mensagem direta.

Os dados recolhidos foram posteriormente importados para o SPSS, onde se efetuou
uma verificacdo inicial com o objetivo de identificar valores em falta, inconsisténcias ou outros
eventuais erros. Com as variaveis categoricas (como género, escolaridade, tipo de jogo) foi feita
uma recodifica¢do das mesmas em formato numérico para facilitar a analise. As respostas aos
instrumentos NEO-FFI e a escala WOLF adaptada foram de seguida organizadas pelas suas
respetivas subescalas, tendo sido calculadas as médias de relativamente as mesmas. Foram
feitas analises de estatistica descritiva para todas as variaveis: médias, desvios padrao e
frequéncias para tipo de jogo, performance, tracos de personalidade e dimensdes de fluxo.

Tendo sido também calculadas as frequéncias e percentagens dos tipos de jogos jogados pelos
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participantes e da percecao de performance. Nesta fase, para evitar a exclusdo de participantes
e garantir maior consisténcia nos resultados, foram mantidas como categorias individuais
apenas os tipos de jogos com percentagens de frequéncia acima de 10%, sendo que todos os
outros tipos de jogos foram agregados numa categoria unica denominada “Outros”. Esta
estratégia visou otimizar a andlise dos dados sem perder a representatividade da amostra.

Com o objetivo de investigar possiveis diferencas estatisticamente significativas entre os
diferentes tipos de jogos relativamente as dimensdes do fluxo, conduziram-se analises de
variancia (ANOVA) de Welch, devido a heterogeneidade das variancias entre os grupos.
Posteriormente, foram realizadas analises de comparagdes multiplas utilizando o teste de
Bonferroni, de modo a identificar diferengas especificas entre os tipos de jogo. De forma
semelhante, para examinar diferencas nos tracos de personalidade entre os diferentes tipos de
jogo, foram conduzidas andlises de variancia (ANOVA), acompanhadas também de testes de
comparagdes multiplas com o método de Bonferroni. Adicionalmente, para investigar as
relagdes entre a performance, as variaveis de fluxo e os tragos de personalidade do modelo Big
Five, calcularam-se os coeficientes de correlagdo de Spearman, dada a natureza ordinal de
algumas varidveis e a auséncia de distribuicdo normal dos dados. Por fim foi realizada uma

interpretacdo dos resultados e discussdo dos mesmos.
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6.6. Resultados

De forma a caracterizar a amostra em estudo, no que diz respeito as variaveis

consideradas, foram calculadas diferentes medidas de estatistica descritiva.

Tabela 8

Medidas de Estatistica Descritiva Relativas ao Fluxo nos Videojogos.

M or Min Max  Assimetnia Curtose
Absorcio 4237 1618 1.00 7.00 -.342 -1.016
Gosto pelo jogo 5.391 1.256 1.00 7.00 -1.084 1.489
Motivacio intrinseca pelo jogo 53518 1.173 1.00 7.00 -1.511 2883
Indice de fluxo geral 5.049 1.179 1.00 6.87 -1.037 1.206

A Tabela 8 apresenta as medidas estatisticas descritivas referentes ao fluxo relativo aos
videojogos, incluindo média (M), desvio-padrao (DP), valores minimos e maximos, assimetria
e curtose. A escala original ndo possui pontos de corte previamente definidos na literatura.
Assim, os resultados foram tratados como variaveis continuas, refletindo o nivel de fluxo.

A motivagdo intrinseca pelo jogo apresentou a maior média (M = 5.518, DP = 1.173),
seguida pelo gosto pelo jogo (M = 5.391, DP = 1.256) e pelo indice de fluxo geral (M = 5.049,
DP = 1.179). A absor¢do demonstrou a menor média (M = 4.237, DP = 1.618). E possivel
verificar que, as médias (M) variaram de 4.237 a 5.049, indicando que os participantes, em geral,
reportaram niveis de fluxo moderados a altos. O desvio-padrao (DP) variou de 1.173 a 1.618,
sugerindo uma dispersao consideravel nos resultados.

Observa-se que os valores minimos variam de 1.00 em todas as dimensdes, indicando
que alguns participantes apresentam niveis muito baixos de absor¢do, gosto pelo jogo,
motivagdo intrinseca e indice de fluxo geral. Ja os valores maximos variam entre 6.87 (indice
de fluxo geral) e 7.00 (absorcao, gosto pelo jogo e motivacao intrinseca), evidenciando que
alguns participantes apresentam o valor maximo possivel da escala. Esses resultados sugerem
uma ampla variabilidade nos niveis de fluxo entre os participantes.

Quanto a assimetria e curtose, segundo Kline (2011), foi possivel concluir que a escala

apresenta uma distribuicdo normal, ndo apresentando violagdes severas de normalidade.
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Tabela 9

Medidas de Estatistica Descritiva Relativas a Personalidade

M DP Min Max  Assimetria Curtose
Neuroticismo 1.909 0.608 0.500 3.580 0.106 -0.338
Extroversido 2.313 0.548 0.920 3.670 -0.197 -0.264
Abertura a Experiéncia  2.476 0.569 1.250  3.920 0.287 -0.533
Amabilidade 2.680 0.492  0.670  3.830 -0.763 1.319
Conscienciosidade 2.830 0.568  0.500 4 -0.402 1.031

A Tabela 9 apresenta as medidas estatisticas descritivas referentes aos tragos de
personalidade, incluindo média (M), desvio-padrao (DP), valores minimos e maximos,
assimetria e curtose. A escala original ndo possui pontos de corte previamente definidos na
literatura. Assim, os resultados foram tratados como variaveis continuas, refletindo a
predominancia de cada trago de personalidade na amostra. Desta forma, médias mais altas
indicam que um maior numero de participantes apresenta niveis mais elevados do respetivo
traco de personalidade.

O traco de personalidade com a média mais alta foi a conscienciosidade (M = 2.830, DP
= 0.568), seguido pela amabilidade (M = 2.680, DP = 0.492) e abertura a experiéncia (M =
2.476, DP = 0.569). O neuroticismo apresentou a menor média (M = 1.909, DP = 0.608),
indicando niveis mais baixos deste traco entre os participantes.

Observa-se que os valores minimos variam entre 0.5 (neuroticismo e conscienciosidade)
e 1.25 (abertura a experiéncia), enquanto os valores maximos variam de 3.58 (neuroticismo) a
4 (conscienciosidade). Estas variacdes sdo esperadas, uma vez que os tracos de personalidade
sdo dimensodes distintas € ndo necessariamente coexistem em niveis elevados no mesmo
individuo. Por exemplo, € comum que participantes com tragos de neuroticismo apresente
niveis mais baixos no traco de extroversdo, refletindo as diferencas individuais nas
caracteristicas da personalidade. Isso destaca a complexidade da personalidade, na qual cada
trago contribui de maneira Unica para o perfil individual, sem que haja uma relacao direta de
equilibrio entre eles.

No que se refere a assimetria e curtose, segundo Kline (2011), € possivel verificar que
a escala apresenta uma distribui¢do normal, ndo apresentando violagdes severas de normalidade.

Estes resultados sugerem que os participantes apresentam tragos de personalidade
alinhados com a conscienciosidade e a amabilidade, com menor predominancia de tragos

relacionados ao neuroticismo.
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Tabela 10
Frequéncias Tipo de Jogo

Frequéncia Percentagem

Adventure Games 13 8.3
Arcade Games | 6
Fighting Games 2 1.3
First Person Shooter 32 20.5
Multiplayer Online Battle Arena 17 10.9
Platform Games 4 2.6
Puzzle Games 29 18.6
Racing Games 3 1.9
Real Time Strategy 7 4.5
Role-Playing Games 19 12.2
Simulation Games 16 10.3
Sport Games 11 7.1
Turned Based Strategy 2 1.3

A Tabela 10 apresenta as frequéncias dos diferentes tipos de jogos que os participantes
se encontram a jogar atualmente. O tipo de jogo mais frequente foi o First Person Shooter (FPS),
com 32 participantes (20.5%), seguido por Puzzle Games (18.6%) e Role-Playing Games
(RPG) (12.2%). Outros tipos de jogos com percentagens relevantes incluem Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) (10.9%) e Simulation Games (10.3%).

Por outro lado, alguns tipos de jogos apresentaram frequéncias bastante reduzidas, como
Arcade Games (0.6%), Fighting Games (1.3%) e Turn-Based Strategy (1.3%). A baixa
frequéncia destes géneros poderia comprometer a robustez das andlises estatisticas.

Assim, para evitar a exclusdo de participantes e garantir maior consisténcia nos
resultados, foram mantidas como categorias individuais apenas os tipos de jogos com
percentagens de frequéncia acima de 10%: First Person Shooter, Puzzle Games, Role-Playing
Games, Multiplayer Online Battle Arena e Simulation Games. Todos os outros tipos de jogos
foram agregados numa categoria inica denominada “Outros”. Esta estratégia visou otimizar a

analise dos dados sem perder a representatividade da amostra.

Tabela 11
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Frequéncia Finais Tipo de Jogo

Frequéncia Percentagem

First Person Shooter 32
Puzzle Games 29
Role-Playing Games 19
Multiplayer Online Battle Arena 17
Simulation Games 16
Outros 43

20.5
18.6
12.2
10.9
10.3
27.6

Assim, a Tabela 11 apresenta a distribuicdo de frequéncia dos tipos de jogos menos
frequentes, ja agrupados na categoria “Outros” que apresenta agora a maior frequéncia (27.6%),

seguido novamente por First Person Shooter (20.5%) e Puzzle Games (18.6%).

Tabela 12

Frequéncias Relativas a Auto Percegdo da Performance do Jogador

Frequéncia Percentagem

Muito ma 1 .6
Ma 6 3.8
Nem boa nem mé 49 314
Boa 54 34.6
Muito boa 31 19.9
Excelente 15 9.6

Relativamente & variavel performance, a Tabela 12 mostra a distribui¢do de frequéncia
relativa a percecao da performance do jogador. A maioria (34.6%) foi classificada como "Boa",
seguida de "Nem boa nem ma" (31.4%). As avaliagdes negativas ("Muito ma" e "Ma")

reduzida (4.4%),

representaram uma percentagem muito

maioritariamente positiva da performance.
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Tabela 13
Andlise de Varidancia (ANOVA) Fluxo e Jogos de Video

M DP  F(1.294) df P 12
First Person Shooter 40953 1.288
Puzzle Games 3362 1.823
Absorgiio Role-Playing Games 4632 1463 o490 5150 107 120
Multiplayer Online Battle Arena  4.029 1.479
Sunulation Games 3672 1.729
Qutros 4413 1.496
First Person Shooter 5.731 977
Puzzle Games 4 814 1576
L : Role-Playing Games 6103 385 c ymm e .
Motivagdo Intrinseca Multiplayer Online Battle Arena 5624 1032 5177 357889 =001 113
Simulation Games 3263 1.453
Qutros 5.628 962
First Person Shooter 5.703 1.088
Puzzle Games 4393 1.532
Role-Plaving Games 5.895 699 .
Gosto pelo Jogo Multiplayer Online Battle Arena 5662 97 3424 538386 009 118
Simulation Games 53.125 1.538
Qutros 5465 1.117
First Person Shooter 5463 944
Puzzle Games 4257 1481
Fole-Plaving Games 3544 626 .
FlooGeral 1 ltiplayer Onfine Battle Arena 5,105 015 +-07 >>8233 002 .036
Simulation Games 4 687 1.429
Qutros 5.169 1.026
* ANOVA de Welch

Com o objetivo de investigar possiveis diferencas estatisticamente significativas entre
os diferentes tipos de jogos em relacao as dimensdes do fluxo, foram conduzidas anélises de
varidncia (ANOVA), cujos resultados estdo apresentados na Tabela 14.

A analise de comparag¢des multiplas utilizando o teste de Bonferroni revelou diferencgas
estatisticamente significativas em algumas comparagdes especificas. Em particular, os
jogadores de First Person Shooter apresentaram niveis significativamente mais elevados em
todas as dimensdes do fluxo quando comparados aos jogadores de Puzzle Games. Além disso,
observa-se que os jogadores de Role-Playing Games possuem niveis significativamente mais
altos de satisfacdo pelo jogo, motivagdo intrinseca e fluxo geral em comparagdo com os
jogadores de Puzzle Games. Por outro lado, os jogadores de Puzzle Games demonstraram os
niveis mais baixos de satisfagdao pelo jogo, motivagdo intrinseca e fluxo geral em comparagao
com outras categorias de jogos. Estes resultados sugerem que a experiéncia de fluxo pode variar
substancialmente entre os diferentes tipos de jogos, possivelmente devido a diferengas

estruturais e mecanicas que influenciam a imersao e o envolvimento dos jogadores.
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Tabela 14
Anadlise de Varidncia (ANOVA) Personalidade e Jogos de Video

M DP  F(1.294) P 12
First Person Shooter 1.826 367
Puzzle Games 1.977 552
- - Role-Plaving Games 1.868 674 _
Newroticismo /1o player Online Battle Arena 1809 604 0 1 013
Simulation Games 1.990 743
Outros 1.954 614
First Person Shooter 2.250 325
Puzzle Games 2493 487
Role-Plaving Games 2.114 609 L
Extroversio Multiplayer Online Battle Arena 2368 475 -2+ 27 042
Simulation Games 2245 11
Outros 2.330 524
First Person Shooter 227 4453
Puzzle Games 2451 513
. .. . Role-Plaving Games 2.693 /29 .
Abertura aExperiéncia \ o 1o aver Online Battle Arena 2564 645 -0 181 099
Simulation Games 2.552 648
Outros 2485 582
First Person Shooter 2544 492
Puzzle Games 2802 287
- Role-Plaving Games 2706 606 _ -
Amabilidade 1 laver Online Battle Arena 2712 461 2 ~02 028
Simulation Games 2.698 583
Outros 2.667 526
First Person Shooter 2.863 434
Puzzle Games 3.000 477
e Role-Plaving Games 2.662 583
Consciénciosidade i laver Online Battle Arena 2721 639 0% 412 033
Simulation Games 2.828 804
Outros 2.808 575

Com o intuito de investigar possiveis diferengas estatisticamente significativas entre os
diferentes tipos de jogos em relagdo as varidveis da personalidade, foram conduzidas analises
de variancia (ANOVA), cujos resultados estdo apresentados na Tabela 15.

A andlise de comparacdes multiplas utilizando o teste de Bonferroni nao revelou
diferencas estatisticamente significativas entre os grupos analisados. Estes resultados sugerem
que os tracos de personalidade ndo variam de maneira substancial entre os diferentes tipos de
jogos, indicando que a escolha de videojogo pode ndo estar diretamente associada a

caracteristicas especificas da personalidade dos jogadores.
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Tabela 15

Coeficientes de correlagdo de Spearman Performance e Fluxo

Variaveis 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Performance -
2. Absorcido 016 -
3. Gosto pelo jogo 051 .499%* -
4. Motivacio intrinseca pelo jogo  .040 .592%*% 681%* -
5. Indice de fluxo geral 032 .875%*% BO5** B35¥* -
6. Neuroticismo 061 100 -011 073 .076 -
7. Extroversio -007 -328%* - 112 -277%% -282%* _275%% .
8. Abertura & Experiéncia -116 -.148 .037 -081 -089 -019 .144 -
9. Amabilidade -041 -163*% 097 -073 -077 -133 .259%F 341%% .
10. Conscienciosidade 062 -284%* -.024  -108 - 194% -367%* 362%F 220k 274%*

Com o intuito de investigar possiveis relagdes entre a performance, as variaveis do fluxo

e os tracos de personalidade do modelo Big Five, foram calculados os coeficientes de correlagdo

de Spearman. Os resultados apresentados na Tabela 13 indicam que a performance ndo

apresenta correlagdes estatisticamente significativas com nenhuma das varidveis associadas ao

fluxo, incluindo absor¢do, gosto pelo jogo, motivagdo intrinseca e indice de fluxo geral.

Da mesma forma, a analise ndo revela associagdes estatisticamente significativas entre

a performance e os tracos de personalidade, sugerindo que caracteristicas como neuroticismo,

extroversdo, abertura a experiéncia, amabilidade e conscienciosidade ndo influenciam

diretamente o desempenho dos participantes. Estes resultados indicam que, dentro da presente

amostra, a performance no jogo parece ser independente tanto da experiéncia de fluxo quanto

das diferencas individuais nos tragos de personalidade.
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Capitulo 7 - Discussdo de Resultados

O presente estudo teve como objetivo investigar a relacdo entre os niveis de fluxo, a
performance e a personalidade de jogadores casuais de jogos de video, em diferentes tipos de
jogos, analisando a influéncia do fluxo e da personalidade no tipo de jogo de video selecionado
e na performance dos jogadores. A analise dos resultados permitiu avaliar as hipoteses
formuladas. Os resultados sugerem que os participantes possuem niveis moderados a altos de
fluxo nos videojogos, com a motivagdo intrinseca apresentando a maior média e a absorcao a
menor. Em relacdo a personalidade, os tragos predominantes foram a conscienciosidade ¢ a
amabilidade, enquanto o neuroticismo apresentou os menores niveis. Os dados também
indicaram uma ampla variabilidade entre os participantes. Quanto ao tipo de jogo, o mais
frequente foi First Person Shooter, seguido por Puzzle Games e Role-Playing Games. Devido
a baixa frequéncia de alguns tipos de jogo, foi criada a categoria agregada “Outros”, garantindo
uma maior robustez a andlise. A maioria dos jogadores avaliou a sua performance como "Boa"

LN

ou "Nem boa nem ma", com poucas avaliagcdes negativas. Os resultados indicaram também que
os jogadores de First Person Shooter apresentaram niveis mais elevados de fluxo em
comparagao com os de Puzzle Games, e os jogadores de Role-Playing Games tiveram maior
satisfacdo e motivagdo intrinseca. No entanto, ndo foram encontradas diferencas significativas
nos tracos de personalidade entre os diferentes tipos de jogos. Por fim, ndo se encontrou
relagdes estatisticamente significativas entre a performance, o fluxo e os tragos de
personalidade, sugerindo que a performance nos jogos nao ¢ influenciada diretamente por esses
fatores.

Neste sentido, a discussdo dos resultados obtidos permitird compreender melhor o
impacto do fluxo, da personalidade, da performance e o tipo de jogo selecionado e como estes
resultados se podem relacionar com a literatura existente.

A hipdtese 1 era existirem diferencgas estatisticamente significativas nos niveis de fluxo
entre os participantes que escolheram diferentes tipos de jogos. Os resultados obtidos
demonstraram que existem efetivamente diferencas estatisticamente significativas. De acordo
com os dados analisados, observou-se que os jogadores de First Person Shooter apresentaram
niveis significativamente mais elevados em todas as dimensdes do fluxo quando comparados
aos jogadores de Puzzle Games. Além disso, observa-se que os jogadores de Role-Playing
Games possuem niveis significativamente mais altos de satisfacdo pelo jogo, motivagdo
intrinseca e fluxo geral em comparac¢ao com os jogadores de Puzzle Games. Por outro lado, os

jogadores de Puzzle Games demonstraram os niveis mais baixos de satisfacdo pelo jogo,
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motivagdo intrinseca e fluxo geral em comparagdo com outras categorias de jogos. Estes
resultados estdo alinhados com as referéncias dos videojogos serem boas atividades para a
ocorréncia de fluxo e também para aprofundar os conhecimentos nesta area (Palaus et al., 2017).
Verifica-se que o tipo de jogo selecionado tem um impacto na experiéncia de fluxo no jogador,
isto poderé acontecer devido a necessidade de existir equilibrio entre a dificuldade da tarefa e
a capacidade da pessoa (Turuga, 2018). Temos também de ter em conta que para atingir o fluxo
¢ necessario investir tempo e energia na atividade (Bakker, 2008), ter confianca e um propdsito
forte, os objetivos devem ser cativantes e suficientemente desafiantes para a pessoa investir
toda a sua energia psiquica para o atingir (Csikszentmihalyi, 1990). Torna-se claro que os jogos
da categoria Puzzle Games podem ndo oferecer um bom equilibrio entre dificuldade da tarefa
e a capacidade da pessoa, ou ndo serem tdo cativantes como os jogos da categoria First Person
Shooter ou Role-Playing Games podem ser.

Relativamente a hipotese 2 que seria existirem diferencas estatisticamente significativas
nos tracos de personalidade (modelo Big Five) entre os participantes que escolheram diferentes
tipos de jogos. Nesta hipotese, os resultados indicaram que ndo existem diferencas
estatisticamente significativas entre os grupos analisados. Constatou-se que os tracos de
personalidade ndo variam de maneira substancial entre os diferentes tipos de jogos, indicando
que a escolha de videojogo pode ndo estar diretamente associada a caracteristicas especificas
da personalidade dos jogadores. Estes resultados divergiram das expectativas iniciais, uma vez
que se pensa que a personalidade pode determinar as categorias de interesse da pessoa
(Gleitman, Fridlund & Reisberg, 2003). Seria de facto interessante perceber a relacdo da
personalidade com o tipo de jogo selecionado, uma vez que existem evidéncias que as
caracteristicas de personalidade estdo diretamente relacionadas e sdo preditores de problemas
comportamentais, estratégias de coping e perturbacdes psiquiatricas (Korner et al., 2015),
podem refletir padrdes caracteristicos de emocao, autorregulagdo e orientacdes gerais para o
ambiente fisico e social que rodeia a pessoa (Roberts et al., 2003). Adicionalmente, evidéncias
indicam que o tipo de jogo e personalidade influenciam a qualidade da experiéncia de jogo
(Johnson et al., 2012) e a satisfacdo geral do jogador (Johnson & Gardner, 2010). Tornando-se
importante para o estudo da adi¢do, uma vez que existem fatores de personalidade que estdo
diretamente relacionados a esta problematica (Salvarli & Griffiths, 2019). Uma possivel
explicacdo para esta discrepancia pode estar relacionada a amostra, que nao € representativa,
ou até pelo tipo de questionario e a extensdo do mesmo.

A hipotese 3 seria que a performance apresenta uma correlacdo positiva e

estatisticamente significativa com os niveis de fluxo. Os resultados obtidos demonstram que a
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performance ndo apresenta correlacdes estatisticamente significativas com nenhuma das
variaveis associadas ao fluxo, incluindo absor¢do, gosto pelo jogo, motivagdo intrinseca e
indice de fluxo geral. Este resultado indica que, dentro da presente amostra, a performance no
jogo parece ser independente da experiéncia de fluxo. Alguns estudos afirmam que o fluxo esta
diretamente relacionado com a performance (Paloméki et al., 2021), outros sugerem que a
performance nos jogos pode ser afetada por aspetos como a motivacdo intrinseca (Bényai,
Griffiths & Demetrovics, 2019). Contudo, no presente estudo, ndo foram encontradas essas
relagdes, sugerindo que a performance nos jogos pode nao ser influenciada diretamente por
esses fatores. Ainda assim, ¢ importante considerar que a autoavaliacdo da performance pode
ser enviesada, pois os jogadores podem atribuir sucessos a fatores internos (habilidade, esforgo)
e insucessos a fatores externos (jogo injusto, sorte), afetando a perce¢do da sua propria
performance (Klimmt et al., 2009). Isso refor¢a a necessidade de abordagens metodoldgicas
mais objetivas para avaliar a performance em estudos futuros.

A tltima e quarta hipotese seria que a performance apresenta uma correlacio positiva e
estatisticamente significativa com os tragos de personalidade do modelo Big Five. Existem
evidéncias de uma ligagdo entre personalidade e performance nos jogos de video. Sendo esta
normalmente uma atividade competitiva, pode atrair pessoas com determinados tracos de
personalidade. Compreender a relagdo entre estes conceitos, levaria a uma maior facilidade na
previsdo da performance da pessoa nos jogos de video (Matuszewski, Dobrowolski & Zawadzki,
2020). Da mesma forma, a anélise ndo revela associagdes estatisticamente significativas entre
a performance e os tracos de personalidade, sugerindo que caracteristicas como neuroticismo,
extroversdo, abertura a experiéncia, amabilidade e conscienciosidade ndo influenciam

diretamente a performance dos jogadores.
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7.1. Limitacoes do Estudo

Como qualquer investigacdo, este estudo apresenta algumas limitagdes. Entre elas,
destaca-se a extensdo do questionario utilizado, composto por 85 perguntas. A amplitude do
instrumento pode ter representado um desafio, considerando a tendéncia crescente das pessoas
em evitar atividades que ndo percebem como diretamente benéficas. Esse fator ¢ ainda mais
relevante quando se considera o perfil da populagdo-alvo do estudo, o que pode ter contribuido
para a baixa taxa de participacdo, para o abandono de questionarios do e até mesmo para
respostas pouco cuidadosas na etapa final do mesmo, quando os participantes possivelmente ja
estavam fatigados.

Outra limitacdo deste estudo refere-se a forma como a idade dos participantes foi
recolhida no questiondrio sociodemografico. Por equivoco, os participantes apenas tiveram
op¢ao de indicar a sua faixa etaria em vez da possibilidade de colocar a idade exata. Essa
limitacdo restringe a precisdo na andlise do perfil dos participantes, dificultando uma avaliagdo
mais detalhada das possiveis influéncias da idade nos resultados.

Ainda se podera dizer que relativamente ao tamanho da amostra (N = 156), pode
comprometer a representatividade da populacao de jogadores adultos portugueses. Além disso,
por se tratar de uma amostra de conveniéncia, ha um risco de viés na sele¢ao dos participantes,
limitando a generalizacdo dos resultados para a populagdo em geral.

Por fim identificado que a natureza do questiondrio, que aborda questdes sobre
personalidade e desempenho, podera trazer limitagdes. E possivel que alguns participantes
tenham evitado revelar aspetos negativos de si mesmos, procurando projetar uma imagem mais
favoravel, o que pode ter influenciado os resultados. No entanto, considerando o anonimato
assegurado nos questionarios, € plausivel que tais distor¢des tenham sido minimizadas,
mantendo os resultados proximos da realidade. Ainda assim, a utilizacdo exclusiva de
instrumentos de autorrelato representa uma possivel fonte de viés, uma vez que as respostas

podem ser influenciadas pela percegdo subjetiva dos participantes
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7.2. Inovaciao e Aplicabilidade Pratica

Em primeiro lugar, ¢ importante referir que com o aumento da facilidade do acesso as
tecnologias, a popularidade dos videojogos para entretenimento casual subiu (Palaus et al.,
2017), mas também como desporto e profissdo (Banyai, Griffiths & Demetrovics, 2019).
Claramente, com este aumento de popularidade, torna-se crucial estudar os videojogos na
psicologia, uma vez que nos ajuda a entender ndo s como os jogos sdo criados para serem
cativantes, mas também como afetam o comportamento, as emogdes e at¢ a forma como
interagimos com os outros. A experiéncia de um videojogo acontece na nossa mente. Por isso,
¢ fundamental compreendermos os processos que ocorrem durante essa atividade, as suas
potencialidades, riscos e limitagdes tornam-se importantes para que os videojogos possam
continuar a ser uma atividade divertida, equilibrada e respeitosa para todos os jogadores
(Hodent, 2020).

Existem alguns estudos internacionais que abordam a atividade dos videojogos, assim
como uma ampla gama de investigagdes sobre personalidade, fluxo e desempenho, tanto a nivel
internacional quanto nacional. No entanto, ainda ndo hd um estudo especifico que examine o
impacto das caracteristicas de personalidade, o estado de fluxo e a performance em jogos de
video, bem como as implicagdes desses fatores para a melhor compreensao dos jogos de video.

Além disso, este estudo apresenta uma abordagem inovadora ao considerar a interagao
entre estas varidveis no contexto nacional. Apesar de algumas hipoteses ndo terem sido
integralmente confirmadas, os resultados obtidos contribuem para um melhor entendimento da
relacdo entre personalidade, fluxo e performance nos diferentes tipos de jogos de video. Sendo

um ponto inicial interessante para o desenvolvimento de novos estudos na area.
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Conclusao

O presente estudo investigou a complexa interacdo entre tipo de jogo, personalidade,
estado de fluxo e performance no contexto dos jogos de video, um dominio de entretenimento
em expansdo e crescente impacto na sociedade atual. Através de um estudo correlacional e
quantitativo, procurou-se perceber a relacao destes fatores nos jogadores casuais portugueses,
um grupo demografico cada vez maior.

Antes da realizacdo do estudo correlacional, procedeu-se a tradugdo e adaptagdo do
Work-Related Flow Inventory (WOLF) para o contexto portugués e para o universo dos jogos
de video. Este primeiro estudo seguiu rigorosamente as diretrizes internacionais, garantindo a
equivaléncia cultural e linguistica da escala. A analise de consisténcia interna revelou alfas de
Cronbach elevados em todas as dimensdes avaliadas (absor¢do, satisfagdo pelo jogo e
motivagdo intrinseca pelo jogo), assegurando a fiabilidade da versdo portuguesa da escala
WOLF para medir o fluxo em jogos de video.

Os resultados obtidos revelaram diferengas importantes na influéncia do tipo de jogo na
experiéncia de fluxo. Constatou-se que jogadores de First Person Shooter (FPS) e de Role-
Playing Games (RPG) tendem a reportar niveis significativamente mais elevados de satisfagao,
motivagao intrinseca e absor¢do no jogo, quando comparados aos jogadores de Puzzle Games.
Estes resultados sugerem que as caracteristicas de cada tipo de jogo, nomeadamente o nivel de
dificuldade, a imersdo narrativa e a possibilidade de progressdo e desenvolvimento de
habilidades, podem influenciar a experiéncia de fluxo e o envolvimento dos jogadores.

Contrariamente as expectativas iniciais, a investigacdo ndo encontrou diferencas
estatisticamente significativas nos tracos de personalidade dos participantes em fung¢do do tipo
de jogo preferido. Da mesma forma, nao foram identificadas correlagdes diretas e significativas
entre a performance autoavaliada pelos jogadores, o estado de fluxo vivenciado durante o jogo
e os tragos de personalidade avaliados através do Modelo dos Cinco Fatores (Big Five).

Ainda que algumas das hipdteses formuladas ndo tenham sido confirmadas, este estudo
oferece insights valiosos e originais sobre a experiéncia dos jogadores em Portugal. Ao explorar
arelagdo entre fatores psicoldgicos individuais e as caracteristicas dos diferentes tipos de jogos,
a investigacdo contribui para uma compreensao mais profunda da dindmica do envolvimento
com os jogos de video e do seu impacto na vida dos jogadores.

As limitagdes identificadas ao longo do estudo, nomeadamente a extensdo do
questionario utilizado, a natureza da amostra de conveniéncia e a dependéncia de medidas de

autorrelato, apontam para a necessidade de abordagens metodologicas diferentes em futuras
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investigagdes. Sugere-se, por exemplo, a utilizagdo de medidas objetivas de performance em
jogo, a exploragao de metodologias qualitativas para uma compreensdo mais aprofundada das
motivacdes e experiéncias dos jogadores, e a realizacao de estudos longitudinais para avaliar o
impacto dos jogos de video no desenvolvimento da personalidade e nas estratégias de coping
dos individuos ao longo do tempo.

Em suma, esta dissertacdo representa um contributo relevante para o crescente campo
de estudos sobre jogos de video, oferecendo uma analise dos jogadores portugueses e abrindo
novas oportunidades para a investigacdo. Ao destacar a importancia da validagao de
instrumentos de medida adequados, como a escala WOLF, e da escolha do tipo de jogo para a
experiéncia dos jogadores, espera-se que estes resultados possam inspirar o desenvolvimento
de jogos mais envolventes e gratificantes, bem como a criagdo de estratégias de promocao de
um envolvimento mais positivo, equilibrado e consciente com os jogos de video, tanto no

contexto do entretenimento como em aplicagdes terapéuticas e educacionais.
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Glossario

Hardware - Conjunto dos componentes fisicos e eletrénicos de um computador, por
oposicdo a software (Priberam, n.d.).

Joystick - Dispositivo em forma de manipulo que se liga ao computador, cuja
manipulacdo permite controlar um cursor ou transmitir comandos no ecra (Priberam, n.d.).

Streaming - Tecnologia que permite a rece¢do de dados, sobretudo de dudio e video,
em fluxo continuo a medida que vao sendo enviados, sem necessidade de descarregar o
conjunto total dos dados (ex.: transmissao em streaming) (Priberam, n.d.).

Gregarismo - Tendéncia humana para viver em comunidade (Priberam, n.d.).

Metaversos - Espaco ou ambiente de realidade virtual, no qual pode haver interacao
entre utilizadores (Priberam, n.d.).

Avatares - fcone grafico escolhido por um utilizador para o representar em
determinados jogos e comunidades virtuais (Priberam, n.d.).

Anomia - Auséncia de leis ou de organizacao (Priberam, n.d.).
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Anexos

Anexo 1

Questionario Sociodemografico

Género:

Masculino

Feminino

Nao binario

Idade:

18-20

21-23

24-26

27-29

30-35

+35

Nacionalidade:

Portuguesa

Dupla Nacionalidade

Habilitagdes Literarias (Nivel mais alto atingido):
Menos de 4 anos de escolaridade

4 anos de escolaridade (1° ciclo do ensino bésico)
6 anos de escolaridade (2° ciclo do ensino basico)
9° ano (3° ciclo do ensino basico)

Ensino Secundario (10°, 11° e 12° ano)

Curso Tecnologico/Profissional/Outros (Nivel III)
Bacherelato

Licenciatura

P6s-Graduacgao

Mestrado

Doutoramento

Curso de Especializa¢dao Tecnoldgica
Profissao/Ocupacao:

Ativo

Desempregado
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Reformado
Estudante
Joga algum jogo que se insira nestas categorias?
MOBA - Jogo de estratégia de desenvolvimento individual de personagem e trabalho em
equipa, combates que envolvem duas equipas com cinco elementos cada (League of Legends,
Dota 2, etc.)
RPG - Interpretagdo de personagens numa narrativa partilhada que vai conceber um enredo
desenvolvido por desafios e aventuras (Final Fantasy, Diablo, World Of Warcraft, etc.)
FPS - Combate armado com outras personagens (Counter-Strike, Medal of Honor, Call of
Duty, etc.)
MOBA — Multiplayer Online Battle Arena

RPG — Role-Playing Game

FPS — First Person Shooter
Nao jogo nenhum jogo que se insira nestas categorias
Nao sei em que categoria se insere o jogo que jogo

Se respondeu que joga outro jogo que nao se insere nestas categorias, por favor indique qual.

Hé quanto tempo joga jogos de video?
Entre 1 e 14 dias

Entre 2 a 4 semanas

Entre 1 a 3 meses

Entre 3 a 6 meses

Entre 6 a 9 meses

Entre 9 meses a 1 ano

Entre 1 a 3 anos

Entre 3 a 5 anos

Mais de 5 anos

Qual € o0 jogo que se encontra a jogar mais atualmente?

Hé quanto tempo joga o jogo que esté a jogar atualmente?
Entre 1 e 14 dias

Entre 2 a 4 semanas

Entre 1 a 3 meses

Entre 3 a 6 meses
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Entre 6 a 9 meses

Entre 9 meses a 1 ano

Entre 1 a 3 anos

Entre 3 a 5 anos

Mais de 5 anos

Em média quanto tempo passa a jogar esse jogo?
Menos de 1 hora por semana
Entre 1 a 2 horas por semana
Entre 2 a 4 horas por semana
Entre 4 a 6 horas por semana
Entre 6 a 8 horas por semana
Entre 8 a 16 horas por semana
Entre 16 a 32 horas por semana
Entre 32 a 40 horas por semana
Como classificaria a sua performance no jogo que esta a jogar atualmente?
Péssima

Ma

Abaixo da média

Nem boa nem ma

Boa

Muito boa

Excelente
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Anexo 2

NEO-FFI

Leia cuidadosamente cada uma das afirmagdes que se seguem e assinale com uma cruz o que
melhor representa a sua opinido. Responda a todas as questdes na seguinte escala: (0 =

discordo fortemente. 1 = discordo. 2 = neutro. 3 = concordo. 4 = concordo fortemente).

Discordo | Discord | Neutr | Concord | Concord
Fortemen | o 0 0 0
te Fortemen
te
1. | Nao sou uma pessoa 0 1 2 3 4
preocupada.
2. | Gosto de ter muita gente a 0 1 2 3 4
minha volta.
3. | Nao gosto de perder tempo a 0 1 2 3 4
sonhar acordado(a).
4. | Tento ser delicado com todas | 0 1 2 3 4
as pessoas que encontro.
5. | Mantenho as minhas coisas 0 1 2 3 4
limpas e em ordem.
6. | Sinto-me muitas vezes inferior | 0 1 2 3 4
as outras pessoas.
7. | Rio facilmente. 0 1 2 3 4
8. | Quando encontro uma maneira | 0 1 2 3 4
correta de fazer qualquer coisa
nao mudo
mais.
9. | Frequentemente arranjo 0 1 2 3 4
discussdes com a minha
familia e colegas de
trabalho.
10. | Sou bastante capaz de 0 1 2 3 4
organizar o meu tempo de
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maneira a fazer as

coisas dentro do prazo.

1.

Quando estou numa grande
tensdo sinto-me, as vezes,
como se me

estivessem a fazer em pedacgos.

12.

Nao me considero uma pessoa

alegre.

13.

Fico admirado(a) com os
modelos que encontro na arte e

na natureza.

14.

Algumas pessoas pensam que

sou invejoso(a) e egoista.

15.

Nao sou uma pessoa muito

metodica (ordenada).

16.

Raramente me sinto so ou

abatido(a).

17.

Gosto muito de falar com as

outras pessoas.

18.

Acredito que deixar os alunos
ouvir pessoas, com ideias
discutiveis, sO 0s

pode confundir e desorientar.

19.

Preferia colaborar com as
outras pessoas do que competir

com elas.

20.

Tento realizar,
conscienciosamente, todas as

minhas obrigagdes.

21.

Muitas vezes sinto-me tenso(a)

e enervado(a).

22.

Gosto de estar onde esta a

acao.
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23.

A poesia pouco ou nada me

diz.

24.

Tendo a ser descrente ou a
duvidar das boas inteng¢des dos

outros.

25.

Tenho objetivos claros e faco
por atingi-los de uma forma

ordenada.

26.

As vezes sinto-me

completamente inutil.

27.

Normalmente prefiro fazer as

coisas sozinho(a).

28.

Frequentemente experimento
comidas novas e

desconhecidas.

29.

Penso que a maior parte das
pessoas abusa de nds, se as

deixarmos.

30.

Perco muito tempo antes de me

concentrar no trabalho.

31.

Raramente me sinto

amedrontado(a) ou ansioso(a).

32.

Muitas vezes, sinto-me a

rebentar de energia.

33.

Poucas vezes me dou conta da
influéncia que diferentes
ambientes

produzem nas pessoas.

34.

A maioria das pessoas que

conheco gosta de mim.

35.

Trabalho muito para conseguir

0 que quero.
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36.

Muitas vezes aborrece-me a
maneira como as pessoas me

tratam.

37.

Sou uma pessoa alegre e bem-

disposta.

38.

Acredito que devemos ter em
conta a autoridade religiosa
quando se trata

de tomar decisdes respeitantes

a moral.

39.

Algumas pessoas consideram-

me frio(a) e calculista.

40.

Quando assumo um
compromisso podem sempre

contar que eu o cumpra.

41.

Muitas vezes quando as coisas
ndo me correm bem perco a
coragem e

tenho vontade de desistir.

42.

Nao sou um(a) grande

otimista.

43.

As vezes ao ler poesia e ao
olhar para uma obra de arte
sinto um arrepio ou

uma onda de emocao.

44.

Sou inflexivel e duro(a) nas

minhas atitudes.

45.

As vezes ndo sou tao seguro(a)
ou digno(a) de confianca como

deveria ser.

46.

Raramente estou triste ou

deprimido(a).

103




47.

A minha vida decorre a um

ritmo rapido.

48.

Gosto pouco de me pronunciar
sobre a natureza do universo e
da condicao

humana.

49.

Geralmente procuro ser

atencioso(a) e delicado(a).

50.

Sou uma pessoa aplicada,
conseguindo sempre realizar o

meu trabalho.

51.

Sinto-me, muitas vezes,
desamparado(a), desejando que
alguém resolva os

meus problemas por mim.

52.

Sou uma pessoa muito ativa.

53.

Tenho muita curiosidade

intelectual.

54.

Quando ndo gosto das pessoas

faco-lhes saber.

55.

Parece que nunca COl’lSigO Ser

organizado(a).

56.

Ja houve alturas em que fiquei
tdo envergonhado(a) que
desejava meter-me num

buraco.

57.

Prefiro tratar da minha vida a

ser chefe das outras pessoas.

58.

Muitas vezes da-me prazer
brincar com teorias e ideias

abstratas.

59.

Se for necessario nao hesito

em manipular as pessoas para
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conseguir

aquilo que quero.

60.

Esfor¢o-me por ser excelente

em tudo o que fago.

105




Anexo 3

Work-Related Flow Inventory (WOLF) - Versao Original

The following statements refer to the way in which you experienced your work during the last
two weeks. Please indicate how often you experienced each of the statements. (1 = never, 2 =

almost never, 3 = some- times, 4 = regularly, 5 = often, 6 = very often, 7 = always).

Absorplion
1. When I am working, I think aboul nothing else
2. I get carried away by my work
3. When I am working, I forget everything else around me
4. I am totally immersed in my work
Work Enjoyment
5. My work gives me a good feeling
6. Ido my work with a lot of enjoyment
7. 1feel happy during my work
8. I feel cheerful when I am working
Intrinsic Work Motivation
9. I'would still do this work, even if | receive less pay
10. I find that | also want to work in my free time
11. I work because I enjoy it
12. When I am working on something, I am doing it for myself

13. I get my motivation from the work itself, and not from the reward for it

106



Anexo 4

Tradu¢ao do Work-Related Flow Inventory (WOLF) para portugués

As seguintes afirmagoes referem-se a forma como vocé se sentiu no seu trabalho durante as
passadas 2 semanas. Por favor indique com que regularidade vocé sentiu cada uma das
seguintes afirmacdes. (1 = nunca. 2 = quase nunca. 3 = algumas vezes. 4 = com regularidade.

5 = frequentemente. 6 = muito frequentemente. 7 = sempre).

Absor¢ao
1. Quando eu estou a trabalhar, ndo penso em mais nada
2. Eu deixo-me levar pelo meu trabalho
3. Quando eu estou a trabalhar, esquego-me de tudo o resto a minha volta
4. Estou totalmente imerso no meu trabalho
Satisfacdo pelo Trabalho
5. O meu trabalho causa-me bons sentimentos
6. Eu fago o meu trabalho com muito gosto
7. Eu sinto-me feliz enquanto trabalho
8. Eu sinto-me alegre quando estou a trabalhar
Motivagdo Intrinseca pelo trabalho
9. Eu continuaria a fazer este trabalho, mesmo se recebesse menos dinheiro
10. Eu dou comigo a querer trabalhar também no meu tempo livre
11. Eu trabalho porque me da gosto
12. Quando eu estou a trabalhar em algo, eu estou a fazé-lo por mim préprio
13. Eu recebo a minha motivagao pelo trabalho em si mesmo ndo pela recompensa que

este proporciona
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Anexo 5

Adaptagdo do Work-Related Flow Inventory (WOLF)

O Inventario do Fluxo Relacionado com o Jogo

As seguintes afirmagdes referem-se a forma como vocé se sentiu enquanto jogava durante as
passadas 2 semanas. Por favor, indique com que regularidade vocé sentiu cada uma das
seguintes afirmagdes. (1 = nunca. 2 = quase nunca. 3 = algumas vezes. 4 = com regularidade.

5 = frequentemente. 6 = muito frequentemente. 7 = sempre).

Absorgao
1. Quando eu estou a jogar, ndo penso em mais nada
2. Eu deixo-me levar pelo jogo
3. Quando eu estou a jogar, esquego-me de tudo o resto a minha volta
4. Estou totalmente imerso no meu jogo
Satisfagao pelo Jogo
5. Jogar causa-me bons sentimentos
6. Eujogo com muito gosto
7. Eu sinto-me feliz enquanto jogo
8. Eu sinto-me alegre quando estou a jogar
Motivagdo Intrinseca pelo Jogo
9. Eu continuaria a jogar, mesmo se nunca receber dinheiro
10. Eu dou comigo a querer jogar em todos os meus tempos livres
11. Eu jogo porque me da gosto
12. Quando eu estou a jogar algum jogo, eu estou a fazé-lo para mim proprio

13. Eu recebo a minha motivagao pelo jogo em si mesmo e ndo para ser compensado
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Anexo 6

Consentimento Informado

APRESENTACAO DO ESTUDO

Os jogos de video sdo cada vez mais populares para entretenimento casual, com o aumento do
acesso a tecnologias, hoje em dia a maioria das pessoas pode ser considerada jogador casual
(Palaus et. al., 2017), ou seja, o que era anteriormente um segmento pouco significativo da
populacdo, ¢ hoje em dia muito popular, desde transmissdes ao vivo, globalizagado, realidade
virtual, interligéncia artificial e até metaversos (Bhatt, 2021). O tipo de jogo também tem
evoluido ao longo do tempo, de jogos maioritariamente de uma pessoa e para jogos de equipa
altamente competitivos, que tém levado ao crescimento dos Esports, tanto como profissao, ou
desporto (Banyai et al., 2019). A pandemia do COVID 19 também levou a que as audiéncias
destes eventos desportivos aumentassem consideravelmente, sendo esperado mais um
aumento em 2023, o que torna este mundo cada vez mais visivel e lucrativo (Bhatt, 2021).
Convidamo-lo a participar no estudo “Personalidade, Tipo de Jogo, Fluxo e Performance em
Jogos de Video”, que estd a ser desenvolvido no &mbito de uma dissertagdo de Mestrado em
Psicologia Clinica e de Aconselhamento, inserido no CIP — Centro de Investigacdo em
Psicologia, na Universidade Autonoma de Lisboa. Estudos como este pretendem contribuir
para a compreensao da complexidade, dindmica e riscos associados a estas atividades, bem
como contribuir para a investigagdo do tema a nivel nacional e internacional.

Assim, este estudo tem por objetivos: estudar a personalidade e fluxo dos jogadores nos
diferentes tipos de jogos e contribuir para um desenvolvimento sustentavel da performance
destes jogadores.

Toda a informagao fornecida sobre si serd mantida an6nima e confidencial. Apenas os
resultados globais da investigagdo serdo tornados publicos, em apresentagdes ou publicagdes
de caracter cientifico, preservando sempre o anonimato dos participantes. A participacao neste
questionario ou a recusa em o fazer nao o/a ira beneficiar ou prejudicar direta ou
indiretamente. Em qualquer momento pode desistir da sua participag@o e solicitar junto do
investigador responsavel/coordenador que a informacao por si fornecida seja removida e

eliminada deste estudo.

CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A RECOLHA E TRATAMENTO DE DADOS
PESSOAIS
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Declaro que compreendi os objetivos deste estudo, que a informagdo por mim fornecida sera
mantida confidencial e apenas utilizada de forma an6nima para fins de investigagao cientifica.
Compreendi que em qualquer momento posso abandonar a minha participagao neste estudo e
solicitar junto do investigador a eliminacao da informacao por mim fornecida.

Compreendi que a participacdo neste estudo, ou a recusa em o fazer, ndo me iré afetar. Tive

oportunidade de colocar e esclarecer todas as dividas que tinha sobre esta investigagao.

1- IDENTIFICACAO DO RESPONSAVEL PELO TRATAMENTO DOS DADOS
Cooperativa de Ensino Universitario, C.R.L. (CEU, C.R.L.) entidade instituidora da
Universidade Autonoma de Lisboa Rua de Santa Marta 47 2° 1150-293 Lisboa
NIF: 501641238

investigacao.privacidade(@autonoma.pt

Coordenadora da Investigacdao: Maria Luisa Ribeiro, e-mail: mribeiro@autonoma.pt

2- QUE DADOS RECOLHEMOS E CATEGORIAS DE TITULARES DOS DADOS

Dados dos participantes: Género, Idade, Nacionalidade, Escolaridade e Ocupacao.

3- FUNDAMENTO JURIDICO

Consentimento.

4- O QUE FAZEMOS COM OS SEUS DADOS (FINALIDADES)

Investigacdo sobre “Personalidade, Tipo de Jogo, Fluxo e Performance em Jogos de Video”.

5- DURANTE QUANTO TEMPO ARMAZENAMOS OS SEUS DADOS
Os seus dados deixardo de ser tratados com a finalidade da investigagdo, logo que o Titular

dos Dados retire o seu consentimento ou cinco anos ap6s o fim do estudo.

6 — TRANSFERENCIA PARA PAISES TERCEIROS

A Cooperativa de Ensino Universitario garante o cumprimento do regulamento.

7—-TRATAMENTO DOS DADOS
Nao serdo objeto de tratamento para decisdes individuais automatizadas, nem para definicao

de perfis.
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8 — MEDIDAS IMPLEMENTADAS PARA PROTECAO DOS SEUS DADOS CONTRA O
ACESSO, A ALTERACAO OU A DESTRUICAO NAO AUTORIZADA

A Cooperativa de Ensino Universitario toma as precaucdes necessarias e legalmente exigidas
para garantir a prote¢ao da informagao recolhida junto dos Titulares dos Dados. Entre outras,
estdo implementadas as seguintes medidas técnicas e organizacionais para garantir a
seguranca e confidencialidade dos dados pessoais: seguranca fisica (através de controlo de
acessos), separagao logica dos registos, passwords de acesso e niveis de acesso, firewalls e

programas antivirus.

9 — OS SEUS DIREITOS

Todos os dados pessoais sdo tratados de acordo com os termos do previsto no Regulamento
UE 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho, tendo os titulares dos dados pessoais
direito de aceder, livremente e sem restrigdes, confirmando, retificando, apagando ou
bloqueando os dados que hajam facultado, bem como o direito a portabilidade e a limita¢ao
do tratamento no que disser respeito ao Titular dos Dados, ou do direito de se opor ao
tratamento, podendo exercé-lo por escrito, pessoalmente nas nossas instalagdes ou através do
email investigacao.privacidade@autonoma.pt, sem qualquer encargo.

O Titular dos dados tem o direito de retirar o seu consentimento a qualquer altura, devendo
para o efeito contactar-nos através do endereco investigacao.privacidade@autonoma.pt

O Titular dos Dados tem o direito de apresentar reclamagdo a Comissao Nacional de Prote¢ao

de Dados ou a qualquer outra autoridade de controlo.

DATA: / /
NOME:

Telefone: Email:;

ASSINATURA:

O Investigador Responsavel:
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Anexo 7

Autorizagdo para utilizacdo do Work-Related Flow Inventory (WOLF)

Re: Permission to use the WOLF instrument

De Arnold Bakker <bakker@essb.eur.nl>
Data qua, 06/04/2022 14:17
Para Ana Carolina Estanislau <anacarolina.estanislau@hotmail.com>

Dear colleague,
You have my permission, good luck!

Vriendelijke groet, Kind regards,
Arnold

Prof. Dr. Arnold B. Bakker
Erasmus University Rotterdam

Op 6 apr. 2022 om 12:00 heeft Ana Carolina Estanislau
<anacarolina.estanislau@hotmail.com> het volgende geschreven:

Dear Dr. Arnold B. Baker

My name is Ana Carolina Amaral, | am a university student studying in the Clinical
Psychology and Counseling Masters degree at Universidade Autonoma de Lisboa,
University located in Lisbon, Portugal.

| study there under the guidance of Professor Maria Luisa Ribeiro
(mribeiro@autonoma.pt) and | hereby kindly request your permission to adapt the
Work-Related Flow Inventory (WOLF) instrument for the Portuguese population and its
subsequent use for the investigation of the Master's dissertation: Personality, Game
Type, Flow and Performance in Video Games.

Looking forward hearing from you, please accept my best regards,

Yours Sincerely

Ana Carolina Amaral
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Contracapa
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