Research, Society and Development
ISSN: 2525-3409

ISSN: 2525-3409
rsd.articles@gmail.com
Universidade Federal de Itajuba
Brasil

Por tras da tela: uso e consequéncias dos
jogos online para multijopgadores

Cassel, Paula Argemi; Terribile, Thomaz Girardi; Machado, Jéssica Costa
Por trés da tela: uso e consequéncias dos jogos online para multijogadores
Research, Society and Development, vol. 8, nim. 10, 2019

Universidade Federal de Itajuba, Brasil

Disponivel em: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=560662201049

DOI: https://doi.org/10.33448/rsd-v8i10.1421

Este trabalho esta sob uma Licenca Internacional Creative Commons Atribui¢ao 4.0.

gre &a\yc.@fg PDF gerado a partir de XML Redalyc JATS4R

Sem fins lucrativos académica projeto, desenvolvido no ambito da iniciativa acesso aberto



https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=560662201049
https://doi.org/10.33448/rsd-v8i10.1421
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Research, Society and Development, vol.

8, nim. 10,2019
Universidade Federal de lt;{jub;’l, Brasil

Recepgio: 17 Julho 2019
Revised: 06 Agosto 2019
Aprovagio: 15 Agosto 2019
Publicado: 24 Agosto 2019

DOI: https://doi.org/10.33448/rsd-
v8i10.1421

Redalyc: https://www.redalyc.org/
articulo.0a?id=560662201049

Por tras da tela: uso e consequéncias dos
jogos online para multijogadores

Behind the screen: use and consequences of on/ine multiplayer
games

Detrés de la pantalla: uso y consecuencias de los juegos
multijugador en /inea

Paula Argemi Cassel paula.acassel@gmail.com
Universidade Franciscana, Brasil

http://orcid.org/0000-0003-2556-4067
Thomaz Girardi Terribile girarditerribile@gmail.com
Universidade Franciscana, Brasil

http://orcid.org/0000-0002-0563-565X
Jéssica Costa Machado costamachadojessica@gmail.com
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

http://orcid.org/0000-0001-9384-2888

Resumo: Realizou-se uma revisio assistematica da literatura nacional e internacional,
com o objetivo de refletir sobre o uso e as consequéncias do uso do MMORPG.
Buscou-se material tedrico nas seguintes bases eletronicas de dados: Scielo, Google
Académico, Pepsic, Scopus, Sciense Direrct, livros, teses ¢ dissertacoes da CAPES, com
os seguintes descritores “videogame”, “MMORPG”, “online gaming”, “gaming disorder”,
“internet”, “behavioral addiction”, sem delimitacio de ano de publicagio, nas linguas
inglés, portugués e espanhol para isso foram analisados 75 artigos, em duas categorias:
Efeitos psicolégicos gerais ¢ Gaming disorder. Resultados encontrados sugerem que
o MMORPG ¢ um género de jogo que produz consequéncias positivas ¢ negativas,
propiciando aquisi¢io de novas amizades, incremento de desempenho académico, bem
como incremento de tragos de hostilidade, agressividade, dificuldade de resolugio de
problemas, mediante histérico prévio de funcionamento de personalidade. Ainda, o
tempo cronoldgico despendido no uso de MMORPG aparece como elemento crucial
para dependéncia, apesar dos demais tragos. Sugere-se realizagio de pesquisas futuras
empiricas envolvendo amostras brasileiras, uma vez que os estudos em nosso pais sao
incipientes.

Palavras-chave: MMORPG, Vicio em videogame, Internet , Jogo online .

Abstract: An asystematic review of the national and international literature was carried
out, in order to reflect on the use and consequences of the use of the MMORPG.
Theoretical material was used in the following electronic databases: Scielo, Google
Scholar, Pepsic, Scopus, Sciense Direrct, books, theses and dissertations of CAPES, with
the following descriptors "videogame", "MMORPG", "online gaming" gaming disorder
"," internet "," behavioral addiction ", without delimitation of year of publication, in the
English, Portuguese and Spanish languages, 75 articles were analyzed in two categories:
General psychological effects and Gaming disorder. Results suggest that the MMORPG
is a genre of game that produces positive and negative consequences, favoring the
acquisition of new friendships, an increase in academic performance, as well as an
increase in traits of hostility, aggressiveness, difficulty in solving problems, through a
previous history of operation of personality. Also, the chronological time spent in the
use of MMORPG appears as a crucial element for dependence, despite the other traits.
It is suggested to conduct future empirical research involving Brazilian samples, since
the studies in our country are incipient.
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Keywords: MMORPGs, Gaming disorder , Internet, Online gaming.

Resumen: Se realizd una revision asistemdtica de la literatura nacional e internacional,
con el objetivo de reflexionar sobre el uso y las consecuencias del uso del MMORPG. Se
ha buscado material teérico en las siguientes bases electrénicas de datos: Scielo, Google
Académico, Pepsic, Scopus, Sciense Direrct, libros, tesis y disertaciones de CAPES, con

"o

los siguientes descriptores "videojuego”, "MMORPG", "online gaming", " trastorno de
juego " internet " adiccién conductual ", sin delimitacién ano de publicacién, en los
idiomas Inglés, portugués y espafiol para este se analizaron 75 articulos en dos categorias:
efectos psicoldgicos generales y trastorno de juego. Los resultados encontrados sugieren
que el MMORPG esun género de juego que produce consecuencias positivas y negativas,
propiciando la adquisicién de nuevas amistades, incremento de desempeno académico,
asi como incremento de rasgos de hostilidad, agresividad, dificultad de resolucién de
problemas, mediante histérico previo de funcionamiento de personalidad. Sin embargo,
el tiempo cronoldgico gastado en el uso de MMORPG aparece como element crucial
para la dependencia, a pesar de los demds rasgos. Se sugiere realizar investigaciones
futuras empiricas envolviendo muestras brasilefias, una vez que los estudios en nuestro
pais son incipientes.

Palabras clave: MMORPGs, Gaming desorden, Internet, Juegos en line, Juegos en linea.
1. Introdugao

Com o forte desenvolvimento tecnoldgico das ultimas décadas,
principalmente os que concernem 2 informdtica, os jogos eletronicos
acabam sendo cada vez mais populares, tornando-se uma das préticas mais
importantes dentre as atividades de lazer. (Niemz, Griffiths, & Bayard,
2005). Tamanho progresso revela um grande alcance na utilizagao de
jogos eletronicos e estimativas indicam que cada vez mais pessoas fagam o
uso de produtos tecnoldgicos nos proximos anos (Cheng, 2014; Kuss &
Griffiths, 2012a).

Nos ultimos 25 anos os jogos online se tornaram altamente
acessiveis e populares (Kiraly, Nagygyorgy, Griffiths, & Demetrovics,
2014). O ambito de jogos eletronicos passou a ser um dos possiveis
entretenimentos, permitindo nao sé a execugao de brincar e jogar como
de aprendizagem e habilidades, independente de faixa etdria (Palfrey &
Gasser, 2011). O videogame ¢, entao, um jogo eletrénico ou um aplicativo
que, através de soffware ¢ uma tela, criada para fins de entretenimento,
também ¢ considerada por professores como ferramenta para a educagio,
outros consideram ferramenta de distragio ou simplesmente como um
meio de interagio social e até mesmo como um brinquedo (Spada &
Caselli, 2017).

O videogame pode ser jogado por um controle usando os dedos, em uma
acao manipulando os olhos junto com as maos, ou também com outras
partes do corpo. Exemplo disso sao os novos jogos para se exercitar, por
exemplo, os jogos que simularm exercicios ou dangas. Ainda, estes podem
ser de duas modalidades: em linha ou rede, ¢ jogado usando a rede em um
console fixo ou um computador compartilhando na internet ¢ offline, ele
¢ usado parajogar em um console fixo sem a necessidade de uso da internet
(Owen, 2016).

Jogos especificos como o MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE
(Multijogadores Massivos Online: MMO), surge da conectividade com
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a internet, ou seja, 0s primeiros jogos eram desenvolvidos somente para
computadores. Com o passar dos anos, comegou a serem desenvolvidos
também para os consoles (videogames). MMO ¢ uma sigla em inglés que
representa uma modalidade, onde varios jogadores se encontram online
para competir, socializar e se divertir a0 mesmo tempo (Ferrati, 2008).

Um MMORPG (MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE ROLE
PLAYNG GAME) pode ser considerado um MMO, porém um MMO
nem sempre vai ser um MMORPG. Isso ocorre, pois, 0o MMO baseia-
se em jogos com varios jogadores simultineos, ja o MMORPG possui
a mesma caracteristica, porém com um diferencial que ¢ o role playing
games. O RPG (Role Playing Games) nao possui uma ordem de agoes
pré-definidas, ou seja, o jogador ¢ livre para explorar todo o mundo
virtual, fazer missoes, caracterizar seu personagem. Entao, fica claro, que
o MMORPG ¢ uma fusio dos formatos MMO e RPG.

O modo MMORPG ¢ uma enorme plataforma de comunidade online
em que os participantes eles desempenham papel dentro da comunidade
online para interagir uns com 0s Outros. Nesse sentido, a estrutura e
as normas dos jogos de MMORPG determinam a necessidade de um
jogar de forma coletiva. As fung¢des diferem e sio organizados conforme
cada jogador, diferindo de acordo com a limitagao de condugao em seus
personagens, histdria, estratégia de jogo e campos de a¢ao. Como eles sao
jogados? Tudo comega com a escolha de um personagem, chamado avatar,
em que cada usudrio cria e personifica de acordo com seus gostos. Bem
como: armas, roupas, transporte, ou seja, aquilo que pertence a vida real.
Ainda, os jogadores podem desfrutar dos beneficios da colaboragao entre
todos os jogadores (Taylor, 2006).

Todos os MMORPGs tem, por determinagdo, mundos virtuais
imersivos. Os mundos virtuais focam-se particularmente no vinculo
com o conteudo criado e editado pelos utilizadores e pelo chat. Os
MMORPGs sao focados no progresso de diferentes tipos de personagens
e de suas habilidades. O desenvolvimento ¢é utilizado através do combate
PVE (player vs. environment, jogador contra o meio ambiente) ou craffing
(habilidade de combinar itens do ambiente de jogo para criar armas mais
poderosas) e acreditam na socializacio e na modificacao de avatares e itens
que os jogadores podem trocar ¢ vender por moedas virtuais (Rice, 2006;
Van Eck, 2010).

Na personalizacio dos personagens, cada um conta com diferentes
pontos fortes, de fraqueza e, até mesmo, habilidades tnicas que podem
ser focadas em causar mais danos nos inimigos ou curar a si proprio e
sua equipe. A evolu¢io dos personagens sao os principais elementos do
jogo e se ¢ dada através de um sistema de niveis, onde a cada conquista
obtida ¢ recompensada com pontos de experiéncias que ao final de um
determinado nimero de pontos adquiridos, o avatar aumenta o nivel e
desbloqueia novos desafios. O progresso vai se tornando gradativamente
mais dificil, incentivando os jogadores a jogarem mais para fazer mais
missoes e assim alcangar novos desafios (Van Eck, 2010).

Outra caracteristica deste modo de jogo ¢ que eles sao do tipo aberto,
onde cada jogador escolhe um caminho para continuar cumprindo
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atividades ou missdes que estao sendo apresentadas na sua jornada, ¢
dito aberto, uma vez que eles tém liberdade para caracterizar seu avatar,
além de poder criar outros varios avatares em diferentes contas. Uma vez
cumprida essa missao, o jogador recebe algum tipo de incentivo que ird
ajudé-lo a fortalecer seu avatar para que continue com a préxima missao
(Turkle, 1997).

Nos MMORPGs, as empresas de software estabelecem as regras
do jogo, incluindo o quao rdpido os personagens podem se mover
através do ambiente virtual ou quais armas podem usar. Essas regras,
geralmente, permanecem inalteradas pelo jogador. A etiqueta (norma)
do jogo ¢ tratada entre os préprios jogadores. Caso nio cumpram
as regras, ha consequéncias graves para os jogadores, como, outros
jogadores atribuirem nomes vulgares aos seus avatares, arriscando ter suas
contas banidas ou negociagao de itens ou a prépria venda da sua conta
envolvendo dinheiro real (Ferretti, 2008).

Nesse contexto, os jogos eletronicos, tanto online ou offline, podem
tanger um padrio de midia, através de seu encanto quase hipnético,
visto como dominio da tecnologia (Kuss & Griffiths, 2012). Além das
utilidades presentes nas novas tecnologias e da perspectiva de imersao
em um territério virtual através dos jogos eletronicos, aspecto antes
tido como préprio do universo ladico, tem-se notado regularmente a
tendéncia desfavordvel dessa pratica, determinada pelo uso patolédgico de
tais artefatos, propondo com isso, uma atengio primordial a essa nova
demanda (Spritzer & Picon, 2012).

No entanto, diversos estudos associam o uso de jogos eletrénicos como
promotores de potencial cognitivo e social. Ainda, ha identificagao dos
beneficios de seu uso como vélidos em tratamentos médicos e psicoldgicos
(Kim et al., 2006). Porém, de outro ponto de vista, a utilizagio de jogos
eletronicos ¢ motivo de preocupagao para pais e cuidadores, na forma
em que se tem estendido o tempo que os jovens estao utilizando os
games (Shaw & Black, 2008). Porém, seu uso, para alguns individuos,
pode acarretar dano a saude, tanto mental quanto fisica, no 4mbito
académico bem como nos relacionamentos afetivos (Tao et al., 2010). O
tempo excessivo gasto, entao, em midia virtual, definitivamente desloca
o individuo de outras atividades de vida, o que resulta em consequéncias
negativas. De qualquer forma, frisa-se que ademais do tempo gasto, as
varidveis psicoldgicas e cognitivas desempenham importante papel na
compreensao dos individuos que jogam online (Liu & Peng, 2009).

O crescimento acentuado do uso de jogos eletronicos tem ampliado
a preocupagio acerca das problematicas emergentes que envolvem
o jogo online (Demetrovics & Griffiths, 2012; Kuss & Griffiths,
2012b). Nesse enscjo, os problemas associados aos jogos eletronicos
propendem a continuar ao longo do tempo para a maioria das pessoas
afetadas. Vale ressaltar que hd altissima predominancia de comorbidades
psiquidtricas associadas a essa condi¢io (Tao et al., 2010). A pesquisa
sobre dependéncia de jogos eletronicos teve aumento de interesse nos
ultimos anos, tendo foco em como a fenomenologia desse tema, etiologia
e aclassificacao desse comportamento de dependéncia. Assim, a literatura
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disponivel sobre o tema apresenta aspectos que sao relevantes para o
ambito da clinica, tais como: tratamento de jogos eletronicos, perfil de
comorbidade e associagio dos jogos violentos com o comportamento
agressivo (McClellan & Dorn, 2008).

O Manual Diagnéstico e Estatistico dos Transtornos Mentais
(DSM-5) adiciona a categoria “Internet Gaming Disorder” (GD) como
doenga, suscitando maior interesse e foco de atengao para tal tematica
(Santaella, 2009). A inser¢io no DSM-5 demarca o uso abusivo dos
individuos, em diferentes contextos e idades, no envolvimento com os
jogos eletronicos, o que tende a acarretar em prejuizos signiﬁcativos na
vida do sujeito, tornando-se, assim objeto de pesquisa de importincia
impar para a psicologia, a fim de que se possa compreender os processos
subjetivos envolvidos no uso de jogos eletronicos.

Salienta-se que 0 GD ¢ uma das categorias expressas em um espectro
de adi¢ao em internet; os demais se referem a outras atividades como
compras, jogos de azar ou rede sociais. Entao, GD representa uma parte do
constructo de adicao em internet, sendo o GD o fendmeno com maiores
investimentos de investigacao cientifica no que se refere ao espectro de
adicio em internet (Kuss & Grifhiths, 2012b).

Dito isso, a popularidade do MMORPGs aponta a importincia de
se investigar como estes impactam na vida dos jogadores (Zhog & Yao,
2012). A maioria dos estudos existentes sobre MMORPGs focam-se em
investigar as possibilidades da adi¢do causada por eles (Lee, Yu, & Lin,
2007). Apesar disso, algumas investiga¢oes tém prestado atengao para os
aspectos sociais do MMORPGs (Duchenecaut, Yee, Nickell, & Moore,
2006). Assim, este artigo tem como objetivo analisar por meio de uma
revisio assistematica da literatura cientifica nacional e internacional o uso
dos jogos com o género MMORPG e suas consequéncias psicoldgicas.

2. Metodologia

A pesquisa realizada foi de revisao assistemdtica da literatura, e elaborada,
a partir de materiais j& publicados que envolvem o tema proposto
(Prodanov e Freitas, 2013). A busca pelos materiais ocorreu nas
seguintes bases eletronicas de dados: Scielo, Google Académico, Pepsic,
Scopus, Sciense Direrct, livros, teses e dissertacdes da CAPES, com
os seguintes descritores “videogame”, “MMORPG”, “online gaming”,
“gaming disorder”, “internet”, “behavioral addiction”, sem delimitagio de
ano de publicagao, nas linguas inglés, portugués e espanhol. Ainda, houve
busca ativa nas referéncias dos artigos encontrados. A coleta de dados foi
realizada no periodo de margo a junho de 2019.

Para andlise dos dados coletados, foi utilizada a metodologia da
Andlise de Contetdo, que ¢ um conjunto de técnicas de investigagao
que, por meio de uma descricao sistemdtica, objetiva e quantitativa
do contetido oriundo das comunicagoes, objetivando interpretar tais
mensagens (Bardin, 2009). A andlise, conforme indicagio do método, foi
dividida em trés momentos; o primeiro de pré-anilise, no qual houve a
realizacao de leitura flutuante de documentos acerca da tematica, apds
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a escolha destes documentos. Na segunda etapa houve a exploragao do
material, com sua codificagio, e por fim, o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a intepretagao.

Foram encontrados, para a execugio desse artigo, através dos
descritores citados acima, entre todas as plataformas de dados
pesquisados, artigos correspondentes. Assim, realizou-se uma selecao
dos documentos encontrados, a partir da leitura de seus respectivos
resumos. Apds descartar os que nao possufam temadticas relacionadas com
o objetivo deste artigo, restaram 17 escritos. Apos, leitura completa dos
artigos foram retirados quatro artigos, restando 13 artigos. Por tltimo, foi
feita a leitura completa dos documentos para a elaboragao deste trabalho.
Foram, entdo, incluidos artigos encontrados nas referéncias destes iniciais,
totalizando para anélise documentos. Apés leitura de todos documentos,
foram criadas duas categorias, a partir de dois juizes, para apresentagio
dos resultados: efeitos psicoldgicos gerais e gaming disorder. A primeira
categoria compde-se por 29 artigos; e 46 fazem parte da segunda. Dois
artigos foram incluidos em ambas as categorias, uma vez que apresentam
resultados de consequéncias gerais (Smyth, 2007; Spada & Caselli, 2017).

3. Resultados e discussoes
Efez'tos psz’co/o’gz'cos gerais

Os jogos online possuem caracteristicas especificas, tais como, interagao
com outras pessoas, fazer uso de avatar, possibilitando que haja conexoes
e vinculos que extrapolam a maquina (Turkle, 1997). O mundo virtual,
proporcionado pelos jogos do género MMORPG, se encontra em
continua evolugio e ¢ moldado por todos os jogadores, ou seja, implica
na compreensao que o jogo ¢ para além do que um jogo simplério, pois
oferece a oportunidade de exercer interagio em um mundo fantasioso,
no qual o individuo pode se afastar do mundo real, explorar espagos
novos, batalhar com inimigos, ser reconhecido como heréi, se conectar
com pessoas a nivel mundial, aprender um novo idioma, fazer negécios,
aprender e resolver problemas, tudo isso em tempo real, sozinho ou em
equipe (Kelly, 2004).

Ainda, os jogos online desse género apostam, de forma intensa, no
componente social, ¢ na jogabilidade, algo fundamental para manter os
jogadores interessados por semanas, meses ou anos para que sempre haja
diversidade e deixem de abandonar o mundo online (Rice, 2006; Van
Eck, 2010). Desse modo, ¢ possivel inferir que o jogo MMORPG e seus
jogadores estio em constante conexao, impossibilitando que haja um
fim estipulado ou uma ideia de quando ele possa terminar, ou seja, hd
continuo funcionamento mesmo quando os jogadores nao se encontram
no espaco virtual: como no trabalho, dormindo ou realizando outra
atividade (Kelly, 2004).

Os jogos MMORPG tem sido associados com maior capacidade
de aprendizado, desenvolvimento de habilidades motoras, afetivas e
cognitivas juntamente com a desenvoltura para uma melhor socializagao.
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Muitos beneficios de seu uso tém sido validados também em tratamentos
médicos e psicoldgicos (Kim et al., 2006). Com o crescente uso da
tecnologia, diferentes estudos estao sendo realizados, em especifico um
deles foi realizado com jovens estudantes, residentes de casa estudantis,
teve por objetivo verificar o aprendizado que este ptblico pode possuir
com os jogos do género MMORPGS. Os resultados indicaram que hd
presenca de aspectos psicoldgicos de interacao social, outras formas de
aprendizado e concentragio (Sarsar, 2008).

Diferentes pesquisas tém se concentrado em investigar dinimicas
sociais estabelecidas entre os jogadores de MMORPG. Em maioria, os
resultados sugerem que os MMORPGs envolvem formas complexas de
interagao e colaboragao entres si, as quais se traduzem no aprimoramento
de habilidades sociais ¢ atividades na vida real (Axelsson & Regan, 2002;
Duchenaut & Moore, 2005; Heckel, 2003; Oliver, 2002; Whang, 2003;
Williams et al., 2006; Wing, 2007). E preciso considerar, que outras
investigacoes, de forma inversa, encontraram que interagdes virtuais
fechadas (somente entre estes individuos), provocadas pelo MMORPG,
comumente, sao trocadas e escolhidas, deixando-se de lado as relagoes
presenciais; apesar disto, ha o desenvolvimento, na vida real, a partir
do aprendizado no jogo, habilidades relacionadas ao empreendedorismo,
financas e economia (Dobson, 2006; Lehdonvirta, 2007).

Do mesmo modo, foi demonstrado, por um estudo experimental,
comparando grupos de jogadores online de diferentes géneros, que
jogadores MMORPGs possuem maior socializagio em vida real e bom
desempenho académico. Ainda, esse grupo de jogadores reportam maior
€ngajamento no jogo, maior interesse em continuar jogando, e maior
aquisi¢ao de novas amizades (Smyth, 2007).

Nos aspectos motivacionais € emocionais, alguns autores encontraram
que aspectos sociais e culturais do MMORPG sao pilares de incentivo
para jogar, provocando emogdes agraddveis e forte unido entre os
jogadores (Chen, Duh, Puah, & Lam, 2006; Cole & Grifiths, 2007).
Ainda, a estrutura de base e natureza sociocultural o MMORPG se insere
estd associado a um maior nivel de inser¢ao na era digital com niveis
mais altos de desempenho légico-numérico e incremento das habilidades
escolares (Souza, Lima e Silva, & Roazzi, 2015).

Os MMORPGs podem oferecer aos jogadores adultos diversas
oportunidades para manutengao e o desenvolvimento de relacionamentos
com suporte e significado afetivo. Um dos fatores nesse sentido ¢ o
estudo do capital social (Zhang & Kaufman, 2016); este possui diferentes
conceitos, mas todos englobam um fator primordial: networking, ou
seja, contato, rede de relagoes (Lee & Lee, 2010; Trepte, Reinecke, &
Juechems, 2012). Em uma pesquisa foi encontrado que hd envolvimento
de relagoes, com conceito de capital social, com impactos profundos
nos adultos associado aos efeitos positivos ao jogo, pois estes individuos
sio mais dependentes no contexto de relacionamento do jogo (Zang &
Kaufman, 2015).

Outro estudo compara o capital social em jogadores online ¢ offline.
Este estudo contribui para o conhecimento do capital social porque testa
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os efeitos das novas midias sobre o capital social online ¢ offline na
cultura chinesa. Além disso, este estudo fornece evidéncias empiricas para
os efeitos positivos dos jogos on-line e destaca a experiéncia social nos
jogos MMORPG e como isso influencia as redes sociais dos jogadores e
a participacio coletiva (Zhong, 2011). Diante do exposto, pensar que as
questdes afetivas e sociais estao intimamente ligadas ao contexto dos jogos
de forma positiva, implica em novos patamares de utilizagio dos mesmos,
como em contextos educacionais, onde a socializagio ¢ parte crucial
do processo de ensino-aprendizagem. Além disso, como mencionado
anteriormente por Kim et al. (2006), os jogos tem uma capacidade de
melhora na qualidade de aprendizagem, de habilidades motoras, o que
corrobora a ideia de sua utilizagio no meio educacional.

Por outro lado, na investigagio de Zhong (2011), na busca das
consequéncias do uso de jogos online, dois modelos de equagoes
estruturais foram desenvolvidos para testar se o jogo coletivo influencia
o capital social offfine através da mediagao do capital social online.
Os resultados nao demonstraram a existéncia de efeitos de mediagao.
Especificamente, o jogo coletivo influencia positivamente o capital
social dos vinculos on-line dos jogadores, o capital social online e o
engajamento social on/ine. O efeito do jogo coletivo no relacionamento
offline e na unido do capital social nio ¢ significativo; o efeito do capital
social vinculado / vinculativo online no capital social vinculado e¢/ou
vinculativo offline também nao ¢ significativo. O estudo encontra um
impacto signiﬁcativamente positivo do jogo coletivo no engajamento
civico offline. O efeito do engajamento social on/ine no engajamento
social offline nao ¢ significativo. Em contraste com o jogo coletivo, o
tempo de jogo influencia negativamente o capital social online e offline.

Igualmente, sabe-se que os jogadores de MMORPGs nio realizam
esta atividade de forma solitdria e, justo por isso, possuem incremento
nas experiéncias sociais (Caplan, Williams, & Yee, 2009; Ducheneaut &
Moore, 2004). Em pesquisa sobre o desenvolvimento ¢ as propriedades
psicométricas de uma escala sobre metacognicao sobre jogos online,
desenvolvida, a partir de dois amostras, com 225 ¢ 348 participantes,
de jogadores online, examinou a capacidade da escola em predizer as
horas de jogo online com adigao a internet. Como um dos resultados foi
evidenciado que a consisténcia interna, validade preditiva e divergente
foram aceitdveis. Todos os fatores de metacognicio da escala se
correlacionaram positivamente com as horas semanais de jogo online e
o vicio em Internet (Spada & Caselli, 2017), o que sugere que fator
protetivo seria redugao de nimeros de horas de jogo.

Os achados indicam que héd tanto consequéncias positivas quanto
negativas em relagao ao uso de jogos online. As consequéncias positivas
aparecem em maior quantidade e com diversidade. Se por um lado esses
jogos estimulam o aprendizado e processos de ensino- aprendizagem,
colaborando de maneira significativa para a socializagao, por outro lado,
seu uso inadequado pode afetar de maneira inversa, alguns dos ganhos ja
mencionados, como ansiedade social e isolamento. Torna-se importante
pensar em estratégias efetivas que possam conduzir os usudrios de jogos
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online ao uso saudavel dessa ferramenta tecnoldgica, assim como, 4
estimula-los a apreciagao de jogos que além socializagao efetiva, possam
colaborar para utilizagao de outros processos cognitivos e afetivos que
estejam carentes nos jogadores.

Gaming disorder (GD)

Pesquisas recentes tém demonstrado que jogar online ¢ uma das maiores
razdes associadas ao uso problemdtico da internet (Ducheneaut & Moore
2004; Meerkerk, Van Den Eijnden, & Garretsen, 2006). Do mesmo
modo, outras pesquisas sugerem que o uso excessivo de internet pode levar
ao desenvolvimento de comportamento aditivo (Young, 2009; Muller
& Wolfling, 2011). Existem evidéncias clinicas de que a adi¢io em
internet estd associada a adicao de outras substancias, modificagoes no
humor, com sintomatologia de crise de abstinéncia, e dificuldades no
funcionamento da tolerincia, na resolu¢ao de conflitos, e manifestacoes
de comportamentos relapsos (Griffichs, 2005).

O aproveitamento de jogos eletrénicos, associado a psicopatologia,
pode ser visto como uma pratica desadaptativa. Um dos indicios
de uso excessivo na utilizagio de tais tecnologias ocorre quando o
comportamento se torna aditivo, ou seja, prejudica o sujeito de forma que
ele se torne incapaz de conter a periodicidade perante um comportamento
que antes era visto inofensivo (Peukert, Sieslack, Barth, & Batra, 2010).

O uso excessivo de internet pode ser associado a uma variedade
de consequéncias psicossociais negativas. Estas incluem desordens
mentais como somatiza¢ao, tragos obsessivos compulsivos, transtornos
de ansiedade, depressio, dissociagio (Adalier & Balkan, 2012; Bernardi
& Pallanti, 2009), bem como tragos de personalidade ¢ patologias como
introversao ¢ psicoticismo (Xiuqin et al., 2010). H4 ainda, indicadores
apontados na literatura de que o uso incontrolavel de jogos on/ine acarreta
em diferentes possibilidades de sintomatologias comportamentais e
cognitivas similares aquelas geradas pelos transtornos psiquidtricos de uso
de substancias (Ko et al., 2014). Igualmente, ¢ preciso compreender de
forma mais clara, o que ainda ¢ uma lacuna nas pesquisas encontradas,
como os mecanismos de adi¢ao pelos jogos online ocorrem, a partir das
comorbidades psiquidtricas apresentadas por estes individuos (Buckley &
Brown, 2006; Kessler, 2004).

GD aparece como uma grande influéncia nos aspectos fisico, mental e
sociais a satde devido ao excesso da adi¢io em jogos da internet (Sakuma
et al, 2017). A adigio A internet possui maior prevaléncia entre adultos
jovens (Bakken, Wenzel, Gotestam, Johansson, & Oren, 2009). Os
individuos com dependéncia tém um alto risco de comorbidades (Hogue,
Henderson, & Schmidt, 2016; Marquez-Arrico, Lopez-Vera, Prat, &
Adan, 2016). Comorbidades como transtornos do desenvolvimento e
de ansiedade prejudicam o uso de estratégias de enfrentamento dos
individuos, o que provoca menor autoeficicia em transtornos aditivos
(Hermsen et al., 2016). Além disso, as comorbidades estio relacionadas
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a gravidade do GD (Baggio et al., 2016; Han et al., 2015; Wei, Chen,
Huang, & Bai, 2012).

O diagnoéstico de transtorno de GD ¢ correlacionado com transtorno
de déficit de atengao e hiperatividade (Batthyany, Muller, Benker,
& Wolfling, 2009; Carli, Durkee, Wassernan, et al., 2013; Ko, Yen,
Chen, Chen, & Yen, 2008), sendo ambos associados a caracteristicas de
impulsividade ¢ hostilidade (Yen et al., 2017). Pormenor, uma pesquisa
que investiga tais itens sugere que adultos jovens que possuem GD
tem associacdo diagndstica de TDAH, como referido. No entanto, os
resultados apresentados sao salientes ao indicar que os adultos jovens que
possuem ambos os diagndsticos possuem maiores niveis de impulsividade
e hostilidade (Yen et al., 2017). Ou seja, estas caracteristicas podem ser
fortalecedoras para a associagdo de GD com TDAH, o que faz com que
se necessite dar maior atengao a criangas ¢ adolescentes que apresentem
tais caracteristicas de maneira intensa, e para que possa-se entao trabalhar
com a prevengao, identificagao e desenvolvimento de tais transtornos.

Outros estudos revelam que assim como no transtorno de uso de
substancias, a impulsividade possui papel primordial para o GD (Ding,
Sun, Sun, et al,, 2014; Ko, Hsich, Wang, et al., 2015). Seguindo na
mesma linha, referente a hostilidade, outras pesquisas sugerem que
essa se caracteriza por ser um sintoma psiquidtrico que se reflete
em caracteristicas de isolamento ligadas ao afeto, a cogni¢ao, ¢ ao
comportamento, sendo essa associada a0 GD (Choo et al., 2010; Lin et
al., 2008; Yen, Ko, Yen, Wu, & Yang, 2007).

Na mesma dire¢ao, corroborando os achados acima, um estudo de
dois anos realizado com pessoas de 16 a 18 anos, na Grécia, em sala
de aula comprova que os jogos de MMORPG geraram mais hostilidade
em adolescentes que ja possuiam vicio em internet. Entretanto, uma
porcentagem maior de jogadores aparentou ter uma prote¢ao em relacao
ao potencial de vicio em internet (Stavropoulos etal., 2015), o que enfatiza
aimportancia dos fatores contextuais com diferenca nos sintomas do vicio
naadolescéncia, pois aauséncia de limites para o uso pode deixar as pessoas
mais hostis de modo que sua expressio seja de forma agressiva offfine e nao
seja aceita pela sociedade (Ko et al., 2009).

Ainda nesse contexto, considera-se como categoria possivel, ento, de
diagndstico o uso problemdtico de jogos online, que se caracteriza pela
frequéncia do jogo ser maior do que a planejada, causando negligencia
de aspectos do cotidiano; pelo impacto negativo nas relagoes e interagoes
sociais; e, na redugio sintomdtica de outras questoes (Peters & Malesky,
2008). De 3 a 10% ¢ a prevaléncia de uso problemitico de jogos online
(Kuss, Griffiths, Krila, & Billlieux, 2014), com presenga altos niveis de
comorbidade de transtorno de déficit de atencio (Batthyany, Muller,
Benker, & Wolfling, 2009), bem como depressio ¢ ansiedade social
(Gentile et al., 2011; Peng & Liu, 2010).

A etiologia e o progresso de adi¢io aos jogos online, como ji
referido, encontram-se associados aos fatores criticos de interagao social
e impulsividade (Liu & Peng, 2009). A partir dessa constatagio, um
artigo investigou as repercussoes de tais fatores, comparando trés tipos de
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géneros de jogos online, MMORPG, RTS (real-time strategy) e FPS (first-
person shooter) ¢ evidenciaram que o tipo de género nio estd associado com
impulsividade, mas o género estd associado aos fatores de sociabilidade,
indicados por ansiedade social, autoestima, e envolvimento familiar.
em comparacao as demais categorias analisadas; ainda, os jogadores de
MMORPG possuiam o maior nivel de ansiedade social em comparagao
com os demais géneros (Park et al., 2016).

Em um estudo sobre videogame conduzido por Ng e Wiemer-Hastings
(2005) encontrou que jogadores de MMORPG possuem maiores
problemas de uso do que jogadores de videogame offline, incluindo jogar
por mais de oito horas seguidas, perda de sono. Também foi demonstrado
na pesquisa citada que os jogadores de MMORPG gastam muito tempo
jogando, o que provoca um menor tempo com amigos offline, bem como
desvalorizamento de relacionamento social offfine.

Em um estudo experimental sobre as consequéncias do jogar
videogame foi identificado que jogadores de MMORPG diferem de
forma significativa de outros jogadores de outro género em relagao a
horas jogadas, apresentam pior satde, pior qualidade de sono (Smyth,
2007). Ainda, foram evidenciados por uma pesquisa (Spada & Caselli,
2017) através de andlises de regressio que metacogni¢des negativas de
incontrolabilidade dos jogos on/ine ¢ os niveis de dependéncia da internet
foram os tnicos preditores significativos das horas semanais de jogo, ao
passo que metacognicoes positivas sobre jogos online e metacognicoes
negativas sobre a incontrolabilidade dos jogos online foram os tnicos
preditores significativos de vicio em internet.

Sabe-se que os tragos de personalidade podem desempenhar um papel
na adi¢do, uma vez que diferentes pessoas parecem ter personalidade
que os leva & adi¢ao (Grifliths, 2009). As relagoes entre tragos de
personalidade, especificamente de busca de emogoes, autocontrole,
agressdo, neuroticismo, estado de ansiedadec e tragos de ansiedade em
relagao a jogadores online foram evidenciadas por meio de uma regressao
linear multipla na pesquisa de Mehroof e Griffiths (2010), na qual
exibiram associagoes significativas com vicio em jogos. O estudo sugere
que certos tragos de personalidade podem ser importantes na aquisigao,
desenvolvimento e manutencio do vicio. Nesse sentido, o auto controle
parece influenciar o individuo a se manter no jogo online (Mchroof &
Grifhiths, 2010).

O traco de neuroticisimo indica que uma pessoa possui maior
predisposicao a ansiedade geral e tendéncias a preocupacio. Nesse
sentido, estudos observam e sugerem que jogos on/ine possuem impactos
negativos no bem-estar geral e que individuos com tragos marcantes de
Nneuroticismo sao 0s mais propensos, em comparagao a outros individuos,
com outros tragos de funcionamento de personalidade, a serem adictos a
jogos online (Biao-Bin et al., 2006; Huh & Bowman, 2009).

Ainda em relacio a personalidade, individuos que se colocam em risco
e experenciam diferentes atividades consideradas normais, aqueles que
se propdem a se engajarem em comportamentos novos, complexos e
intensos, de certo modo patolédgicos em razao de suas caracteristicas,
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podem possuir alto risco de desenvolver dependéncia em jogos online
(Wan & Chiou, 2006). Igualmente, tragos de agressividade também
parecem possuir impacto no uso dos jogos online; pesquisas demonstram
que adolescentes meninos tém maior atragio por jogos violentos em
relagao aos nao-violentos, bem como demonstracao do /ink entre jogar
excessivamente e ter apreco por jogos violentos (Ko et al., 2009).

Se por um lado o vicio em internet prejudica a vida e as relagdes das
pessoas, por outro lado o género de jogo online MMORPG funcionam
como um catalisador para o contato social ¢ pode complementar as
relagoes face-a-face, potencializando efeitos benéficos do jogo (Jones et
al., 2014). Portanto, para uma pessoa que joga com seus amigos da vida
real, a socializacdo seria maior em comparag¢io com um jogador isolado,
possivelmente diminuindo o risco de vicio em interner (Stavropoulos
et al,, 2015). A maioria dos estudos aqui evidenciados sobre o uso do
excessivo da internet com jogos apresentaram resquicios negativos, porém
o género MMORPG pode colaborar de maneira significativa para um
menor prejuizo social. O que nos leva a pensar que os jogos, mesmo que
usados de forma inadequada, possam ainda, exercer papel colaborativo na
vida das pessoas.

4. Consideragoes finais

O presente artigo objetivou refletir sobre o uso de jogos online,
especialmente do género MMORPG, e suas consequéncias. A partir
das reflexdes realizadas ao longo do trabalho pode-se perceber que o
recente desenvolvimento de jogos online, socialmente integrados do
género MMORPGs tem criado uma nova forma de experiéncia para
os jogadores. Os MMORPGs representam uma experiéncia de jogo
diferente com diversas consequéncias, nao inseridas em outros tipos de
géneros de jogos e parece possuir tanto riscos como beneficios para aqueles
que fazem seu uso. Um aspecto importante evidenciado no presente
estudo ¢ que, o uso desse género de jogo online contribui para a interagio
¢ interdependéncia social, que podem impactar substantivamente o
desenvolvimento de habilidades sociais ¢ emocionais entre os individuos
que optam por experienciar o jogo. Além disso, foi evidenciado que,
em conjunto com a desenvoltura para uma melhor socializagao, esse
género de jogo pode trazer beneficios como ampliagao da capacidade
de aprendizado, desenvolvimento de habilidades motoras, afetivas e
cognitivas. Esses resultados apresentam importante contribuigao, visto
que estas habilidades estimuladas pelo jogo sao deficitarias na populagao
geral ¢ também estao presentes em transtornos como de ansiedade,
o que nos faz pensar que os jogos podem contribuir de maneira
significativa para fortalecer as habilidades ja mencionadas. Esses achados
fortalecem-se pelos apontamentos como de Kim et al. (2006), que trazem
contribui¢des sobre validagao desses jogos em tratamentos médicos
e psicoldgicos. Pensa-se que, além de trabalhar questoes psicoldgicas,
como o treino de habilidades sociais em ambiente virtual, esses jogos,
por possibilitarem uma melhora na capacidade de aprendizado, podem
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também colaborar para atendimento educacional especializado, como no
caso dos transtornos de aprendizagem.

Se por um lado os MMORPGs criam um ambiente virtual atraente,
imersivo e socialmente rico, por outro, A medida que mais pessoas se
tornam imersas em sociedades virtuais, é importante que continuemos
examinando os custos e beneficios da participagao nesses mundos. Outro
achado relevante desse estudo ¢ que horas semanais de jogo online
relacionou-se ao vicio em Internet (Spada & Caselli, 2017) e que as
caracteristicas especificas dos individuos, como ansiedade social, parecem
estar fortemente associadas a problemas relacionados a jogos, semelhante
a questoes aditivas no grupo MMORPG. Desta maneira, verificasse que
existem consequéncias do uso de jogos online devido a caracteristicas de
personalidade, especialmente quando o numero de horas que o jogador
fica em frente ao video game ¢ excessivo. Uma estratégia eficaz nesses
casos, seria o atendimento psicoldgico para verificagio de gatilhos no
tempo e consequente uso exacerbado dos jogos, além de estratégias de auto
monitoramento. Em conjunto com o atendimento psicolégico, torna-se
relevante o monitoramento do numero de horas de jogo, realizado por
pais ou cuidadores de criangas e adolescentes.

Ainda, ¢ crucial considerar que os resultados apresentados neste
trabalho se circunscrevem a realidades nao brasileiras, uma vez que hd uma
caréncia intensa de estudos em nosso pais acerca da temética. Para futuros
trabalhos devem-se considerar a realizagao de pesquisa empirica, a fim
de identificar, em amostra brasileira, os beneficios de jogar MMORPGs
(ou até mesmo o desenvolvimento de jogos terapéuticos ou de construgao
de habilidades semelhantes aos MMORPG), juntamente com os riscos e
custos potenciais.
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