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Resumo:

A atividade de jogar online tem vindo a ser estudada em diferentes perspetivas e €
referida como uma das preferenciais dos denominados “nativos digitais”. As praticas e os
consumos digitais dos jovens portugueses estdo ancorados ao entretenimento, sendo 0s
videojogos indicados como a terceira atividade mais comum. As tecnologias imersivas
transformaram esta atividade num modo de jogar multiplayer numa légica de presenca social
caracterizada pelo fluxo. Este conceito ¢ frequentemente denominado como “experiéncia
otima” e reflete o estado em que o individuo est4 totalmente envolvido imerso na acdo. O
fluxo é um estado mental relacionado com a forma como uma pessoa esta imersa, tem prazer
e estd envolvida na realizagdo de uma determinada tarefa.

"Um fluxo de experiéncia em videojogos reflete um bem-estar subjetivo?" é a questdo
de investigacdo que norteou o estudo exploratério desenvolvido nesta dissertagdo com o
objetivo de avaliar se existe uma correlagdo entre imersdo e bem-estar subjetivo através de
mediacdes tecnoldgicas em videojogos. O estudo foi desenvolvido com uma amostra de 120
estudantes universitarios e operacionalizado através de uma estratégia metodoldgica
extensiva qualitativa utilizando uma pesquisa online que mobilizou o0s seguintes
instrumentos: questionario sociodemografico, game engagement questionnaire, escala
PANAS. A maioria dos inquiridos sdo do sexo masculino, com uma média de idade de 27
anos, estudante do ensino superior publico numa area dentro das Ciéncias Exatas, vive em
zona urbana e ndo coabita com 0s pais.

Os resultados permitiram aferir que a experiéncia de fluxo ndo se traduz em bem-estar
subjetivo, mobilizando antes afeto negativo. Verificamos que o fluxo esta diretamente
relacionado com experiéncia imersiva, dimensdo de absorcdo dos videojogos e ideia de
presenca (que se pode classificar como sentimento de pertenca). Neste sentido, quanto maior
for o fluxo, maior sdo as outras dimensdes de engagement nos videojogos (absor¢éo, imersao
e presencga). Concluimos que existe uma prevaléncia de mal-estar subjetivo associado a
experiéncia de jogo nas suas quatro dimensdes. Daqui decorre que emogbes como medo,
nervosismo e perturbagdo estdo presentes no afeto negativo que se correlaciona com as
dimensdes de engagement nos videojogos. Neste sentido, quanto mais envolvimento no jogo,

maior € o afeto negativo e menor o afeto positivo.

Palavras-chave: fluxo; bem-estar subjetivo; experiéncia imersiva; experiéncia emocional



Abstract:

The online gaming activity has been studied in different perspectives and is referred
to as one of the preferred so-called "digital natives". Practices and digital consumption of
Portuguese youth are anchored to entertainment and video games are listed as the third
most common activity. Immersive technologies have transformed this activity into a
multiplayer mode of play in a social presence logic characterized by flow. This concept
is often termed as "optimal experience™ and reflects the state in which the individual is
fully involved immersed in action. Flow is a state of mind related to how a person is
immersed, has pleasure and is involved in performing a particular task.

" A flow of experience in videogames reflects a subjective well-being?" is the
research question that guided the exploratory study developed in this dissertation with the
objective of assess if there is a correlation between immersion and subjective well being
through technological mediations in videogames. The study was developed with a sample
of 120 university students and operated through an extensive qualitative methodological
strategy using an online survey that mobilized the following instruments: socio-
demographic questionnaire, game engagement questionnaire, PANAS scale. The
majority of respondents are male, with an average age of 27, a public higher education
student in an area within the Exact Sciences, living in an urban area and not living with
the parents.

The results allowed verifying that the experience of flow does not translate into
subjective well being, mobilizing instead negative affection. It was verified that the flow
is directly related to immersive experience, dimension of absorption of video games and
idea of presence (that can be classified as a feeling of belonging). In this regard, it was
found that the higher the flow, the greater are the other dimensions of engagement in
video games (absorption, immersion and presence). It was concluded that there is a
prevalence of subjective malaise associated with the gaming experience in its four
dimensions. It follows that emotions such as fear, nervousness and disturbance are present
in the negative affect that correlates with the dimensions of engagement in videogames.
The more involvement in the game, the greater the negative affect and the less the positive
affect.

Keywords: flow; subjective well being; immersive experience; emotional experience
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1. Introducéo

A utilizacdo da tecnologia na sociedade portuguesa ¢ uma evidéncia comprovada
por diversos estudos cientificos, ainda que o digital divide possa remeter as geracdes mais
velhas para uma conjuntura de “subcidadania” (Amaral & Daniel, 2016) essencialmente
no que diz respeito a tipologia de acessos, dispositivos e apropriacdo da técnica.
Efetivamente, e de acordo com um estudo da Entidade Reguladora para a Comunicacao
Social, “96,3% dos individuos entre os 15 e os 24 anos ligam-se a rede com regularidade,
nos maiores de 65 anos esse valor ¢ de apenas 11,5%” (ERC, 2016, p. 15). Um dos aspetos
relevantes referenciando em diferentes estudos é que os videojogos sdo parte integrante
do quotidiano dos denominados “nativos digitais” (Prensky, 2001).

Um relatério do OBERCOM (2014) indica que, nas atividades realizadas na
internet por geragdes informacionais (15-25, 26-37,38-50, 51 e +), a geracdo dos 15-25
anos refere jogar videojogos pela internet como a 112 atividade (27,9%). Almeida, Alves
e Delicado (2011) identificaram quatro perfis de utilizadores em criangas do 4°, 6° e 9°
ano de escolaridade. No que concerne as préaticas de uso da internet, o estudo permitiu
aferir que 62,5% jogam online com amigos (2011, p. 16). Amaral, Reis, Lopes e Quintas
(2017) analisaram préaticas e consumos dos jovens portugueses em ambientes digitais,
concluindo que 43% dos inquiridos consideram jogar online como uma atividade
preferida, sendo a terceira acdo mais realizada. Um estudo de Brand (2012), realizado na
Australia, revela que mais de 95% das casas com criang¢as com menos de 18 anos tém um
dispositivo para jogar videojogos e 90% das pessoas entre 16 e 25 anos jogam
videojogos. Em 2005, a idade média de um gamer era 24, em 2011 esta idade média
aumentou para 32. Mas 0s videojogos ja ndo sdo uma atividade solitaria, 70% dos
jogadores fazem-no de forma coletiva (Brand, 2012).

Nesta linha de pensamento, Ortoleva (2009) sublinha a impossibilidade de dissociar
a tecnologia dos processos sociais, 0 que remete inevitavelmente para a sua condicao de
“presenga social”. O autor considera que 0S processos sociais estdo diretamente
associados as alteragdes técnicas, afirmando assim que “technology being as much a
socio-cultural reality as literature or religion, modern societies being made of people and
artifacts” (Ortoleva, 2009, p. 2). Amaral et al. defendem que “os media definem-se ao
nivel da tecnologia e ao nivel das préaticas sociais associadas a cada um deles, a forma de

apropriacao que deles fazemos” (2017, p. 112).



A apropriacdo da tecnologia e as mediag6es tecnoldgicas nos jogos online permitem
muitas vezes a construgdo da “persona” e a extensdo do self (Amaral, 2008). Sherry
Turkle refere-se aos ambientes virtuais como “a self-consciously reflexive space, an arena
where “you are who you pretend to be” and where the self is the sum of these mythologies
distributed over the net as a whole” (1995, p. 192). Os espagos virtuais enquanto
ambientes imersivos (Amaral, 2008) remetem para a nogéo de fluxo.

O fluxo é um dos conceitos que comega a despertar interesse na comunidade
cientifica para o estudo dos ambientes virtuais. Este conceito surgiu com
Csikszentmihalyi (1975) e traduz um estado em que o individuo se encontra
completamente envolvido na acdo, ocorrendo quando 0s sujeitos consideram que 0s
desafios estdo equilibrados com as suas capacidades e sentem prazer apenas pela
execucdo da tarefa em si. Neste sentido, o fluxo € um estado mental relacionado com a
forma como uma pessoa esta imersa, tira prazer e esta envolvida no processo de realizagdo
de uma tarefa especifica (Csikszentmihalyi, 1990). E um estado também referido como a
experiéncia 6tima.

Apesar de nas Ultimas décadas o bem-estar e o fluxo terem vindo a despertar o
interesse de varios autores, € fundamental referir que ainda sdo escassos 0s estudos que
abordem estes conceitos no contexto dos videojogos. Sendo o fluxo um estado imersivo,
onde se experienciam sensacdes de prazer, 0 interesse por saber se quem joga e
experiencia o fluxo, desfruta ou ndo de bem-estar subjetivo conduziu a elaboracao deste
estudo.

“Uma experiéncia de fluxo nos videojogos traduz um bem-estar subjetivo?” E a
questdo de investigacdo que norteia esta dissertacdo. O objetivo central deste trabalho
visa compreender se existe uma correlacdo entre imersdo, o fluxo e bem-estar subjetivo

através das mediacdes tecnoldgicas nos videojogos.



1.1 Videojogos

O avanco das tecnologias contribuiu para que os videojogos passassem a integrar o
quotidiano dos utilizadores da internet, em particular no contexto das culturas juvenis.
Amaral considera que “o fendmeno dos ambientes 3D na rede que propiciam experiéncias
Imersivas e a crescente adesdo a estes universos alternativos, tem sido uma nota
dominante na evolucdo da Cibercultura, imprimindo-lhe um caracter sociocultural
préprio” (2008, p. 325).

A ideia de transcender fronteiras de espaco e tempo, associando 0s espagos Virtuais
de jogo a “construcdo social partilhada” que possibilita que as significacbes partilhadas
por grupos “que a presenca seja substituida pela pertenga” (Amaral et al., 2017, p. 110).
Na mesma linha de argumentacdo, Gadamer (1997) sugere que 0 jogo € 0 extremo da arte
e vice-versa. Desta forma, a obra de arte e o proprio jogo sempre transcenderam os limites
da temporalidade e, consequentemente, da espacialidade, ao consentirem o encontro de
horizontes separados por distancias e diferencas diversas.

Ramos explica que o humano “tem feito uso de instrumentos para garantir a sua
sobrevivéncia. Estes instrumentos funcionam como mediadores entre 0 homem e o
mundo, ampliam a sua capacidade fisica e mental, possibilitam ultrapassar barreiras e
viabilizam a propria evolugdo” (2008, p.52). Perante esta relacdo que estabelecemos com
os instrumentos, Galimberti (2006) afirma que estamos na idade da técnica. Neste sentido,
é importante compreender a apropriacdo que os individuos, de forma singular ou em
grupo, fazem da tecnologia.

De acordo com Ramos (2008), os videojogos aglomeram possibilidades de
desenvolvimento e transcendéncia relacional e cognitiva. Cognitiva na medida em que
trabalham a velocidade do raciocinio, a manipulacdo de variaveis e controles, desafios
concretos e abstratos, comandos e estratégias de controlo. E relacional porque a partir
destes surgem novas relac@es, sejam elas com o dispositivo, o proprio videojogo ou com
outros utilizadores. Com comunidades e jogadores, a diversidade relacional ocorre de
forma mediada pelas tecnologias da comunicacgdo presenciais ou online. Nesta mesma

linha de pensamento, Ramos afirma que

0s jogos oferecem espacos ficcionais que proporcionam maior
liberdade relacionada com as possibilidades de ir e vir, morrer e reviver,

atravessar oceanos, ir a lugares distantes, mas também, de



comunicagdo, pois podemos contactar pessoas em tempo real em
diferentes lugares do planeta, ter acesso a informagdes e documentos de
diferentes sectores da sociedade. Podemos, até mesmo, construir outras
identidades e espacos paralelos de interacdo e relacdo, a partir dos
videojogos (2008, p. 53).

A evolucéo técnica permite compreender que estamos numa era em 0S recursos
tecnoldgicos dos jogos sdo materializados para trabalhar aspetos ludicos, imaginarios,
ficcionais e imersivos. Estes tipos de jogos voltam-se para um publico capaz de manipular
diversos recursos das Tecnologias da Comunicacgéo e Informacdo (TIC). De acordo com
Rushkoff (1999), esta geragdo denomina-se screenagers e interage com os controles
remotos, joysticks, mouse, internet, bem como pensa e aprende de forma diferenciada e
descontinua. E a geragdo dos “nativos digitais” (Prensky, 2001) e do consumo ativo
(Selwyn, 2009).

Como referem Abreu, Karam, Gdes e Spritzer (2008), os videojogos tornaram-se
cada vez mais populares com a massificacéo da tecnologia. Os videojogos passaram a ser
uma das mais atrativas atividades de lazer em todo o mundo, independentemente da
cultura e do nivel econdmico. Segundo Abreu et al., “muitos estudos relacionam o uso de
videojogos com a maior facilidade de aprendizagem, com o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras, com a melhora na capacidade de orientacdo espacial e
a facilitacao da socializagdo” (2008, p.157). Os autores acrescentam que “as vantagens
de jogar tém sido testadas e comprovadas também em terapias médicas, incluindo
psicoterapias” (2008, p.157).

Bernhaupt, Boldt, Mirlacher, Wilfinger e Tscheligi (2007) afirmam que uma das
principais razdes para o0s jogadores se envolverem num jogo é a alteracdo das emocdes.
Felicidade, irritacdo, surpresa e ansiedade. Estas emocOes esperadas sdo as que
incentivam os jogadores a jogarem. Os videojogos tém sido analisados por varios
investigadores que exploraram muito os aspetos negativos que estes acarretam. Glaubke,
Miller, Parker e Espejo (2001) sustentam mesmo que 0s videojogos com maior sucesso
apresentam conteldos violentos.

Gallo (2003) sublinha que existem inimeras consideragdes que se dividem em duas
abordagens sobre a natureza dos videojogos e as suas influéncias no Homem e na
sociedade contemporanea. Estas duas abordagens resumem-se a apocaliptica, que € a

mais difundida e alega que, ao banalizar a violéncia, o videojogo desperta
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comportamentos agressivos entre os seus utilizadores. Tais afirmacdes sdo normalmente
suportadas por testes e experiéncias do tipo comparativas entre 0 comportamento social
de pessoas que jogam com as que ndo jogam videojogos; e a integrada, que entende que
0 contato com o videojogo é um processo quase irreversivel na cultura contemporanea e
que deve ser utilizado em prol de atividades mais “Gteis”, como no tratamento de
problemas de coordenacdo motora, desenvolvimento de exercicios de raciocinio, logica,
reflexo e de atividades de integracéo, iniciativa e cooperacdo. Recuperando a ideia de
apropriacdo da técnica e do uso da tecnologia (Livingstone, Couldry, & Markham, 2007),

[3

Gallo sustenta que “‘o meio ndo ¢ a mensagem’, isto €, 0 videojogo pode adquirir
caracteristicas proprias de acordo com a sua utilizagdo” (2003, p. 2).

Alves (2003) refere que a violéncia apresentada nestes suportes tecnoldgicos
favorece um efeito terapéutico que possibilita aos sujeitos uma catarse, na medida em que
canalizam os seus medos, desejos e frustraces no outro, nas personagens que 0S
representam no universo de imagens dos jogos. Os gamers identificam-se ora com o
vencedor, ora com o perdedor. Assim, “a violéncia passa a ser considerada de forma
construtiva, como motor propulsor do desenvolvimento desses individuos” (Alves, 2003,

p. 194). A autora considera que

é possivel dizer que, por meio das imagens ficcionais e reais, o sujeito,
atraves dos jogos, realiza os seus desejos e necessidades afetivas, visto
que pode projetar ideias e fantasias, onde a tela atuaria como um
espelho que possibilita um novo espaco (virtual) para aprender a viver.
O sujeito passaria a se constituir através de uma “linguagem da tela”,
em que intercambiaria significantes, e em que cada um deles, é uma

multiplicidade de partes, fragmentos e conexdes (Alves, 2003, p. 195).

A investigacdo de Alves objetivava estudar a influéncia dos jogos eletrénicos no
quotidiano dos jogadores e as suas possiveis implica¢cbes num comportamento “violento”.
As conclusbes a que a autora chegou permitem afirmar os videojogos possibilitam “a
construcdo de conceitos vinculados aos aspetos sociais, cognitivos, afetivos e culturais”
(2003, p. 193). Segundo Alves, os videojogos de diferentes narrativas e contetdos “atuam
na Zona de Desenvolvimento Proximal dos sujeitos, de forma ludica, prazerosa e atrativa”
(2003, p. 193).



Ventura, Tolentino, Battaglini, Oliveira, Ireland e Matida (2009) realizaram um
estudo que tinha como objetivo avaliar o bem-estar subjetivo numa amostra de jogadores
apos 20 minutos de competicdo em jogos online. Ao contrario da maioria dos estudos que
concluem sobre os efeitos negativos nos jogos, esta investigacdo verificou que os jogos
ndo conduzem a reducdo de bem-estar subjetivo.

Durkin e Barber (2002) realizaram um estudo sobre a relagdo entre 0 jogo e varias
medidas de ajustamento, a investigacdo foi realizada com uma amostra de 1304
estudantes e concluiu que os videojogos nao sdo prejudiciais, estando frequentemente
associados a resultados positivos. De acordo com o estudo de Durkin e Barber (2002),
verificaram-se para aqueles os estudantes que jogavam ocasionalmente e para aqueles que
jogavam diariamente, por comparagdo com 0s jovens que relataram que nunca jogaram
videojogos. Com efeito, recentemente tem havido interesse significativo nas ligacoes

entre o bem-estar, fluxo e os videojogos.

1.2 Bem-estar e bem-estar subjetivo

Definir bem-estar ¢ uma tarefa dificil porque este pode ser influenciado por varias
variaveis como género, idade, nivel socioecondmico e nivel sociocultural. O bem-estar é
identificado quando uma pessoa apresenta satisfacdo com a vida. A presenca frequente
de emocdes positivas e a relativa auséncia emog¢des negativas traduz a nocdo de bem-
estar. Giacomoni afirma, mencionando Diener (1996), que “a relativa preponderancia do
afeto positivo sobre o negativo é referida como balanca heddnica” (2004, p. 44).

Paiva (2014) refere que a tradicdo hedonica teve inicio com os filosofos Aristippus,
Epicurus, Bentham, Hobbes e Lock, que advogavam gue o bem-estar estava relacionado
com os estados emocionais positivos decorrentes da satisfacdo do desejo. Neste sentido,
“as experiéncias de prazer, despreocupacéo ou felicidade traduzem o conceito bem-estar”
(Paiva, 2014, p. 19). De acordo com Giacomoni, (2004), ao longo dos tempos foram
analisadas diferentes abordagens no que diz respeito a qualidade de vida dos individuos:

a Economia avalia a qualidade de vida das sociedades através da
quantidade de bens, mercadorias e servigos que sdo produzidos pelas
comunidades. J& os cientistas sociais adicionam a avaliacdo objetiva da
Economia indicadores sociais importantes como: baixas taxas de crime,

expectativa de vida, respeito pelos direitos humanos e distribuicdo



equitativa dos recursos. Uma terceira abordagem de definicdo e

avaliacdo da qualidade de vida é o bem-estar subjetivo (2004, p. 43).

De acordo com Galinha e Ribeiro (2005), o conceito de bem-estar subjetivo nas
ultimas decadas tem sido alvo de interesse no campo da Psicologia. Segundo Diener
(1996), o bem-estar subjetivo estd diretamente relacionado com a avaliacdo que as
pessoas fazem da sua vida. Galinha e Ribeiro explicam que

0 Bem-Estar Subjetivo ¢ uma dimensdo positiva da Sa(de. E
considerado, simultaneamente, um conceito complexo, que integra uma
dimenséo cognitiva e uma dimensé&o afetiva, e um campo de estudo que
abrange outros grandes conceitos e dominios de estudo como sdo a
Qualidade de Vida, o Afeto Positivo e o Afeto Negativo. E um conceito
recente, que tem suscitado, nas Ultimas décadas, o interesse
generalizado de muitas vertentes da Psicologia e que tem vindo a
reforcar a sua identidade, a medida que os estudos vao confirmando a

sua estrutura e sistema de conceitos associados (2005, p. 204).

Numa resenha sobre o tema, os autores referem que inicialmente o conceito de bem-
estar esteve associado aos estudos de Economia e relacionava-se com o material. Na
década de 60, com Wilson, a dimensdo global do conceito foi assumida “valorizando
outras dimensdes da vida dos individuos” (Galinha & Ribeiro, 2005, p. 206).

Segundo Giacomoni, as principais teorias e modelos que explicam o bem-estar
subjetivo podem dividir-se em “dois grandes blocos opostos denominados bottom-up
versus top-down” (2004, p. 45). Com efeito, “as principais teorias iniciais de bem-estar
subjetivo estavam focadas em identificar como fatores externos, as situacbes e as
variaveis sociodemogréaficas afetavam a felicidade” (Giacomoni, 2004, p. 45). Estas
abordagens denominavam-se bottom-up e explicavam que a felicidade era produzida pela
satisfacdo de necessidades. A procura incessante de respostas a necessidades podia, de
forma inversa, conduzir a infelicidade. A autora explica que o grau de satisfagdo que
permite atingir a felicidade depende de varios fatores como as experiéncias no passado,
valores pessoais, nivel de aspiracdo, capacidade de adaptacdo. “Outros fatores associados
por essas teorias sdo as experiéncias de eventos prazerosos diarios estando relacionados

ao afeto positivo, assim como 0 seu oposto, eventos que ndo Sao prazerosos associados a
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afetos negativos”, refere Giacomoni (2004, p. 45). As abordagens top-down do bem-estar
subjetivo tém como pressuposto que os individuos tém uma predisposi¢cdo propria para
interpretar situacOes. Esta avaliagdo pode ser positiva ou negativa e influencia
diretamente a forma como o individuo compreende as suas experiéncias de vida
(Giacomoni, 2004). O bem-estar subjetivo, dependendo de uma avaliacdo dos eventos da
vida do individuo, esta diretamente relacionada com “as teorias de personalidade e seus
diferentes modelos, as chamadas teorias de discrepancia e as teorias relativas aos
processos de adaptacdo e coping” (Giacomoni, 2004, p. 45).

Mensurar 0 bem-estar subjetivo € possivel através da correlacdo de diferentes
variaveis que para este contribuem (Giacomoni, 2004; Galinha & Ribeiro, 2005). Diener,
Suh, e Oishi (1997 cit. in Galinha & Ribeiro, 2005, p. 211) identificam a satisfagéo, o
afeto positivo e o afeto negativo como 0s componentes primarios do bem-estar subjetivo.
Galinha e Ribeiro recorrem a Sirgy (2002) para apresentar o Bem-Estar Subjetivo como
um

estado afectivo duradouro (de longo termo) que € composto por trés
componentes: a experiéncia acumulada de Afecto Positivo em dominios
da vida salientes; experiéncia acumulada de Afecto Negativo em
dominios da vida salientes; e avaliacdo da Satisfacdo com a Vida global
ou em dominios da vida importantes (2005, p. 211).

Atualmente, ¢ como refere Giacomoni, “os instrumentos de bem-estar subjetivo
mais utilizados em pesquisas com adultos sdo a Escala de Satisfacdo de Vida, de Diener,
Emmons, Larsen e Griffin (1985) e as Escalas PANAS (Positive and Negative Affect
Schedule) de Watson, Clark e Tellegen (1988)” (2004, p. 47). No estudo empirico
desenvolvido no ambito desta dissertacdo utilizamos precisamente o Ultimo instrumento
referido, por forma a permitir uma andlise correlacional entre 0 bem-estar subjetivo e o

fluxo enquanto experiéncia de jogadores de videojogos.

1.3 Fluxo

O fluxo é um estado mental que diz respeito a imersdo de um individuo na
realizacdo de uma tarefa especifica (Csikszentmihalyi, 1990). Como anteriormente
referimos, também ¢é denominado como “a experiéncia 6tima”. Embora o conceito néo

tenha sido originalmente definido especificamente para o dominio dos videojogos, ao



longo dos tempos os investigadores encontraram semelhancas entre as caracteristicas do
fluxo e dos jogos (Sherry, 2004).

No texto Find flow, escrito por Csikszentmihalyi em 1997, o autor afirma que o
fluxo tende a ocorrer quando uma pessoa enfrenta um conjunto de metas que exigem
respostas apropriadas. Neste sentido, € possivel inferir que se pode entrar em fluxo através
dos jogos.

Csikszentmihalyi (1990) desenvolveu uma série de teorias para ajudar as pessoas a
entrar no estado de fluxo. Desde entéo, essas teorias tém sido aplicadas a varios campos
para experiéncias interativas. Uma das suas realiza¢6es mais inspiradoras nestas teorias é
a definicdo da flow zone, também conhecida como "the zone".

Para manter a experiéncia de fluxo de uma pessoa, a atividade a desenvolver precisa
de um equilibrio entre os desafios e as habilidades do participante. Se o desafio for maior
do que as capacidades do participante, a atividade gera ansiedade pela incapacidade de a
completar. Se o desafio for inferior a habilidade do individuo, pode provocar tédio.
Segundo Csikszentmihalyi (1990), os seres humanos tém tolerancia, existindo uma zona
fuzzy segura (fuzzy safe zone) onde a atividade ndo é muito desafiadora nem muito
aborrecida. Devido a relacdo especial entre desafio e habilidade/capacidade, o conceito
de fluxo tem sido usado em areas como o desporto (Csikszentmihalyi, 1990).

Csikszentmihalyi (1975, 1990) identificou oito componentes principais de fluxo:
atividade desafiadora que exige habilidade; fusdo de acdes e consciencializagdo; objetivos
claros; feedback direto e imediato; concentracdo na tarefa a decorrer; sensacdo pessoal de
controlo sobre uma determinada situacéo; perda da autoconsciéncia; sentido alterado do
tempo. No entanto, é importante referir que nem todos 0s componentes sdo necessarios
para que seja possivel obter uma experiéncia de fluxo. Neste sentido, o fluxo pode ocorrer
em qualquer atividade desenvolvida. Como escreveu Chen, “uma vida considerada feliz,
devia ter varios momentos com experiéncias de fluxo de curto prazo. Pode-se adquirir
estas experiéncias com o entretenimento, ver televisdo, jogar videojogos, ver filmes”
(2007, p.32).

Para O’Neill, fluxo pode ser caracterizado como um estado no qual “a atividade em
que o individuo se envolve o leva a entregar-se totalmente disponibilizando todas as suas
capacidades, conforme essas competéncias se vao desenvolvendo assim os desafios tém
3 de ser maiores para atingir o estado de flow” (1999, p. 35). Araujo explica que

um dos conceitos fundamentais que surge associado a esta teoria é o de

entrega, devendo esta ser total, uma vez que o individuo necessita de



estar totalmente emergido naquilo que faz. Outra componente é a da
continuidade, pois como refere O’Neill, a medida que as competéncias
do individuo se vao desenvolvendo e o esforco requerido se vai
tornando cada vez menor, é necessario que surjam novos desafios que

estimulem a entrega e a dedicacdo (2015, p. 3).

Nunes (2015) elaborou um estudo com os principais como principais objetivos
investigar a influéncia do tipo de perspetiva (primeira-pessoa vs terceira-pessoa) no fluxo,
a identificacdo ao avatar e no sentimento de presenca num ambiente virtual, e analisar a
associacao entre estas variaveis de acordo com o tipo de perspetiva. Os resultados da
investigacdo revelaram que o tipo de perspetiva nos videojogos tem influéncia na imersao
e no fluxo. Nunes (2015) sublinha que os participantes que jogaram na perspetiva da
terceira pessoa tiveram maiores niveis de absorcdo e fluxo. O autor sublinha ainda que,
no estudo desenvolvido, se constatou “uma maior associacdo entre o fluxo e a
identificagdo ao avatar, entre o fluxo e o sentimento de presenca, entre o fluxo e o prazer
e entre o fluxo e as dificuldades cognitivas” (Nunes, 2015, p. 37).

Nunes refere que Weibel e Wissmath estudaram, em 2011, a relacdo que existe entre
s conceitos de presenga e fluxo em videojogos. Os autores debrugaram-se sobre um “jogo
role-playing (RPG), num jogo de corridas de automoveis e num jogo de plataformas. Nos
trés estudos, presenca e fluxo demonstraram ser dois constructos distintos que dependem
da motivacdo e da imersdo e que contribuem para um aumento da performance e do
prazer” (2015, p. 6). Uma investigacdo desenvolvida por Voiskounsky, Mitina e
Avetisova (2004) visava analisar se os jogadores de videojogos multiplayer online
experienciavam fluxo. O estudo provou que estes individuos experienciam efetivamente
fluxo nesta perspetiva de jogo.

A construcdo dos videojogos esta feita para maximizar e prolongar o engagement
dos jogadores, aumentando o prazer, o que inclui o fluxo (Voiskounsky, Mitina, &
Avetisova, 2004; Chen, 2007; Nunes, 2015). E a partir deste pressuposto que nesta
dissertacdo procuramos, através de um estudo exploratorio, compreender se “uma

experiéncia de fluxo nos videojogos traduz um bem-estar subjetivo?”
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2. Estudo exploratorio: videojogos, fluxo e bem-estar subjetivo

2.1 Materiais e Métodos

O presente estudo empirico visa responder a seguinte questdo de investigacgéo:
“Uma experiéncia de fluxo nos videojogos traduz um bem-estar subjetivo?”. O objetivo
central desta dissertacdo é aferir se existe uma correlacdo entre imerséo (fluxo) e bem-
estar subjetivo atraves das mediacdes tecnoldgicas nos videojogos. Daqui decorrem 0s
seguintes objetivos especificos: i). analisar as dimensdes do fluxo nos gamers; ii). aferir
se existe uma correlagdo entre o fluxo e o bem-estar subjetivo, medido através da
experiéncia afetiva dos individuos na atividade de jogar online; iii). verificar se existe
uma ligacdo entre o bem-estar subjetivo e a atividade de jogar online. As hipdteses de
trabalho delineadas para esta investigacdo sdo as seguintes: H1). o fluxo estd associado
ao bem-estar subjetivo; H2). a sensacao de imerséo esta associada a experiéncia de fluxo;
H3). o bem-estar subjetivo estd associado ao sentimento de pertenca.

A abordagem metodoldgica foi do tipo quantitativo, com recurso a questionario.

Instrumentos

I. Questionario sociodemogréfico

O questionério sociodemografico € composto por questdes abertas e fechadas o que
permitiu recolher informacao mais detalhada sobre as carateristicas da amostra em estudo,
através das seguintes variaveis: idade, sexo, estabelecimento de ensino, area de estudos,
trabalhador-estudante, ocupacdo profissional, regime de trabalho, local de residéncia,

coabitacdo com os pais.
I1. Questionario sobre consumos digitais

O questionario sobre consumos digitais é composto por questdes abertas e fechadas
com o objetivo de recolher informacao sobre frequéncia de acesso a internet, nimero de

horas online (para acessos diarios), equipamentos para acesso a internet, jogar online,

frequéncia de jogo online, dispositivos para jogar.
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I11. Game Engagement Questionnaire

A escala que utilizdamos para o medir o fluxo foi o Game Engagement
Questionnaire (GEQ) de Brockmyer, Fox, Curtiss, McBroom, Burkhart e Pidruzny
(2009). E composta por quatro dimensdes do fluxo: absorcao (itens 3, 4, 8, 9 e 14), fluxo
(itens 5, 6, 7, 10, 11, 12, 15, 16 e 19), imerséo (item 18) e presenga (itens 1, 2, 13 e 17).
Esta escala foi traduzida para portugués por Nunes (2015).

Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likertde 1 a 7
(onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala apresenta um alfa de
Cronbach geral de .80, de .75 para a absorc¢éo, de .66 para o fluxo e de .28 para a presenca.
Uma vez que o fluxo apresentava um alfa de Cronbach baixo, Nunes (2015) decidiu retirar
os itens 12 (Jogar pareceu-me automatico) e 16 (Jogar fez-me sentir calmo), tendo o alfa
subido para .74. Como a presenca apresentava um valor de alfa muito baixo, mesmo
retirando 2 itens, acabou ndo se utilizar esta medida, assim como a imersédo que

correspondia a apenas 1 item da escala.

I1V. Escala PANAS

A escala utilizada para medir o bem-estar subjetivo foi a versdo reduzida da escala
portuguesa PANAS (Positive and Negative Affect Schedule), desenvolvida por Watson,
Clark e Tellegen (1988) para medir o Afeto Positivo e o Afeto Negativo, definidos como
dimensdes gerais que descrevem a experiéncia afetiva dos individuos. O afeto negativo
traduz desprazer e mal-estar subjetivo, 0 que permite compreender que inclui medo,
nervosismo e perturbacdo (Galinha, Pereira, & Esteves, 2014). Ja o afeto positivo remete
para prazer e bem-estar positivo, incluindo emoc¢des como entusiasmo, inspiracdo e
determinismo (Galinha, Pereira, & Esteves, 2014). E neste sentido que Galinha, Pereira
e Esteves referem que “dependendo do quadro temporal de referéncia nas instrucdes de
aplicacdo utilizadas, a PANAS pode medir o estado afetivo, o humor ou o afeto trago dos
individuos” (2014, p. 54). A versdo portuguesa da escala portuguesa de afeto positivo e
negativo (PANAS-VRP) foi adaptada por Galinha e Ribeiro (2005).

Muitos autores referiram a necessidade de criar uma versao breve da PANAS, e por
isso um estudo realizado por Galinha, Pereira e Esteves (2014) desenvolveu uma versao
portuguesa reduzida da PANAS portuguesa (adaptada por Galinha & Ribeiro, 2005). “As

correlagdes elevadas entre o valor total do AP e do AN obtidos pela versdo reduzida e
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pela versdo integral da PANAS revelam que a versdo reduzida é equivalente a versao
integral, estando a medir os mesmos constructos” (Galinha, Pereira & Esteves, 2014, p.
63).

As referéncias temporais utilizadas para a amostra em estudo foram: “como se sente
hoje”, “nos ultimos dias”, “nas ltimas semanas” e em geral.

O valor do Alfa de Cronbach deste instrumento foi de 0,77 no que diz respeito aos

itens de afeto positivo e 0,84 no que concerne aos itens de afeto negativo.

Procedimentos

Com o propdsito de recolher uma amostra ndo-probabilistica, decidiu-se construir
e aplicar um instrumento em formato digital, simplificado assim a recolha de dados.
Depois de informatizado o questionario foi submetido a um pré-teste, enviado por e-mail
a 7 individuos, com o propdsito de averiguar se tudo estava a funcionar como pretendido.
Todas as respostas desta etapa nao foram incluidas na base de dados do resultado final.

O recrutamento dos participantes foi feito através da internet (via email e
divulgacdo no Facebook — grupos e perfis pessoais) e o instrumento alojado no Google
Drive, sendo acompanhado pela identificagdo, ambito e objetivos do estudo.

Todas as respostas foram andnimas e acompanhadas de um consentimento
informado que garantiu uma participacdo esclarecida. A obtengdo do consentimento
informado era condigdo prévia ao preenchimento do inquérito. A recolha de dados
decorreu de 12 de abril a 12 de julho de 2017.

Métodos

O presente estudo empirico foi operacionalizado através de uma estratégia
metodoldgica de tipo quantitativo-extensivo com recurso a inquérito por questionario
online. A amostragem & ndo-probabilistica recolhida através do processo de bola de neve.

O tratamento dos dados foi realizado através do Programa Estatistico Statistical
Package for the Social Sciences (IBM SPSS Statistics, verséo 23, SPSS, 2012).

A andlise foi iniciada apds a exclusdo dos participantes, atendendo aos seguintes
critérios de selecdo: ser estudante universitario e jogador online. Desenvolvemos anélises

estatisticas descritivas e inferenciais.
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Foram feitas andlises estatisticas descritivas que permitiram o calculo de
frequéncias, percentagens, médias, modas e desvios-padrao.

Com o objetivo de analisar as caracteristicas sociodemograficas da nossa amostra
(idade, sexo, estabelecimento de ensino, area de estudos, trabalhador-estudante, ocupacao
profissional, regime de trabalho, local de residéncia, coabitacdo com os pais). Na anéalise
bivariada recorremos aos testes ndo paramétricos U de Mann-Whitney e ao teste H
Kruskhal-Wallis e ao Qui-quadrado, e ao coeficiente de correlagdo paramétrico r de

Pearson.

Participantes

O estudo empirico da presente dissertacdo foi desenvolvido com uma amostra de
120 participantes. Os requisitos para participar neste estudo, conforme referido
anteriormente, eram ser estudante universitario, jogar online e, por consequéncia, aceder
a internet. Todos os inquiridos acedem a internet e sdo estudantes universitarios com
idades compreendidas entre 17 e 39 anos, sendo a uma média de idade de 27,43 (DP =
33,17). Verifichmos que 62 individuos sdo do sexo masculino (51,7%) e 32 do sexo
feminino (26,7%). Dos 120 participantes, apesar do requisito indicado, 17 inquiridos ndo
jogam online.

No que diz respeito a concilia¢do entre trabalho e ensino, verificamos que 35% dos
inquiridos sdo trabalhadores-estudantes. Constatamos que 46 dos participantes nao
coabitam com os pais (38,3%), sendo que 0s restantes 74 vivem em casa dos progenitores
(61,7%). A nossa amostra tem uma populacdo predominantemente urbana (65,8%).

3. Resultados e Discussao

Na tabela 1 apresentamos as caracteristicas sociodemogréaficas da nossa amostra.
Verificdmos que a maioria dos inquiridos sdo do sexo masculino (n = 62), com uma média
de idade de 27,43 (DP = 33,17). A maioria dos participantes é estudante do ensino
superior publico (64%), numa area dentro das Ciéncias Exatas (65,4%), é trabalhador
estudante (65%) e desempenha funcbes em servigos pessoais de protecdo e seguranca e
vendedores (28,8%), vive em zona urbana (65,8%) e ndo coabita com os pais (61,7%).
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Tabela 1
Caracterizacdo sociodemogréfica da amostra (n = 120)

Idade n %

(M =27,43; MO = 21; DP = 33,17)

17 aos 20 anos 21 17,5
21 aos 30 anos 66 55,0
31 aos 39 7 5,8
N&o responde 26 217
Sexo

Masculino 62 51,7
Feminino 32 26,7
N&o responde 26 217
Estabelecimento de ensino

Publico 75 64

Privado 45 36

Area de estudos

Ciéncias Exatas 77 65,4
Ciéncias Sociais € Humanas 43 34,6
Trabalhador estudante

Sim 78 65

Nao 42 42

Ocupacao profissional

Profissdes das forcas armadas 3 2,4

Especialistas das atividades intelectuais e cientificas 3 2,4

Trabalhadores dos servigos pessoais de protegdo e

seguranca e vendedores 36 288
Regime de trabalho

Full-time 21 17,5
Part-time 25 20,8
Local de residéncia

Rural 41 34,2
Urbano 79 65,8
Coabitacao com os pais

Sim 46 38,3
Nao 74 61,7

Na tabela 2 apresentamos os consumos digitais da nossa amostra. Ressalta o facto
de 77,5% dos participantes acederem diariamente a internet, sendo que a maioria (48,8%)
ndo despende mais de 5 horas na rede. Sublinhamos ainda que 8,8% dos inquiridos
afirmaram estar online entre 12 a 15 horas e 5,6% passa diariamente entre 16 a 18 horas
na internet. A relevancia e preponderancia dos dispositivos mdveis é tambéem uma
evidéncia nos dados presentados em particular no que concerne ao acesso a internet

(computador portatil - 65%; telemovel - 69,2%). Ao nivel do jogo online, 0 computador
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portéatil (63,3%) é o dispositivo mais utilizado, sendo que o computador fixo (22,5%) e 0

telemovel (18,3%) tém valores relativamente proximos.

Tabela 2
Consumos digitais da amostra
n %
Frequéncia de acesso diario a internet
Todos os dias 93 775
N&o responde 26 21,7
NUmero diério de horas online
0 a5 horas 54 45
6 a 10 horas 40 33,3
12 a 15 horas 12 10
16 a 18 horas 9 7,5
N&o responde 5 4,2
Dispositivos que utiliza para aceder a internet
Computador Fixo * 29 24,2
Computador Portatil * 78 65
Telemovel * 83 69,2
Tablet * 18 15
Jogar online
Sim 103 85,8
Néao 17 14,2
Dispositivos que utiliza para jogar online
Computador Portatil * 76 63,3
Computador Fixo * 27 22,5
Telemével * 51 18,3
Consolas * 9 8,3
Tablet * 2 3,3

Legenda: * apenas inquiridos que responderam sim

Tentdmos aferir se existia relacdo entre a variavel sexo e a atividade de jogar online.
Recorrendo ao teste Qui-quadrado de independéncia verificAmos que ndo existe
associagdo significativa entre as variaveis “jogar online” e “sexo” (X2 (1,n = 120) =

.011,p = .916), conforme se demonstra a tabela 3.
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Tabela 3
Tabela de dupla entrada com as variaveis jogo online e sexo

Jogar online Teste do Qui-Quadrado
sim Nao
Sexo n (%) n (%)
x?=.011
Feminino 35 (29.2%) 6 (5.0%)
gl=1
Masculino 68 (56.7%) 11 (9.2 %) p=.916

Nesta etapa, procedeu-se a analise das correlagfes entre as variaveis em estudo,
recorrendo-se, para o efeito, ao calculo dos coeficientes de correlacdo de Pearson. Foram
realizadas analises preliminares para garantir a nao violacdo dos pressupostos de
normalidade, linearidade e homoscedasticidade.

Na tabela 4 apresentamos as correlagdes entre as dimensdes do Game Engagement
Questionnaire (absorcdo, fluxo, presenca e imersao) e da escala PANAS (afeto positivo
e afeto negativo) por forma a compreender a direcdo e a forca entre as variaveis. As
associages entre as diferentes varidveis sdo maioritariamente significativas. E possivel
aferir que a absorgdo tem uma correlacéo forte (r > .50) e positiva com as dimensdes do
fluxo, imersao e presenca, relacionando-se também de forma positiva mas moderada (r >
.30) com o afeto negativo. Os resultados demonstram ainda que a absor¢do tem uma
relacdo negativa e fraca (r < .1) com a média do afeto positivo, o que permite concluir
que quanto maior é a absorcdo menor sera o afeto positivo. A dimensdo do fluxo
relaciona-se de forma positiva e forte com a imersao e a presenca (r > .50), relacionando-
se igualmente de forma positiva e moderada com o afeto negativo (r =,298). Verificamos
ainda que o fluxo tem uma relacdo negativa e fraca com o afeto positivo (r = -,082), o
que permite compreender que quanto maior € o fluxo menor seré o afeto positivo. Estes
resultados contrariam a nossa primeira hipétese de trabalho (o fluxo estd associado ao
bem-estar subjetivo) e reforcam a segunda hipotese de trabalho que delinedmos (a
sensacdo de imersao esta associada a experiéncia de fluxo). A média da dimenséo imerséo
relaciona-se de forma positiva e significativa com a presenca (r = ,568) e o afeto negativo
(r =,267), sendo que se relaciona de forma negativa e fraca com o afeto positivo (r = -
,021). Logo, quanto maior a imersdo, menor é o afeto positivo. A presenca relaciona-se
de forma fraca e negativa com o afeto positivo, sendo que a relacdo € igualmente fraca

mas positiva com o afeto negativo. Também este resultado permite concluir que a terceira
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hipdtese de trabalho que avangdmos néo se verifica (o bem-estar subjetivo est associado
ao sentimento de pertenca), sendo que quanto maior a presenga — e, por isso, 0 sentimento
de pertenca —menor sera o afeto positivo. A média do afeto positivo relaciona-se de forma

fraca e negativa com o afeto negativo.

Tabela 4
Correlacdes de Pearson entre as médias das dimensGes do Game Engagement Questionnaire e
da escala PANAS

Dimens0es das escalas 1 2 3 4 5 6

1. Média da absorcao — 771 639  546™ -084™ 3577
2. Média do fluxo — 656" 7477 -082" 298
3. Média da imerséo — 568"  -021 ,267
4. Média da presenca — -,183 172
5. Média do afeto positivo — -,013

6. Média do afeto negativo —

Notas: DimensGes do Game Engagement Questionnaire: absorcéo, fluxo, imersdo e presenca.
Dimensdes da escala PANAS: afeto positivo e afeto negativo.
**. A correlag&o é significativa no nivel 0,01 (bilateral).

Na tabela 5 apresentamos a analise da dimensdo “fluxo” em amostras
independentes. O teste ndo paramétrico de Mann-Whitney U foi utilizado para
comparacao de dois grupos diferentes (sexo feminino e sexo masculino) cujos requisitos
para se aplicar o teste t de Student ndo se verificam. No teste ndo paramétrico de Mann-
Whitney U ndo foram reveladas diferencas estatisticamente significativas no que
concerne & dimensdo “fluxo” entre 0 sexo masculino (Md = 3,11, n = 70) e 0 sexo
feminino (Md = 3,88 n =33), U =929, p =0,111.

O teste ndo paramétrico de Kruskal-Wallis ndo apresentou diferencas
estatisticamente significativas nos trés grupos das idades dos participantes no que
concerne a dimenséo “fluxo” (dos 17 aos 20 anos, n= 29, Md= 3,11; dos 21 aos 30 anos
n= 68, Md= 3,28; dos 31 aos 39 n= 6, Md= 4,06) p= 0,392.
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Tabela 5
Analise da varidvel “fluxo” consoante o0 sexo e idade (categorias)

n md U/H
Sexo Masculino 70 3.11
929
Feminino 33 3.88
Idade 17 aos 20 anos 29 3.11
21 aos 30 anos 68  3.28 1,873
31 aos 39 6 4.06

0.111

0.392
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4. Concluséao

O presente estudo empirico pretendeu responder a seguinte questdo de investigacao:
“Uma experiéncia de fluxo nos videojogos traduz um bem-estar subjetivo?”’. O objetivo
central desta dissertacao foi aferir se existe uma correlacdo entre imersédo, fluxo e bem-
estar subjetivo através das mediacbes tecnoldgicas nos videojogos. Analisdmos as
dimensdes do fluxo nos gamers, medimos a experiéncia afetiva dos individuos quanto a
atividade de jogar online, e procuramos compreender se existe uma ligagédo entre o bem-
estar subjetivo e os videojogos.

O trabalho empirico desenvolvido permite-nos concluir que a experiéncia de fluxo
ndo esta associada ao bem-estar subjetivo. VerificAmos que quanto maior for a absorcéo,
o fluxo, a presenca e a imersdo, menos afeto positivo existe, ou seja, menor € a satisfacdo
com a vida e o bem-estar subjetivo. Efetivamente, as correlacdes entre as dimensdes do
Game Engagement Questionnaire e da escala PANAS demonstram que existem
diferencas estatisticamente significativas. Os resultados mostram que existem correlagdes
fracas entre as dimensdes de engagement nos jogos — absorcao, fluxo, presenca e imerséo
— e o afeto positivo. Neste sentido, ndo se comprova a hipétese de trabalho H1 - o fluxo
esta associado ao bem-estar subjetivo. Concluimos a experiéncia de fluxo ndo se traduz
em bem-estar subjetivo, mobilizando antes afeto negativo.

O estudo desenvolvido permite concluir igualmente que quanto maior é a absorcéo,
maior sera a experiéncia de fluxo. E quanto maior for o fluxo, maior sera a presenca. Os
resultados mostram que a dimensao do fluxo se relaciona de forma positiva e forte com a
imers&o e a presenca (r > .50), relacionando-se igualmente de forma positiva e moderada
com o afeto negativo como referimos anteriormente. VerificAmos, assim, que o fluxo esta
diretamente relacionado com experiéncia imersiva, dimensao de absor¢do dos videojogos
e ideia de presenca (que se pode classificar como sentimento de pertenca). Neste sentido,
quanto maior for o fluxo, maior sdo as outras dimensdes de engagement nos videojogos
(absorgéo, imersdo e presenca). Validamos, entdo, a hipotese de trabalho H2 - a sensagédo
de imersdo esta associada a experiéncia de fluxo.

Os resultados obtidos mostram ainda que a presenca se relaciona de forma fraca e
negativa com o afeto positivo, sendo que a relagdo é igualmente fraca mas positiva com
o afeto negativo. Efetivamente, aferimos que o bem-estar subjetivo ndo esta associado ao
sentimento de pertenca, sendo que quanto maior a presenga — €, por isso, 0 sentimento de

pertenga —, menor sera o afeto positivo. Este resultado permite-nos concluir que a terceira
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hipdtese de trabalho H3 - 0 bem-estar subjetivo esta associado ao sentimento de pertenca
que avangdmos ndo se verifica. Sendo o sentimento de pertenca materializado na
presenca, verificAmos que quanto maior for esta dimensdo do engagement nos
videojogos, menor sera o afeto positivo.

A principal conclusdo deste trabalho € a de que existe uma prevaléncia de mal-estar
subjetivo associado a experiéncia de jogo nas suas quatro dimensdes. Daqui decorre que
emocOes como medo, nervosismo e perturbacgéo estédo presentes no afeto negativo que se
correlaciona com as dimensfes de engagement nos videojogos. Neste sentido, quanto
mais envolvimento no jogo, maior ¢ o afeto negativo e menor o afeto positivo. Um aspeto
relevante a destacar € de que verificAmos ainda que ndo existem diferencas na atividade
de jogar online em amostras independentes como 0 sexo e grupos de idade.

As principais limitacdes deste estudo estdo relacionadas com a escassez de literatura
cientifica sobre o fluxo e os videojogos. A nivel nacional, este € um tema ainda pouco
estudado pelo que a comparagdo com outros estudos se considera uma limitagcdo desta
dissertacdo.

No que diz respeito a investigacdes futuras, consideramos que seria interessante
ampliar o mesmo estudo a uma amostra maior e de dimensdo internacional no sentido de
ter resultados mais abrangentes e, consequentemente, de maior relevo para serem pontos
de partida no desenvolvimento de videojogos. Uma outra linha de investigacdo que
gostariamos de prosseguir seria a de analisar o bem-estar subjetivo em jogadores e ndo
jogadores, com o proposito de observar se a influéncia dos videojogos na satisfacdo com

a vida entre amostras distintas é diferente dos resultados que obtivemos.
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