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RESUMO

Diante do crescimento expressivo do uso de jogos digitais no cotidiano de jovens e
adultos, surge a necessidade de compreender seus impactos para além do entretenimento.
Em especial, os efeitos emocionais e fisioldgicos relacionados a ansiedade tém despertado
atencao da comunidade cientifica. Este trabalho investigou como diferentes estilos de
jogos digitais influenciam os niveis de ansiedade dos jogadores. A pesquisa envolveu
21 participantes que interagiram com dois jogos de géneros distintos: Bloons TD6
(estratégia/tower defense) e Cuphead (agdo/run ‘n’ gun). Para mensuracdo emocional,
foi aplicado o Inventdrio de Ansiedade de Beck (BAI) antes e apds cada sessdo, enquanto
a frequéncia cardiaca foi monitorada durante toda a experiéncia. A andlise estatistica,
utilizando o teste de Wilcoxon, indicou que Bloons TD6 teve um impacto emocional
neutro ou levemente relaxante, enquanto Cuphead provocou aumento em sintomas
fisiologicos de ansiedade, como palpitacdes e tensdo, embora sem significincia estatistica
em todos os itens. Os resultados evidenciam que a experiéncia emocional nos jogos
varia conforme sua dindmica, nivel de desafio e estilo. A pesquisa contribui para o
entendimento dos jogos digitais como potenciais moduladores emocionais e reforca
a importancia de escolhas conscientes diante de seus possiveis efeitos sobre a saide

mental.

Palavras-chave: Jogos digitais; Emocoes; Ansiedade; BAI; Monitoramento Fisiolégico.



ABSTRACT

Digital games have become an integral part of daily life for many young adults, raising
important questions about their psychological and physiological effects. In this study, we
investigated how different game genres influence players’ anxiety levels. We recruited
21 participants to engage with two distinct digital games: Bloons TD6 (strategy/tower
defense) and Cuphead (action/run ‘n’ gun). We assessed emotional responses using the
Beck Anxiety Inventory (BAI) before and after each session and continuously monitored
heart rate throughout the gameplay. We analyzed the data using the Wilcoxon signed-rank
test. The results showed that Bloons TD6 produced a neutral or slightly calming effect
on anxiety symptoms, while Cuphead triggered increases in physiological indicators
such as heart palpitations and muscle tension. Although not all results were statistically
significant, we observed clear patterns that highlight how game style and difficulty level
can modulate emotional states. This research emphasizes the role of digital games as
emotional regulators and encourages conscious use based on their potential impact on

mental health.

Keywords: Digital games; Emotions; Anxiety; BAI; Physiological monitoring.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizaciao do Problema

Os jogos integram o cotidiano de milhdes de individuos globalmente (Arora,
2019). Seja em consoles, computadores ou dispositivos méveis, proporcionam momentos
de diversao, desafios e até mesmo aprendizado. Cada jogo obedece a um conjunto de
normas e se ajusta a variados géneros, como RPG, FPS, mundo aberto e mais (Schuytema,
2008; Reis; Cavichiolli, 2014). Contudo, os jogos, além de proporcionarem diversao,
também podem provocar uma gama de emogdes, algumas positivas, outras nem tanto
(Karpouzis; Yannakakis, 2016).

A ansiedade € uma dessas emog¢des, manifestando-se no dia a dia como uma
sensacdo de inquietacdo diante do desconhecido ou de desafios a serem enfrentados
(Szuhany; Simon, 2022). Em graus moderados, pode até ser vantajosa, auxiliando na
concentracdo e na performance (Chung et al., 2021). Contudo, quando ocorre com
frequéncia ou intensidade, pode afetar o bem-estar e a qualidade de vida (Wilmer; An-
derson; Reynolds, 2021). Com o aumento da tecnologia no cotidiano, muitos questionam
(Karaca et al., 2020; Gong; Huang, 2023; Yang et al., 2024): os jogos digitais podem
afetar nossos niveis de ansiedade?

Ainda ha muitas ideias equivocadas sobre esse universo. Por muito tempo,
acreditou-se que os games eram uma atividade exclusiva de nichos como nerds e ge-
eks, mas os dados mostram uma realidade bem diferente. Cerca de 67% das familias
pesquisadas afirmam ter o hédbito de jogar, e esse nimero pode ser ainda maior quando
consideramos outras plataformas, como celulares e tablets. Além disso, os jogadores
com menos de 18 anos representam apenas 25% desse publico, refor¢cando que os games
estdo presentes na rotina de pessoas de todas as idades (’Gilson; Cruz, 2016).

Os jogos digitais despertam uma ampla gama de emocdes, que variam conforme
o tipo de jogo e a experiéncia do jogador. Para muitos, eles representam uma forma de
escape e alivio do estresse, proporcionando momentos de relaxamento e distracdo das
preocupagdes cotidianas (Karpouzis; Yannakakis, 2016; Cody, 2022). No entanto, para
outros, podem ser uma fonte de frustracdo, especialmente quando envolvem desafios

complexos, competi¢do intensa ou pressao por desempenho (Sharma; Singh; Sharma,
2021).
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Essas emog¢des podem se manifestar antes, durante ou depois da partida, tornando
a relacdo entre jogos digitais e bem-estar um tema relevante para investigacdo. Enquanto
alguns titulos promovem uma experiéncia mais leve e imersiva, outros demandam reagdes
rapidas e estratégias competitivas, potencializando sentimentos de tensdo e ansiedade
(Karpouzis; Yannakakis, 2016).

Apesar de os jogos terem come¢ado como um simples passatempo (Bohn, 2022),
ao longo do tempo, se transformaram em foco de pesquisa em vdrias areas do saber,
identificando sua influéncia na cogni¢cdo, comportamento e satide mental (Smirni et al.,
2021; Stahlke et al., 2021; Martinez; Gimenes; Lambert, 2023; Zhang; Cao; Tian, 2021).
Atualmente, € reconhecido que os jogos tém o potencial de auxiliar no relaxamento ou
aumentar a ansiedade, dependendo do cendrio e do perfil do jogador (Carlier ez al., 2019;
Gummidela; Silva; Gutierrez-Osuna, 2021).

Diante da popularizagao dos jogos digitais, entender seus impactos emocionais se
torna essencial. Investigar como dois diferentes géneros e dindmicas de jogos influenciam
os niveis dos sintomas ansiosos pode ajudar jogadores a fazerem escolhas mais consci-
entes, além de contribuir para a criagdo de experiéncias mais equilibradas e saudaveis
(Smeddinck et al., 2016). Afinal, os games t€ém um enorme potencial seja para divertir,

ensinar ou at€ mesmo ajudar a lidar com as emogdes didrias (Isbister, 2016).

1.2 Problema

Os jogos eletronicos estao muito incorporados na vida didria da sociedade con-
temporanea, sendo frequentemente usados ndo sé para diversdo, mas também como
meios de socializagdo, aprendizado e até mesmo de aprimoramento cognitivo (Hossain;
Fahad, 2024). Todavia, o impacto dela no bem-estar emocional dos jogadores ainda é
um tema que necessita de maior entendimento. A ansiedade, dentre as varias emocdes
desencadeadas durante a experiéncia de jogo, se sobressai como um elemento importante,
podendo oscilar entre um efeito positivo de excitacao e envolvimento até niveis nocivos
de estresse e tensdo (Dechant; Frommel; Mandryk, 2021).

Embora alguns jogadores usem os jogos como um refugio das preocupagdes
cotidianas, outros podem vivenciar sentimentos de frustracdo, estresse e sobrecarga
emocional, particularmente em situa¢des competitivas ou que demandam respostas ageis

e alto rendimento (Karpouzis; Yannakakis, 2016; Sharma; Singh; Sharma, 2021). Con-
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tudo, ainda existem lacunas na literatura sobre quais mecénicas, géneros e caracteristicas
particulares dos jogos afetam significativamente os niveis de ansiedade. Ademais, a
maior parte dos estudos realizados sobre os efeitos emocionais dos jogos eletronicos
ainda se apoia majoritariamente em relatos subjetivos dos jogadores, sem um moni-
toramento detalhado das reacdes fisiologicas e comportamentais (Zsila et al., 2022;
Rowicka, 2021). A falta de uma perspectiva mais objetiva e multidimensional complica
o entendimento preciso de como os jogos influenciam os estados emocionais, tornando
essencial a execugdo de pesquisas que unam técnicas qualitativas e quantitativas.

Um outro fator que intensifica o problema € a escassez de informagdes disponiveis
sobre o efeito emocional dos jogos digitais. No momento, as classificacdes etdrias
alertam sobre contetidos como violéncia e linguagem inadequada, porém ndo existem
orientagdes precisas sobre como um jogo pode influenciar os niveis de ansiedade de um
jogador (Gradi et al., 2024). Tais fatores implicam que muitos individuos embarcam em
experiéncias que podem ndo ser apropriadas para seu estado emocional sem qualquer
tipo de notificagio ou orientagao.

Diante desse cendrio, surge a seguinte questao central: quais sao os impactos dos
jogos digitais nos niveis de ansiedade dos jogadores e como essa informacao pode
ser mapeada de forma clara e acessivel? A resposta a essa pergunta pode contribuir
para uma melhor compreensdo da relagdo entre jogos e saide mental, permitindo que
jogadores facam escolhas mais informadas sobre suas experiéncias e que desenvolvedores
projetem jogos mais equilibrados e acessiveis do ponto de vista emocional.

Assim, investigar a influéncia dos jogos digitais na ansiedade é uma questao
académica, e também uma necessidade pratica para jogadores, desenvolvedores e pro-
fissionais da saide. A compreensdo desse fendmeno pode auxiliar na criagdo de novas
ferramentas de monitoramento emocional, no desenvolvimento de diretrizes que infor-
mem melhor os consumidores e na concepcao de jogos que oferecam experiéncias mais

positivas e seguras para seus usudrios.

1.3 Proposta de solucao

Diante da lacuna existente na compreensao e na comunicacdo dos impactos
emocionais dos jogos digitais, esta pesquisa propde o desenvolvimento de um modelo

de avaliacdo que permita identificar e categorizar os efeitos dos jogos sobre os niveis de
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ansiedade dos jogadores. Esse modelo visa oferecer uma abordagem multidimensional,
combinando dados fisiolégicos e psicoldgicos para mapear como diferentes géneros e
mecanicas influenciam o estado emocional dos usudrios.

A solucdo proposta envolve dois pilares principais:

1. Mensuragdo objetiva dos sintomas ansiosos durante a experiéncia de jogo;

2. Anilise qualitativa da percepc¢do dos jogadores.

Para superar a subjetividade presente em grande parte das pesquisas sobre o tema,
propode-se a utilizacdo de métodos quantitativos para avaliar a ansiedade dos jogadores
antes, durante e apds as sessoes de jogo. O modelo incluird ferramenta como o Beck
Anxiety Inventory (BAI) (Snodgrass; Bieu; Schroeder, 2024), além do monitoramento
da frequéncia cardiaca. Dessa forma, serd possivel identificar padrdes e correlacionar
dois tipos de jogos com variacdes nos niveis de ansiedade.

Além da avaliacao objetiva, a unido de técnicas qualitativas e quantitativas pos-
sibilitard um entendimento mais abrangente dos efeitos dos jogos, levando em conta
tanto as reagdes fisiolégicas automaticas quanto as percepcoes subjetivas dos jogadores
acerca do efeito emocional das partidas. Esta estratégia ajudard na detec¢do de padrdes e
potenciais desencadeadores de ansiedade, considerando a imersao, o desafio e a interacao

social no contexto do jogo.

1.4 Objetivos

Este estudo procura investigar o impacto dos jogos digitais nos niveis de ansiedade
dos jogadores, examinando suas reacdes fisiologicas e emocionais antes, durante e depois
das sessoes de jogo. Para isso, serd realizada uma investigacao detalhada sobre os efeitos
de dois estilos de jogos, buscando identificar padrdes e tendéncias que possam contribuir
para uma melhor compreensdo da relacdo entre o ambiente digital e os estados emocionais
dos jogadores. Para alcancar o objetivo geral desta pesquisa, foram definidos os seguintes
objetivos especificos:

» Examinar as varia¢des nos niveis de sintomas ansiosos dos jogadores antes e apds
sessoes de diferentes estilos de jogos digitais, utilizando o Beck Anxiety Inventory

(BAI) como ferramentas de avaliacao.
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* Analisar as respostas emocionais dos jogadores durante as sessoes de jogo por meio
do monitoramento fisiolégico, com foco na variagao da frequéncia cardiaca, a fim

de identificar padrdes de excitacdo emocional e possiveis gatilhos de ansiedade.

1.5 Fluxo operacional

Este estudo foi dividido em etapas para cumprir os objetivos especificos propostos.

As etapas incluiram:

» Etapa 1. Aprofundamento e analise tedrica de ansiedade nos jogos digitais:
foi revisado e analisados estudos que buscam explicar a ansiedade e a relagdo
de emocgdes em jogos digitais, foi analisado também como elementos de jogos
diferentes podem vir a aumentar ou aliviar tensdes. Foi realizada uma revisao
de literatura académica sobre formas de avaliacdo e deteccdo de ansiedade em
diferentes géneros de jogos digitais, identificando formas e abordagens para medir
essas emogoes por meio de escalas e registros comportamentais durante as sessoes

de jogos.

» Etapa 2. Selecao dos Jogos: foi definido critérios para escolher uma pequena mos-
tra de estilo de jogos que pudessem induzir ou aliviar a ansiedade. Foi fundamental
para a pesquisa garantir que os jogos selecionados formassem uma amostra de dois

jogos distintos: um considerado desafiador e outro considerado relaxante.

* Etapa 3. Planejamento e desenvolvimento do estudo: Foi desenvolvido uma
metodologia detalhada para a coleta de dados dos participantes, na qual foram
selecionados os instrumentos adequados para mensurar de forma compreensivel os
niveis de ansiedade pré, durante e apds as sessdes de jogos. Através de interacdes
dos jogadores com os géneros diferentes de jogos foram planejados questionarios
baseados em estudos ja existentes acerca da ansiedade e registros comportamentais

utilizados durante as sessdes dos jogos que registram respostas fisioldgicas.

» Etapa 4. Analise dos Resultados: Os dados coletados com o objetivo de identificar
os padroes e principais discrepancias nas respostas emocionais aos jogadores em
diferentes géneros, onde foi investigado os fatores que podem ou nao influenciar a

ansiedade. Logo em seguida os resultados foram interpretados e analisados com
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base em estudos psicoldgicos acerca do tema da ansiedade, também podendo
contribuir para criacdo de experiéncias positivas dos jogos, a anélise das emocdes
serd fundamental para apontar novas possibilidades de estudos e pesquisas futuras

sobre ansiedade no contexto dos jogos digitais.

1.6 Questoes de pesquisa

Entender a forma que os jogadores reagem emocionalmente a cada momento
do jogo € um desafio fundamental para criar futuros jogos imersivos e sauddveis. A
ansiedade por sua vez pode afetar as emocdes e sentimentos podendo alterar a forma
que os jogadores podem interagir e tomar decisdes durante as sessdes de jogos. Assim é
necessario examinar e identificar a avaliacdo da ansiedade em diferentes estilos e géneros.

O atual estudo busca responder as seguintes questdes de pesquisa:

* QP1. Como as reacdes emocionais associadas a ansiedade dos jogadores durante
as partidas de jogos digitais podem se alterar, antes, durante e apds as partidas, de

acordo com andlises realizadas pelo BAI?

* QP2. Quais atitudes ansiosas sa3o comuns entre os jogadores que podem ser exami-
nadas durante as partidas através do monitoramento fisiolégico, como a alteracao

da frequéncia cardiaca antes e depois do jogo?

1.7 Estrutura do trabalho

Este trabalho € dividida em 4 (quatro) capitulos seguindo a seguinte organiza-
¢do: no Capitulo 1, apresentamos uma visdo geral da pesquisa, incluindo o contexto
técnico-cientifico, problema de pesquisa, proposta de solucio, objetivos, metodologia
operacional e questdes de pesquisa; no Capitulo 2, exploramos as teorias que explicam
as emocdes humanas em relagcdo aos jogos digitais, identificando as métricas para avaliar
estresse e emocdes dos jogadores e realizamos uma revisao da literatura cientifica sobre
a deteccdo de estresse em diferentes estilos de jogos digitais; no Capitulo 3, descreve
em detalhes a metodologia de coleta de dados dos participantes, a selecao dos jogos e
dos instrumentos de coleta de dados apropriados e os procedimentos experimentais para

observar as respostas emocionais durante as sessoes de jogo. Ap0s a coleta de dados, no
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Capitulo 4, concentramos na andlise e interpretacdo dos resultados a luz das teorias psi-
coldgicas relevantes sobre estresse e emog¢des. Também resume as principais descobertas
da pesquisa e suas implicacdes para a industria de jogos e futuras direcdes de estudos
nessa drea. Por fim apresentamos as conclusoes finais da pesquisa e sugerimos possiveis
direcdes futuras para a pesquisa nesse campo; e ao final, encontra-se as referéncias e os

apéndices utilizados do decorrer desta pesquisa.
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2 TEMAS E TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, apresenta-se o embasamento tedrico que sustenta esta pesquisa,
fundamentado em diversos autores, areas do conhecimento e estudos correlatos. Foram
analisadas teorias que abordam os sentimentos e emog¢des no contexto dos jogos digitais,
com foco na identificacdo de métricas capazes de mensurar a ansiedade e outras reagoes
emocionais dos jogadores durante as sessoes de jogo. A revisdo da literatura cientifica
contemplou estudos voltados a deteccdo e avaliagdo da ansiedade em diferentes géneros

de jogos digitais.

2.1 Jogos digitais e seus impactos psicolégicos

Os jogos digitais t€ém se consolidado como uma das formas de entretenimento
mais populares no século XXI, permeando diversas faixas etarias e contextos sociocul-
turais. Mais do que simples passatempos, esses jogos influenciam aspectos cognitivos,
emocionais e sociais dos individuos. Esta secdo explora os impactos psicolégicos associ-

ados ao uso de jogos digitais, destacando tanto os beneficios quanto os riscos potenciais.

2.1.1 Beneficios psicologicos dos jogos digitais

A crescente popularizagdo dos jogos digitais tem despertado o interesse da comu-
nidade cientifica quanto aos seus efeitos benéficos sobre a saude mental, especialmente
no que se refere ao desenvolvimento cognitivo, a regulacdo emocional e ao bem-estar
subjetivo dos jogadores (Johannes; Vuorre; Przybylski, 2021). Longe de serem apenas
mecanismos de evasio ou entretenimento, os jogos tém demonstrado potencial para atuar
como ferramentas de estimulo neuropsicoldgico e suporte terapéutico (Bryant; Sisk;
McGuire, 2024).

Além do uso recreativo, jogos digitais t€ém sido desenvolvidos com propdsitos
clinicos, voltados ao tratamento e ao acompanhamento de condi¢des como ansiedade,
depressdo e transtorno de déficit de atengdo e hiperatividade. Esses jogos terapéuti-
cos, construidos com base em principios da psicologia cognitivo-comportamental, t€m
mostrado eficidcia como complementos a tratamentos tradicionais, especialmente entre

criangas e adolescentes. Os jogos desenhados para modular atencdo e controle emocional
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vém sendo incorporados a estratégias de cuidado em ambientes escolares e clinicos com
resultados promissores (Bryant; Sisk; McGuire, 2024).

Outro ponto relevante € o impacto de jogos de mundo aberto no estado emocional
dos jogadores. Ambientes digitais expansivos, que oferecem liberdade de exploragdo
e ritmos menos lineares, t€ém se mostrado eficazes na reducao de niveis de estresse e
no aumento do senso de autonomia e bem-estar. Os jogadores que interagem com esse
tipo de ambiente relatam sentimentos de relaxamento, foco e regeneracao emocional,
comparaveis aos obtidos em praticas meditativas leves (Anto et al., 2024).

Diante dessas evidéncias, observa-se que os jogos digitais, quando utilizados de
maneira equilibrada e consciente, podem desempenhar um papel positivo no fortaleci-
mento de competéncias emocionais, cognitivas e sociais, contribuindo para a promog¢ao

da saude mental em diferentes contextos e faixas etarias.

2.1.2 Riscos e consideracoes negativas

Embora os jogos digitais apresentem diversos beneficios psicolégicos e cog-
nitivos quando utilizados de forma equilibrada, o uso excessivo, desregulado ou sem
monitoramento adequado pode acarretar uma série de efeitos adversos a satide mental e
ao bem-estar geral dos individuos (Wang et al., 2019; Liu et al., 2023; Minnikko et al.,
2020).

Nesse contexto, a Organizacao Mundial da Saide (OMS) passou a reconhecer
oficialmente, desde 2019, o chamado Gaming Disorder (Transtorno do Jogo Digital)
como uma condi¢do clinica incluida na Classifica¢do Internacional de Doengas (CID-11)
(World Health Organization, 2019).

O Transtorno do Jogo Digital é caracterizado por um padrdo persistente ou re-
corrente de comportamento relacionado ao jogo, que se manifesta por perda de controle
sobre o tempo de jogo, prioridade crescente dada ao jogo em detrimento de outras ativida-
des e continuacdo da pratica mesmo diante de consequéncias negativas. Tal padrdo pode
comprometer significativamente o funcionamento pessoal, familiar, social, educacional
ou ocupacional do individuo (Humphreys, 2019).

Estudos recentes apontam que longas exposicdes didrias a jogos digitais, espe-
cialmente quando ultrapassam trés horas consecutivas, estdo associadas a uma maior

incidéncia de disturbios do sono, irritabilidade, sintomas depressivos e quadros de an-
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siedade entre adolescentes e jovens adultos (Exelmans; Bulck, 2024). Tais efeitos sdo
potencializados quando o habito de jogar se desenvolve como um mecanismo de fuga
emocional diante de estressores cotidianos, reforcando um ciclo de evasdo e agravamento
de estados emocionais negativos (Ballabio et al., 2023).

Outro aspecto que merece atengdo diz respeito as chamadas mecanicas de recom-
pensa presentes em diversos jogos contemporaneos. Elementos como loot boxes (caixas
de recompensa aleatdria), sistemas de progressdao por microtransacoes e roletas virtuais
tém sido objeto de criticas por estimularem comportamentos semelhantes aos observados
em praticas de jogos de azar (Marino et al., 2022; Rockloff et al., 2021). Pesquisas
sugerem que tais mecanismos, quando utilizados de forma reiterada e sem controle
parental, podem aumentar o risco de desenvolvimento de impulsividade, compulsdo e
padrdes problematicos de gasto financeiro, especialmente entre jogadores mais jovens
(Raneri et al., 2022).

Diante desses riscos, € fundamental que pais, educadores, profissionais da satde
mental e desenvolvedores de jogos estejam atentos aos sinais de uso problematico
(McNaughton-Cassill, 2024; Tso; al, 2022). A promogao do uso responsavel dos jogos
digitais, associada a alfabetiza¢do mididtica e a0 acompanhamento psicossocial, constitui
uma estratégia essencial para mitigar os impactos negativos e preservar os beneficios

potenciais dessa forma de entretenimento interativo (1 Chau, 2019).

2.2 Teorias sobre emocoes e ansiedade

As emocgdes sdo fendmenos complexos e multifacetados que influenciam signifi-
cativamente o comportamento humano, a tomada de decisdo, as relagdes interpessoais
e a saude mental. Entre elas, a ansiedade ocupa um lugar central por sua capacidade
de mobilizar respostas adaptativas, mas também de comprometer o bem-estar quando
presente de forma disfuncional (Barrett, 2017a).

O estudo cientifico das emocdes tem avancado nos ultimos anos com a integracao
de abordagens bioldgicas, cognitivas e sociais, proporcionando uma compreensao mais

abrangente dos mecanismos envolvidos em sua experiéncia e regulagdo.
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2.2.1 Teorias cldssicas das emogoes

As teorias classicas das emogdes foram fundamentais para o desenvolvimento
da psicologia emocional, buscando compreender a relacdo entre estimulos, respostas
fisioldgicas e experiéncias subjetivas. Duas das teorias mais influentes nesse campo sdo a
teoria de James-Lange e a teoria de Cannon-Bard.

Proposta independentemente por William James e Carl Lange no final do século
XIX, a teoria de James-Lange sugere que as emogdes sdo o resultado da percepcao
das mudancas fisiolégicas no corpo em resposta a estimulos externos. Por exemplo, ao
encontrar um urso, uma pessoa primeiro experimenta uma resposta fisiolégica, como
aumento da frequéncia cardiaca, e posteriormente interpreta essa resposta como medo
(James, 1884). Essa teoria foi pioneira ao enfatizar o papel do corpo na experiéncia
emocional, desafiando a visdao predominante de que as emog¢des precedem as respostas
fisiolégicas.

Apesar de sua inovagdo, a teoria de James-Lange enfrentou criticas. Walter
Cannon argumentou que as respostas viscerais sao muito lentas para preceder as emogdes
e que diferentes emog¢des podem produzir respostas fisiolégicas semelhantes, tornando
dificil distinguir emocdes apenas com base em respostas corporais (Cannon, 1927). Além
disso, individuos com lesdes na medula espinhal ainda podem experimentar emogdes,
sugerindo que as respostas fisiolégicas ndo sao essenciais para a experiéncia emocional
(Barrett, 2017a).

Em resposta as limitagdes da teoria de James-Lange, Cannon e seu colega Philip
Bard propuseram a teoria de Cannon-Bard. Essa teoria postula que, ao perceber um
estimulo emocional, o tdlamo envia sinais simultaneamente para o cortex cerebral,
responsdvel pela experiéncia consciente da emogao, e para o sistema nervoso autdonomo,
que controla as respostas fisiologicas. Assim, emo¢ao e resposta fisiologica ocorrem ao
mesmo tempo, mas de forma independente (Cannon, 1927). Essa abordagem destacou a
importancia das estruturas cerebrais centrais na media¢ao das emogdes.

As teorias de James-Lange e Cannon-Bard estabeleceram as bases para a com-
preensao cientifica das emog¢des, influenciando pesquisas subsequentes em psicologia e
neurociéncia. Embora ambas tenham sido refinadas e desafiadas por teorias posteriores,
como a teoria de Schachter-Singer e as abordagens cognitivas contemporaneas, elas

continuam a ser referéncias essenciais no estudo das emocgoes (Barrett, 2017a).
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2.2.2 Teorias cognitivas e construtivistas das emocoes

As abordagens cognitivas introduziram a ideia de que a avaliac@o subjetiva de
um evento € central para a experiéncia emocional. Richard Lazarus, um dos principais
expoentes desta linha, propds que as emocdes surgem como resultado de avaliacdes
cognitivas sobre a relevancia do evento para os objetivos do individuo, sua capacidade de
enfrentamento e o significado atribuido a situag@o (Shao et al., 2025). Assim, a ansiedade,
por exemplo, emerge da percep¢do de ameaca somada a crenca de que ndo se dispde de
recursos para enfrentd-la (Guo, 2021).

E necessdrio reforcar a importincia das avaliacdes cognitivas na experiéncia
emocional. Por exemplo, pesquisas indicam que a reavaliacao cognitiva pode moderar
a relacdo entre estresse percebido e sintomas de ansiedade, sugerindo que estratégias
cognitivas influenciam diretamente as respostas emocionais (Liu et al., 2020; Troy et al.,
2010).

Mais recentemente, a teoria das emogdes construidas, proposta por Lisa Feldman
Barrett, desafia a nocao de que existem emog¢des universais e fixas. Segundo essa teo-
ria, o cérebro constréi as emogdes com base em categorias aprendidas culturalmente,
experiéncias passadas e estados corporais atuais. Assim, a ansiedade nio € uma resposta
automatica a um perigo, mas uma interpretacao ativa do organismo diante de sinais
internos e externos (Barrett, 2017b).

O estudo de (Singh et al., 2021) demonstram que a variacdo na experiéncia emo-
cional € a norma, e ndo a excecao, indicando que as emog¢des sdo altamente influenciadas
por fatores contextuais e individuais. Além disso, investigagcdes de (Gendron et al., 2020)
sobre a percepc¢ao emocional em diferentes culturas revelam que as emog¢des ndo sao
universais, mas moldadas por normas culturais e contextos sociais.

Essas abordagens cognitivas e construtivistas t€ém implicacdes significativas
para a compreensdo e tratamento da ansiedade. Ao reconhecer que as emogdes sdo
construidas a partir de avaliacdes e interpretagdes, intervengdes podem ser direcionadas
para modificar padroes de pensamento e promover estratégias de enfrentamento mais
adaptativas (Barrett, 2020).
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2.2.3 Regulacdo emocional e ansiedade

A regulacdo emocional é fundamental para o funcionamento psicolégico sauddvel
e adaptativo. Trata-se da capacidade de modular a intensidade, a durag@o e a expressao
das emocdes diante de diferentes contextos. Estratégias de regulagdo emocional, como a
reavaliacdo cognitiva e a supressao expressiva, t€m sido amplamente estudadas por seu
impacto na saide mental (Gross, 2002).

O estudo de (Monachesi et al., 2023) demonstra que a reavaliacdo cognitiva
esta associada a melhores indicadores de bem-estar psicoldgico, enquanto a supressao
expressiva tende a relacionar-se a efeitos negativos, como aumento da ansiedade e
depressdo. Bem como, a flexibilidade psicoldgica e o uso frequente de reavaliagdo
cognitiva estdo negativamente associados a sintomas de estresse e depressdo, ao passo que
a supressio expressiva apresenta uma associacdo positiva com esses sintomas (Oztekin;
Gomez-Salgado; Yildirim, 2025).

Pesquisas também indicam que a reavaliacio cognitiva pode ser eficaz na redugao
da ansiedade académica em estudantes universitdrios, especialmente aqueles com difi-
culdades especificas de aprendizagem, como a dislexia (McDowall; Rimfeld; Krishnan,
2025). Esses achados reforcam a importancia de promover estratégias adaptativas de

regulagdo emocional no contexto educacional e clinico.

2.2.4 Modelos neurobiologicos da ansiedade

Do ponto de vista neurobioldgico, a ansiedade envolve uma rede complexa de
estruturas cerebrais. A amigdala desempenha um papel central na detec¢do e resposta a
ameacas, sendo frequentemente hiperativada em individuos com transtornos de ansiedade
(Kong et al., 2013). O cértex pré-frontal medial (mPFC), por sua vez, estd envolvido na
modulacao dessas respostas, promovendo o controle inibitério das reagdes de medo e
facilitando a regulacdo emocional (Bouras; Mack; Gao, 2023a).

O Estudo de neuroimagem funcional (Bouras; Mack; Gao, 2023b) revela que
a conectividade funcional entre a amigdala e o mPFC € importante para a regulagcdo
emocional eficaz. Alteracdes nessa conectividade tém sido associadas a dificuldades na
reavaliacdo cognitiva de estimulos ameacadores em individuos ansiosos . além do mais, a
atividade do mPFC est4 relacionada a modulacdo da ansiedade por meio de mecanismos

noradrenérgicos, destacando a importancia dos sistemas neuroquimicos na compreensao
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dos transtornos de ansiedade (Sun et al., 2023).
No estudo de (Suzuki; Tanaka, 2021) sugere que intervengdes terapéuticas que
visam fortalecer a conectividade entre a amigdala e o mPFC, bem como modular os

sistemas neuroquimicos associados, podem ser eficazes no tratamento da ansiedade.

2.2.5 Ansiedade como emoc¢do e como transtorno

E importante distinguir a ansiedade como um estado emocional transitério e
adaptativo da ansiedade como transtorno psicoldgico. A ansiedade normal € funcional e
prepara o organismo para lidar com situacdes de risco. Ja os transtornos de ansiedade
envolvem uma ativag@o cronica e desproporcional desse sistema, com prejuizos significa-
tivos ao funcionamento cotidiano. O DSM-5 classifica diferentes tipos de transtornos de
ansiedade, como fobia social, transtorno do panico, agorafobia e transtorno de ansiedade
generalizada (American Psychiatric Association, 2022).

A compreensdo das emogodes e da ansiedade possui implicacdes diretas e fun-
damentais para a pratica clinica contemporanea. A Terapia Cognitivo-Comportamental
(TCC) € sendo forma de abordagem terapéutica para os transtornos de ansiedade, uma vez
que atua sobre pensamentos disfuncionais e estimula o desenvolvimento de habilidades
de enfrentamento emocional (Beck, 2023).

Paralelamente, interven¢des baseadas em mindfulness, como o Mindfulness-
Based Stress Reduction (MBSR), tém demonstrado eficdcia significativa na reducio da
ansiedade, ao promoverem a aceitacao nio reativa das experiéncias internas € uma maior
autorregulacdo emocional (Chie; Yan-Li; Nor, 2025). Ademais, modelos terapéuticos
integrativos, que combinam contribui¢cdes da neurociéncia, da psicologia cognitiva e
de abordagens construtivistas, vém ampliando o alcance e a efic4cia das intervencdes
psicoldgicas, ao considerar as multiplas dimensdes do funcionamento emocional e
cognitivo do individuo (Jahangiri et al., 2024).

As teorias sobre emogdes e ansiedade oferecem um campo rico e dinamico de
estudo (Pessoa, 2019). Compreender os mecanismos subjacentes a experiéncia emocional
permite o avanco da ciéncia psicoldgica, e também a melhoria das praticas terap€uticas
e da promocao de saide mental. A integracdo entre abordagens cldssicas, cognitivas e
neurobioldgicas representa um caminho promissor para lidar com os desafios impostos

pelos transtornos emocionais na sociedade contemporanea (Siqueira, 2018; Miguel,



27

2015).

2.3 Medicao da ansiedade em jogos digitais

A investigacdo da ansiedade no contexto dos jogos digitais exige uma compre-
ensdo dos instrumentos e abordagens disponiveis para sua avaliagdo. Considerando que
a ansiedade se manifesta por meio de componentes subjetivos, fisiol6gicos e compor-
tamentais, pesquisadores vém adotando abordagens multidimensionais para medir tais
reacoes em ambientes digitais interativos. Esta secdo apresenta trés eixos fundamentais
de andlise da ansiedade: os instrumentos psicométricos, as medidas fisioldgicas e os

indicadores comportamentais.

2.3.1 Beck Anxiety Inventory (BAI)

O Beck Anxiety Inventory (BAI) € um dos instrumentos mais utilizados na avalia-
cdo de sintomas de ansiedade. O BAI avalia tanto sintomas fisioldgicos quanto cognitivos,
sendo utilizado em pesquisas clinicas e contextos experimentais. Sua estrutura de 21
itens possibilita mensuragdo precisa e rdpida do grau de ansiedade, com ampla validade
transcultural (Beck et al., 1988).

O estudo de (Mazhak; Sudyn, 2024) continuam a confirmar a robustez psicomé-
trica do BAI. Por exemplo, o estudo que validou a versdo ucraniana do instrumento em
contextos de vulnerabilidade social, encontrando elevados indices de confiabilidade e
validade entre mulheres refugiadas. Da mesma forma, outro estudo destacou sua sen-
sibilidade a mudangas emocionais em curto prazo, o que o torna especialmente util
para contextos experimentais com estimulos dindmicos, como jogos digitais (DiLossi;
Goldberg, 2024).

O inventério é composto por 21 itens, cada um descrevendo um sintoma comum
de ansiedade, como sensac¢do de sufocamento, medo de perder o controle, formigamentos
e coracdo acelerado. O respondente deve indicar em uma escala Likert de 4 pontos (de O
= "nada"a 3 = "severamente") o quanto foi afetado por cada sintoma durante a dltima
semana. A pontuagao total pode variar de 0 a 63, sendo interpretada de acordo com faixas
padronizadas: 0—7 (minimo), 8—15 (leve), 16-25 (moderado) e 26—63 (grave).

Além de sua estrutura clara e breve tempo de aplicacdo (cerca de 5 a 10 minutos),

o BAI apresenta excelentes propriedades psicométricas. O estudo original relatou um alto
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coeficiente de consisténcia interna (o« = 0,92) e validade convergente satisfatoria com
outras medidas de ansiedade (Beck et al., 1988). Posteriormente, multiplas pesquisas
confirmaram sua estabilidade em diferentes contextos clinicos, culturais e populacionais.

E importante destacar que o BAI tende a enfatizar sintomas fisiolégicos da an-
siedade, como agitacdo corporal e respostas autdbnomas. Por essa razao, € importante
destacar seu uso complementar a outras medidas quando o foco estd em aspectos cogniti-
vos ou comportamentais da ansiedade. Ainda assim, sua sensibilidade a mudancas de
curto prazo o torna ideal para contextos experimentais, como investigagdes sobre reacdes
emocionais em jogos digitais, ambientes escolares e exposi¢des controladas a estressores
(DiLossi; Goldberg, 2024).

Além disso, revisdes recentes sugerem que o BAI mantém sua relevancia mesmo
diante de novas escalas, por sua simplicidade, aplicabilidade ampla e valida¢do continua
em diferentes linguas e culturas (DiLossi; Goldberg, 2024). Logo, o instrumento continua
sendo uma escolha confidvel para mensuragcdo da ansiedade tanto em contextos clinicos

quanto em pesquisas experimentais com estimulos afetivos.

2.3.2 Medicdo fisiologica da ansiedade

As respostas fisioldgicas constituem uma dimensao essencial da ansiedade, fre-
quentemente associadas a ativa¢do do sistema nervoso autdnomo. A medicdo da frequén-
cia cardiaca e da variabilidade da frequéncia cardiaca (HRV) tem se mostrado eficaz para
detectar alteracOes relacionadas a excitagdo emocional em situacdes de desafio cognitivo
ou estresse ambiental.

A pesquisa de (Wu et al., 2025) evidenciam que sessdes de jogos digitais sdo ca-
pazes de provocar alteragdes significativas nos batimentos cardiacos, refletindo respostas
fisiologicas ao estresse. Complementarmente, Lin et al. (2024) demonstram que a HRV é
um marcador sensivel de reatividade emocional durante experiéncias com jogos mobile,
destacando a importancia das medi¢des continuas para capturar estados afetivos sutis
(Lin; Chang; Chen, 2024).

2.3.3 Andlise comportamental da ansiedade nos jogos

A observaciao de indicadores comportamentais constitui uma abordagem valiosa

na compreensao da ansiedade, especialmente quando se busca interpretar manifestagoes
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nao verbais em tempo real. Expressoes faciais, gestos motores involuntarios e padroes
de postura corporal podem fornecer pistas relevantes sobre o estado emocional dos
individuos durante a interagdo com jogos digitais.

O avanco das tecnologias de visdo computacional tem permitido a detecgdo auto-
matizada desses sinais. Sahu et al. (2025) propdem um sistema baseado em smartphone
para deteccdo de ansiedade social a partir de padrdes faciais captados pela camera, vali-
dando sua eficicia em ambientes naturais (Sahu; Gupta; Lone, 2025). Tais tecnologias
apontam para a ampliacdo do escopo metodoldgico e tedrico da andlise comportamental,
tornando-a mais precisa € menos invasiva, com aplicabilidade direta em estudos com

jogos digitais.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa
que buscou investigar as variagdes nos niveis de ansiedade de jogadores durante a
interagdo com dois jogos digitais distintos. A metodologia foi estruturada para garantir a
validade e a confiabilidade dos dados coletados, combinando instrumentos psicométricos,

monitoramento fisioldgico e observacdes sistematicas.

3.1 Classificacdo da pesquisa

A pesquisa € caracterizada como aplicada, com o objetivo de gerar conhecimen-
tos que possam ser utilizados para compreender e intervir em contextos praticos, como o
design de jogos digitais mais seguros para usudrios. Seu cardter ¢ descritivo e explica-
tivo, pois descreve as variacdes nos niveis de ansiedade e busca explicar relagdes causais
entre a intera¢cdo com jogos e as respostas emocionais e fisioldgicas dos participantes
(Wazlawick, 2021).

A abordagem metodoldgica é quantitativa, apoiada na coleta e andlise de dados
numéricos. Foram utilizados instrumentos padronizados como o Beck Anxiety Inventory
(BAI) e a medi¢do continua da frequéncia cardiaca com o uso de um smartwatch,
permitindo a aplicacio de técnicas estatisticas.

Os procedimentos técnicos utilizados foram:

* Survey: aplicacdo do BAI antes e apds cada sessdo de jogo, mensurando os niveis

de ansiedade subjetivamente.

* Experimento controlado: os participantes interagiram com dois jogos digitais em

sessoes distintas, com monitoramento fisiolégico em tempo real.

3.2 Instrumento de coleta de dados

Para a andlise das varidveis de ansiedade de 21 (vinte e um) participantes. Adotou-
se uma abordagem hibrida na coleta de dados, envolvendo indicadores psicométricos,
fisiol6gicos e observacionais. Os dados foram coletados em trés momentos: pré-jogo,
durante o jogo e pds-jogo.Utilizasse o BAI, um instrumento psicométrico validado

composto por 21 itens que mensuram a presenga e a intensidade de sintomas de ansiedade
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vivenciados na ultima semana (Beck et al., 1988) (Quadro 1). Cada item € avaliado por
meio de uma escala Likert de quatro pontos: 0 = Nada; 1 = Levemente (ndo incomodou
muito); 2 = Moderadamente (incdmodo moderado); e 3 = Severamente (incdmodo
intenso). Neste estudo, o BAI foi administrado antes e apds cada sessao de jogo com o

objetivo de detectar possiveis variagdes nos niveis de ansiedade dos participantes.

Quadro 1 — Itens do Beck Anxiety Inventory

Item | Descricao
1 Dorméncia ou formigamento
2 Sensacgao de calor
3 Tremores nas pernas
4 | Incapacidade de relaxar
5 Medo de que algo ruim aconteca
6 Tontura ou vertigem
7 Coragdo batendo forte
8 Instabilidade (sensacdo de desequilibrio)
9 Medo de perder o controle
10 | Nervosismo
11 | Sensacdo de sufocamento
12 | Tremores nas maos
13 | Medo de morrer
14 | Sentir-se assustado
15 | Dificuldade para respirar
16 | Medo de ficar "louco"
17 | Sensacdes de afogamento
18 | Tremores no corpo
19 | Sensacdo de desmaio
20 | Rosto avermelhado
21 | Sudorese (ndo causada por calor)

Fonte: Adaptado de Beck et al. (1988).

Além disso, foi utilizado um smartwatch com sensor 6ptico de frequéncia cardiaca
para realizar a medi¢ao continua dos batimentos cardiacos durante toda a sessdo. O
dispositivo foi calibrado previamente e posicionado de forma padronizada no pulso
dominante do participante. Os dados foram armazenados automaticamente e extraidos
apods cada sessao.

Durante as sessoes, foram realizadas observagdes ndo participativas do grupo
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investigado, registrando sinais fisicos visiveis de ansiedade (ex.: inquietacdo, respiracao
ofegante, movimentagao excessiva). Essas informacodes foram documentadas em fichas

padronizadas e utilizadas como apoio a interpretacdo dos dados quantitativos.

3.3 Selecao dos jogos digitais

A escolha dos jogos digitais utilizados neste estudo garantiu a diversidade de
experiéncias e a validade experimental na anélise das respostas emocionais e fisiologi-
cas dos participantes. A selecdo foi orientada por critérios técnicos e conceituais que
buscavam maximizar a diferenciacdo entre estilos de jogabilidade, proporcionando con-
dicdes adequadas para a investigacdo do impacto de diferentes géneros sobre os niveis
de ansiedade.

Foram adotados critérios de inclusdo que privilegiaram jogos com dinamicas
contrastantes, ndo competitivos, de acesso individual (singleplayer) e com forte apelo
sensorial (visuais, auditivos e motores). Paralelamente, foram definidos critérios de
exclusdo que eliminaram jogos online, cooperativos ou com interacao entre multiplos
jogadores em tempo real. Essa decisdo visou evitar interferéncias externas e imprevisiveis
como laténcia de rede, comportamentos toxicos de outros jogadores ou desvantagens
técnicas que poderiam comprometer o controle experimental e a replicabilidade dos
resultados (Marques, 2020; Silva, 2023).

A diversidade dos géneros foi também considerada estratégica. Evitou-se a li-
mitacao a jogos de quebra-cabeca, esportes ou simulacao da vida real, optando-se por
géneros que explorassem distintos perfis de desafio cognitivo e emocional. Os géneros

escolhidos foram:

» Tower Defense/Estratégia: caracterizado por planejamento tatico, controle pro-
gressivo da dificuldade e foco em decisdes estratégicas com baixa pressdo temporal

imediata;

* Run ‘n’ Gun/Plataforma/Acao: marcado por movimentacao intensa, reflexos

rapidos, complexidade crescente e forte exigéncia de atencdo continua.

A partir desses critérios, os dois jogos selecionados foram:
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* Bloons TD 6: jogo do género tower defense, em que o jogador precisa posicionar
estrategicamente unidades para impedir o avanco de inimigos (baldes). O jogo
exige raciocinio 16gico, antecipacdo e gerenciamento de recursos, oferecendo uma
experiéncia mais controlada e gradual em termos de pressdo emocional, conforme

ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Cena do jogo Bloons TD 6

Fonte: EpicGames (2025).

* Cuphead: jogo de plataforma com ambientacdo inspirada em desenhos animados
dos anos 1930, com elevado grau de dificuldade e exigéncia motora. Sua joga-
bilidade desafiadora impde testes constantes de paciéncia, precisao e resisténcia
emocional, o que o torna um candidato ideal para observar picos de ansiedade e

reacgoes fisioldgicas acentuadas, conforme apresentado na Figura 2.

Ambos os jogos possuem trilhas sonoras marcantes e elementos visuais estiliza-
dos, o que contribui para a imersao dos participantes e refor¢a a singularidade de cada
experiéncia. Além disso, os jogos foram escolhidos em plataformas distintas — desktop
e mobile — ampliando a variedade de interacdo e facilitando a andlise dos efeitos do

contexto tecnoldgico sobre as reagdes emocionais.
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Figura 2 — Cena do jogo Cuphead
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Fonte: VoxMagazine (2025).

A escolha desses jogos possibilitou a criagdo de um delineamento experimental
robusto, com estimulos diferenciados, controldveis e compardveis, permitindo identificar
como distintas caracteristicas de jogabilidade como ritmo, complexidade, estilo grafico e
sonoro influenciam os niveis de ansiedade percebida e as respostas fisioldgicas durante a

interacao com jogos digitais.

3.4 Selecao dos participantes

A selecao dos participantes desempenhou um papel fundamental na qualidade e
validade dos resultados deste estudo. Buscou-se garantir a representatividade da amostra,
favorecendo conclusdes mais abrangentes e relevantes.

Para serem elegiveis a participacdo, os voluntarios deveriam atender aos seguintes

critérios de inclusao:
* Ter idade igual ou superior a 18 anos;
* Possuir experiéncia prévia em jogos digitais;

* Concordar em participar voluntariamente, mediante assinatura do Termo de Con-

sentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
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O recrutamento dos participantes foi realizado por meio de amostragem por
conveniéncia, utilizando convites diretos. A selec¢ao respeitou os critérios de inclusao
estabelecidos. Todos os participantes forneceram consentimento informado antes de

iniciar sua participacdo no experimento.

3.5 Procedimento de execuciao

Para investigar as respostas emocionais dos participantes durante as sessoes de

interacdo com dois jogos digitais distintos, adotou-se os seguintes passos:

* Antes de iniciar cada sessdo de jogo, os participantes preencheram um TCLE para

participar do estudo (Apéndice A);

* No inicio de cada sessdo de jogo, os participantes preencheram o BAI (Apéndice
B), fornecendo uma medida inicial dos niveis de ansiedade antes da exposi¢ao ao
jogo. Foi explicado que ndo existiam respostas certas ou erradas, e enfatizou-se a

importancia de responder honestamente;

* Antes de iniciar o jogo, foi realizada a medi¢do da frequéncia cardiaca basal do
participante utilizando um smartwatch. O dispositivo foi posicionado corretamente
no pulso, e os participantes receberam instrugdes sobre a necessidade de manté-lo

na posi¢do adequada durante todo o experimento.

* Durante as sessoes de jogo, o smartwatch permaneceu ativo, realizando o monito-
ramento continuo da frequéncia cardiaca dos participantes. Os dados fisiolégicos
foram registrados individualmente em fichas especificas para cada participante
(Apéndice B);

* Antes de cada sessao de jogo, os participantes receberam um roteiro detalhado
com instrugdes sobre a dindmica do jogo, suas mecénicas € os objetivos principais
a serem alcangados (Apéndice C). Essa introducdo visou garantir a compreensao

plena das regras e assegurar uma experiéncia de jogo mais imersiva e padronizada;

* Apés o término da sessdo de jogo, foi realizada novamente a medi¢ao da frequéncia
cardiaca. Em seguida, os participantes preencheram novamente o BAI, permitindo

a avaliacdo das mudancas nos niveis de ansiedade apds a experiéncia;
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* Todos os questiondrios e medi¢des foram realizados em um ambiente contro-
lado, tranquilo e livre de distracdes, garantindo que os participantes pudessem se

concentrar plenamente nas tarefas propostas.

3.6 Analise dos dados

A anélise dos dados coletados foi conduzida por meio da linguagem de programa-
¢do Python, utilizando bibliotecas estatisticas amplamente reconhecidas, como pandas,
numpy, scipy e matplotlib, entre outras. Esses recursos permitiram a organizagdo, o
processamento e a visualiza¢do dos dados de forma eficiente e precisa. Com o intuito de
garantir a transparéncia metodoldgica e possibilitar a reprodutibilidade do estudo por
outros pesquisadores, todos os scripts utilizados e os conjuntos de dados anonimizados
foram disponibilizados em um repositério publico!.

A andlise foi dividida em trés etapas principais: estatistica descritiva, verificagao
de pressupostos estatisticos e testes inferenciais. Complementarmente, foi realizada uma
andlise de frequéncia para facilitar a interpretacdo dos padrdes de resposta emocional e
fisiolégica entre os participantes.

Inicialmente, foram calculadas medidas de tendéncia central e dispersao para
os escores do BAI e para os valores de frequéncia cardiaca registrados antes, durante e
apos as sessoes de jogo. As estatisticas descritivas incluiram a média, o desvio padrao,
os valores minimo e méaximo, além de quartis, com o objetivo de oferecer uma visdo
geral da distribui¢do dos dados. Essa andlise permitiu identificar tendéncias gerais no
comportamento emocional e fisiolégico dos participantes, além de detectar possiveis
valores discrepantes (outliers) e assimetrias nas distribuigcdes.

Verificacao de Normalidade Para avaliar a adequacao do uso de testes paramétri-
cos, foram aplicados dois testes de normalidade: o Shapiro-Wilk e o Kolmogorov-Smirnov.
O teste de Shapiro-Wilk é mais recomendado para amostras pequenas € tem maior sensibi-
lidade a desvios da normalidade, enquanto o Kolmogorov-Smirnov compara a distribuicdao
empirica dos dados com uma distribui¢do normal tedrica.

Como parte significativa dos dados apresentou desvios da normalidade (rejei-
¢do da hipétese nula de normalidade), optou-se pelo uso de métodos estatisticos ndo

paramétricos nas comparagdes entre os momentos pré e pés-intervengao.

' https://github.com/Neto-Oliveira/An-lise-ansiedade-jogos-TCC


https://github.com/Neto-Oliveira/An-lise-ansiedade-jogos-TCC
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Teste de Wilcoxon Para avaliar as diferencgas nos escores do BAI e nos valores
de frequéncia cardiaca antes e apds a interacdo com cada jogo, foi aplicado o teste de
Wilcoxon para amostras pareadas. Esse teste € indicado quando as diferencgas entre os
pares de observacdes ndo seguem uma distribuicao normal, e permite verificar se houve
variagOes estatisticamente significativas entre os dois momentos.

O teste de Wilcoxon considera a magnitude e a direcdo das diferencas, classi-
ficando os dados de acordo com seus ranks, o que o torna robusto mesmo diante de
distribui¢des assimétricas ou com variabilidade heterogénea.

Além das andlises inferenciais, foi realizada uma andlise de frequéncia dos escores
de ansiedade e das faixas de frequéncia cardiaca. Os escores do BAI foram classificados
de acordo com categorias convencionais (minimo, leve, moderado e grave), enquanto
os dados fisioldgicos foram agrupados em intervalos representativos (por exemplo: <60
bpm, 60—90 bpm, >90 bpm).

Essa categorizacdo permitiu uma visualiza¢do mais clara dos padrdoes emocionais
e fisioldgicos prevalentes na amostra, possibilitando comparagdes entre os jogos e desta-

cando tendéncias especificas de reacdo dos participantes em cada condi¢do experimental.

3.7 Ameacas a validade

Com o objetivo de garantir a confiabilidade e a integridade dos resultados obti-
dos, foram identificadas e consideradas possiveis ameagas a validade do estudo, sendo
adotadas estratégias especificas para minimiza-las.

Uma das primeiras preocupagdes metodoldgicas foi assegurar a confidencialidade
dos dados coletados. Todas as informacdes obtidas, tanto os escores do BAI quanto os
registros de frequéncia cardiaca medidos por meio do smartwatch, foram tratadas de
forma sigilosa. Os participantes foram informados, no momento do consentimento, sobre
o uso de seus dados e receberam garantias de que suas informagdes seriam armazenadas
em ambientes seguros, com acesso restrito a pesquisadores autorizados, em conformidade
com a legislacdo vigente de protecdo de dados pessoais.

Outro aspecto relevante refere-se a representatividade da amostra. Como os
participantes foram recrutados por conveniéncia, reconhece-se que os resultados ndo
podem ser generalizados para a populacido em sua totalidade. Para mitigar essa limitacao,

buscou-se incluir voluntérios com diversidade de faixa etaria, género e experiéncia prévia
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com jogos digitais, promovendo maior heterogeneidade no perfil da amostra.

Relacionada a essa questdo, estd a possibilidade de viés de selecao, uma vez que
os participantes autoselecionados podem nao refletir integralmente as caracteristicas do
publico-alvo da pesquisa: adultos entre 18 e 23 anos com experiéncia prévia em jogos
digitais. Para reduzir esse risco, foram estabelecidos critérios objetivos de inclusdo, como
idade minima de 18 anos e familiaridade com jogos digitais, assegurando uma amostra
coerente com os objetivos do estudo.

A precisdo e a validade das medi¢Oes também foram pontos de atencdo. Para
reduzir a ocorréncia de erros, utilizamos instrumentos reconhecidamente validados. O
BALI, por exemplo, que € aceito na literatura cientifica como ferramenta confidvel para
mensuragdo de sintomas de ansiedade. Ja a frequéncia cardiaca foi monitorada por
meio de um smartwatch previamente calibrado, garantindo a consisténcia das medi¢des
fisioldgicas ao longo de todas as sessdes experimentais. Além disso, os procedimentos de
coleta de dados seguiram protocolos padronizados, respeitando as orienta¢des técnicas
de uso dos equipamentos e a correta aplicacdo dos questiondrios, minimizando assim

possiveis fontes de erro sistemadtico ou aleatdrio.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta se¢do, sao apresentados e discutidos os resultados dessa andlise das va-
ridveis de ansiedade de 21 (vinte e um) participantes, avaliadas antes e apds as sessdes
com dois jogos digitais distintos: Bloons TD6 e Cuphead. Para mensurar os niveis de
ansiedade, utilizou-se o Inventdrio de Ansiedade de Beck (BAI), instrumento psicomé-
trico validado composto por 21 itens. Complementarmente, foram realizadas medi¢des
da frequéncia cardiaca em trés momentos distintos: antes do inicio, no meio da sessdo e

ao final de cada experiéncia de jogo.

4.1 Anadlise da variacao da percepciao da ansiedade dos jogadores durante as

sessoes dos jogos digitais

Apresenta-se uma andlise detalhada das respostas dos participantes quanto a per-
cep¢do de ansiedade antes e apds as sessdes com dois jogos digitais de géneros diferentes.
Inicialmente sdo fornecidas estatisticas descritivas, incluindo médias e desvios padrdo, a
fim de oferecer uma visao geral das variagdes nos niveis de ansiedade percebidos.

Em seguida, conduzimos andlises inferenciais por meio do teste de Wilcoxon
para dados pareados, com o objetivo de comparar as distribuicdes das observagdes pré
e pos-jogo. Essa abordagem estatistica permite identificar mudangas significativas nos
niveis de ansiedade dos jogadores em decorréncia da interacdo com os diferentes géneros

de jogos analisados.

4.1.1 Bloons TD6

Na Tabela 1, Apresenta-se a comparacdo das médias e desvios padrdo das respos-
tas relacionadas a percepcao de estresse dos jogadores nos momentos pré e pds-sessao
com o jogo Bloons TD6. A tabela também inclui os valores-p obtidos pelo teste de
Wilcoxon para amostras pareadas, utilizado devido a ndo normalidade na distribuicio dos
dados.

De modo geral, os resultados obtidos indicam que nio houve variacdes estatistica-
mente significativas nos escores dos itens de ansiedade entre os momentos pré e pds-jogo,
conforme evidenciado pelos valores-p do teste de Wilcoxon, que se mantiveram acima

do limiar de significancia convencional (p > 0,05) para todos os itens avaliados. O teste
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sugere que a interacdo com o jogo Bloons TD6 nio provocou alteragdes consistentes na

percepc¢ao dos sintomas de ansiedade relatados pelos participantes.

Tabela 1 — Comparacdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pos-Bloons

Questdes de ansiedade pré-Bloons.  pré-Bloons. pés-Bloons.  pés-Bloons.  Wilcoxon
Média Desvio padrao Média Desvio padrao  P-value
Dorméncia ou formigamento 0.00 0.00 0.14 0.48 0.179
Sensacgdo de calor 0.24 0.44 0.19 0.51 0.655
Tremores nas pernas 0.33 0.48 0.29 0.56 0.655
Incapaz de relaxar 0.38 0.50 0.43 0.68 0.739
Medo que acontega o pior 0.43 0.68 0.43 0.68 1.000
Atordoado ou tonto 0.05 0.22 0.00 0.00 0.317
Palpitagdo/coragdo acelerado 0.62 0.74 0.67 0.58 0.739
Desequilibrio emocional 0.38 0.59 0.24 0.44 0.083
Aterrorizado 0.05 0.22 0.00 0.00 0.317
Nervoso(a) 0.67 0.66 0.52 0.60 0.366
Sensacdo de sufocamento 0.00 0.00 0.00 0.00 NaN
Tremores nas maos 0.24 0.44 0.24 0.44 1.000
Tremendo 0.10 0.30 0.19 0.51 0.317
Medo de perder o controle 0.33 0.73 0.24 0.54 0.608
Dificuldade de respirar 0.10 0.44 0.14 0.36 0.705
Medo de morrer 0.14 0.48 0.29 0.64 0.180
Assustado 0.10 0.30 0.14 0.48 0.655
Desconforto no abdémen 0.24 0.44 0.10 0.30 0.180
Sensacédo de desmaio 0.00 0.00 0.05 0.22 0.317
Rosto avermelhado 0.00 0.00 0.05 0.22 0.317
Suor (ndo devido ao calor) 0.29 0.56 0.14 0.36 0.257

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Uma andlise mais detalhada das médias e desvios padrao revela algumas variagdes
sutis que merecem aten¢do. Por exemplo, embora o item “Desequilibrio emocional”
tenha apresentado uma reducdo perceptivel na média de 0,38 (DP = 0,59) para 0,24 (DP
=0,44), o valor-p (p = 0,083) indica uma tendéncia a significancia estatistica, o que pode
sinalizar que o jogo teve um leve efeito positivo na regulacdo emocional para parte dos
participantes. Resultados semelhantes de leve diminuic¢ao, ainda que ndo significativos,
foram observados nos itens “Desconforto no abdomen”, “Suor (ndo devido ao calor)” e
“Medo de perder o controle”.

Por outro lado, alguns sintomas apresentaram médias estiveis, como “Tremores
nas mdos”, que manteve média de 0,24 nos dois momentos, e outros demonstraram ligeiro
aumento, como “Tremendo” e “Medo de morrer”, embora também sem significancia
estatistica. Tais oscilacdes podem refletir reacdes emocionais pontuais, esperadas em
jogos que envolvem desafios cognitivos e tomada de decisdes rapidas, como € o caso de
Bloons TDG6.
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E importante destacar também a baixa incidéncia de sintomas fisiolégicos mais
severos, como “Sensacdo de sufocamento”, “Sensagdo de desmaio” e “Rosto averme-
lhado”, os quais permaneceram com médias proximas de zero tanto antes quanto depois
da sessdo, indicando que o jogo ndo desencadeou reacdes de ansiedade aguda na amostra
analisada.

Por fim, a auséncia de mudancas estatisticamente significativas, somada a predo-
minancia de médias baixas nos escores do BAI, sugere que os participantes se encontra-
vam, de modo geral, em um estado de ansiedade minimo ou leve. Isso pode ter limitado
o potencial de observagdo de efeitos mais expressivos, uma vez que niveis baixos de
ansiedade inicial oferecem menor margem para variagio apés a intervengao.

Em sintese, os dados indicam que a experiéncia com o jogo Bloons TD6 foi
emocionalmente neutra para a maioria dos participantes. Embora ndo tenha havido
efeitos significativamente positivos ou negativos nos sintomas de ansiedade, observou-se

uma tendéncia a reducao de alguns sintomas emocionais e fisicos em parte dos jogadores.

4.1.2 Cuphead

Na Tabela 2, apresentamos a comparacao das médias e desvios padrao das respos-
tas relacionadas a percepcao de estresse dos jogadores nos momentos pré e pds-sessao
com o jogo Cuphead. A tabela também inclui os valores-p obtidos pelo teste de Wilcoxon
para amostras pareadas, utilizado devido a ndo normalidade na distribuicdo dos dados.

Diferentemente do que foi observado com o jogo Bloons TD6, os dados relativos
ao jogo Cuphead evidenciam uma dindmica emocional mais complexa. Embora nenhuma
das diferencas tenha atingido significancia estatistica (todas com p > 0,05), algumas
variagdes nos escores sugerem tendéncias que merecem atencdo. O item “Sensagdo de
calor”, por exemplo, apresentou um aumento da média de 0,48 para 0,71, com valor-p
relativamente préximo da significancia (p = 0,095), indicando uma possivel ativagio
fisiolégica desencadeada pela experiéncia de jogo.

Além disso, observou-se um leve aumento nos escores de sintomas fisicos e
emocionais ligados a ansiedade em alguns itens, como “Palpitacdo/coracdo acelerado”
(de 0,71 para 1,05), “Tremores nas mdos” (de 0,48 para 0,76) e “Tremendo” (de 0,29 para
0,48). Ainda que estatisticamente ndo significativos, esses aumentos sugerem que o jogo

Cuphead pode ter induzido um maior estado de alerta e excitagdo entre os participantes.
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Esse padrdo € coerente com a natureza desafiadora do jogo, conhecido por sua alta
dificuldade, ritmo acelerado e necessidade de reflexos precisos. Tais caracteristicas podem
gerar respostas fisiologicas compativeis com a ativagao do sistema nervoso simpatico,
mesmo sem desencadear ansiedade clinica. De modo geral, a elevacao moderada nos
escores de itens como “Nervoso(a)”, “Medo de morrer” e “Assustado” reforca essa

hipétese, refletindo um estado emocional de tensdo ou engajamento.

Tabela 2 — Comparagdo da estatistica descritiva e inferencial do pré e pos-Cuphead

Questdes de ansiedade pré-Cuphead. pré-Cuphead. poés-Cuphead. pos-Cuphead. Wilcoxon
Média Desvio padrio Média Desvio padrdo  P-value
Dorméncia ou formigamento 0.00 0.00 0.10 0.30 0.157
Sensagdo de calor 0.48 0.60 0.71 0.64 0.095
Tremores nas pernas 0.57 0.81 0.52 0.68 0.763
Incapaz de relaxar 0.81 0.98 1.00 0.84 0.285
Medo que acontega o pior 0.95 1.12 0.52 0.87 0.103
Atordoado ou tonto 0.10 0.30 0.14 0.48 0.564
Palpitacdo/coracdo acelerado 0.71 0.85 1.05 0.74 0.124
Desequilibrio emocional 0.33 0.48 0.19 0.40 0.257
Aterrorizado 0.14 0.36 0.19 0.51 0.655
Nervoso(a) 0.86 0.79 0.95 0.67 0.642
Sensagdo de sufocamento 0.05 0.22 0.05 0.22 1.000
Tremores nas maos 0.48 0.68 0.76 0.77 0.132
Tremendo 0.29 0.56 0.48 0.75 0.234
Medo de perder o controle 0.48 0.87 0.52 0.75 0.782
Dificuldade de respirar 0.10 0.30 0.10 0.30 1.000
Medo de morrer 0.52 0.75 0.71 0.90 0.380
Assustado 0.19 0.51 0.29 0.64 0414
Desconforto no abdémen 0.14 0.48 0.19 0.51 0.564
Sensacdo de desmaio 0.00 0.00 0.00 0.00 NaN
Rosto avermelhado 0.00 0.00 0.14 0.48 0.180
Suor (nao devido ao calor) 0.48 0.81 0.48 0.68 1.000

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Em contraste, alguns itens apresentaram reducao nas médias, como “Medo que
acontega o pior” (de 0,95 para 0,52) e “Desequilibrio emocional” (de 0,33 para 0,19).
Essas quedas indicam que, para parte dos jogadores, a experiéncia pode ter sido percebida
mais como um desafio estimulante do que como uma situag@o ansiogénica propriamente
dita.

Além disso, sintomas considerados mais severos ou intensos, como “Sensacdo
de sufocamento”, “Sensagdo de desmaio” e “Rosto avermelhado”, permaneceram com
médias muito baixas ou nulas, reforcando que, apesar da excitagcdo momentanea, 0s
niveis de ansiedade nao ultrapassaram os limites de uma resposta emocional esperada

em um contexto de jogo de alta performance.
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Por fim, a auséncia de diferencas estatisticamente significativas pode estar relaci-
onada a dois fatores principais: (i) o tamanho reduzido da amostra, que limita o poder
estatistico dos testes aplicados; e (ii) a variabilidade individual nas respostas emocionais,
considerando que diferentes perfis de jogadores podem reagir de formas distintas a um
mesmo estimulo.

Em sintese, os dados indicam que a interacdo com o jogo Cuphead produziu um
leve aumento em sintomas relacionados a excitacao fisioldgica e ao estado de alerta,
coerente com sua proposta de jogo desafiador. Ainda que os efeitos observados ndo
tenham sido estatisticamente significativos, eles apontam para uma resposta emocional
mais intensa em comparacao ao jogo Bloons TD6, destacando a importancia do tipo de

jogo como fator modulador da experiéncia emocional dos jogadores.

4.2 Anadlise da variacao da frequéncia cardiaca dos jogadores durante as sessoes

dos jogos digitais

Nesta secdo, analisamos a variacdo da FC jogadores antes e durante as sessdes de
dois jogos digitais: Bloons TD 6 ¢ Cuphead. A variacdo desses indicadores fisiologicos
reflete as respostas emocionais e de ansiedade dos jogadores em diferentes contextos de
géneros dos jogos avaliados para a presente pesquisa.

A FC foi monitorada ao longo das sessoes, comparando os valores iniciais (medi-
dos antes do inicio, meio e fim de sessao do jogo) permitindo dessa forma avaliar os os
valores minimos e mdximos alcangados durante a sessao.

A Tabela 3 apresenta as médias, desvios padrdo e valores de significincia es-
tatistica das medi¢des de FC para ambos os jogos. Os resultados revelam contrastes

marcantes entre as experiéncias proporcionadas por cada jogo.

Tabela 3 — Comparacdo das estatisticas descritivas e inferenciais do FC para Cuphead e

Bloons TD 6
Jogo FC Inicial FC Inicial FC Maxima FC Maxima p-valor
Média  Desvio padrio Média Desvio padrao Wilcoxon
Cuphead 76 7,95 81,76 11,5 0,029
Bloons TD 6 77,38 124 77,1 13,56 0,702

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

No caso de Cuphead, observou-se um aumento estatisticamente significativo na

FC dos jogadores, com média inicial de 76 bpm (DP = 7,95) e média maxima de 81,76
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bpm (DP = 11,5), com valor-p de 0,029. Este achado indica uma resposta fisiologica de
ativacdo emocional durante a sessdo, coerente com o perfil do jogo, que é reconhecido
por sua dificuldade elevada, ritmo acelerado e demanda por aten¢do e coordenagio
motora constante. O aumento na FC sugere que os jogadores vivenciaram momentos
de excitacgdo, estresse leve ou esfor¢co cognitivo, o que corrobora os dados subjetivos de
aumento em sintomas como palpitacdo, nervosismo e tremores nas maos identificados
em secdes anteriores.

Por outro lado, os resultados para Bloons TD6 indicam uma estabilidade fisiol6-
gica ao longo da sessdo. A FC média inicial foi de 77,38 bpm (DP = 12,4), enquanto a
média maxima foi ligeiramente menor, de 77,1 bpm (DP = 13,56), com valor-p de 0,702,
indicando auséncia de diferenca estatisticamente significativa. Esses dados sugerem que
0 jogo, embora envolva tomada de decisdes e certa dose de estratégia, ndo provocou
alteracdes fisioldgicas relevantes entre os jogadores. Refor¢ando a interpretag@o anterior
de que a experiéncia com Bloons TD6 foi emocionalmente neutra para a maioria dos
participantes.

A comparacdo entre os dois jogos reforca a hipdtese de que o género, o ritmo e o
nivel de desafio do jogo influenciam diretamente nas respostas emocionais e fisiologicas
dos jogadores. Enquanto Cuphead parece evocar uma experiéncia mais intensa e esti-
mulante, capaz de gerar aumento real na ativacdo autondmica, Bloons TD6 proporciona
uma interacdo mais controlada e menos desgastante, com impacto minimo sobre os
marcadores fisiolégicos.

Por fim, € importante destacar que as variacdes de FC observadas se mantém
dentro de limites fisiol6gicos normais para atividades cognitivas e recreativas, nao
indicando risco a satde dos participantes, mas sim refletindo o grau de engajamento

emocional induzido por diferentes estilos de jogo.

4.3 Consideracoes finais e sugestoes para trabalhos futuros

Esta pesquisa teve como objetivo investigar o impacto de jogos digitais nos
niveis de ansiedade dos jogadores, a partir da analise conjunta de dados emocionais,
obtidos por meio do Inventario de Ansiedade de Beck (BAI) (Beck et al., 1988), e dados
fisiol6gicos, monitorados pela variagdo da frequéncia cardiaca (FC). Foram analisadas as

respostas de 21 participantes em dois contextos distintos de jogo: Bloons TD6, um jogo
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de estratégia com progressao continua, ¢ Cuphead, um jogo de a¢do e plataforma com
alto grau de dificuldade e exigéncia motora. A seguir, apresentamos as consideragdes

finais organizadas de acordo com as questdes de pesquisa propostas.

* QP1. As anélises com o Inventério de Ansiedade de Beck (BAI) mostraram que
os jogos influenciam de forma distinta as emog¢des dos participantes. O Bloons
TD6 teve efeito emocional neutro, com escores estaveis e tendéncia leve a reducio
de sintomas como desequilibrio emocional. J4 o Cuphead indicou aumento em
sintomas como palpitacdo e nervosismo, sugerindo maior excitagcdo emocional,
embora sem atingir niveis clinicos de ansiedade. Assim, jogos mais intensos

tendem a gerar maior ativa¢do emocional.

* QP2. O monitoramento da frequéncia cardiaca revelou aumento significativo
apenas no Cuphead, indicando maior ativagdo fisiolégica durante o jogo (p =
0,029). Em contraste, o Bloons TD6 manteve estabilidade fisioldgica. Conclui-se
que sintomas ansiosos como aceleracao cardiaca e agitacdo sao mais detectiveis
em jogos desafiadores, tornando a FC um bom indicador de excitagdo emocional

nesses contextos.

Em sintese, os dados obtidos evidenciam que os jogos digitais podem influenciar
os niveis de ansiedade dos jogadores de forma distinta, dependendo do género, da
dificuldade e do ritmo do jogo. O uso combinado de medidas subjetivas (como o BAI) e
fisiolégicas (como a FC) mostrou-se eficaz para identificar nuances emocionais durante
a experiéncia de jogo.

Jogos como Cuphead, que envolvem maior pressdo e exigéncia motora, tendem
a ativar respostas fisiol6gicas compativeis com estados de alerta e excitag¢ao. Ja jogos
como Bloons TD6 oferecem uma experiéncia mais estdvel, sem impacto expressivo sobre
os marcadores de ansiedade.

Essas evidéncias contribuem para o entendimento da relacao entre jogos digitais
e saude emocional, oferecendo subsidios relevantes para o desenvolvimento de jogos
voltados a promogdo do bem-estar, bem como para aplicacdes em contextos educacionais
e terapéuticos. Para pesquisas futuras, recomenda-se ampliar a amostragem, incluir
medidas fisiolégicas complementares (como condutancia da pele ou variabilidade da

FC), e explorar jogos com diferentes teméticas e mecanicas, a fim de aprofundar a
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compreensdo dos efeitos psicofisiologicos induzidos por ambientes interativos digitais.

O estudo identificou algumas limitacdes e lacunas, entre as quais destacam-se:

* Limitac@o na diversidade de géneros analisados: A pesquisa concentrou-se em
apenas dois géneros, o que se revelou uma restricao significativa, indicando a

necessidade de inclusdao de uma maior variedade em futuras investigacoes.

 Falta de liberdade na forma de jogar individualmente: embora os participantes
tenham tido liberdade para interagir com o jogo conforme suas preferéncias, o fato
de haver um roteiro pré-definido limitou as escolhas pessoais, o que poderia ter

contribuido para uma analise mais precisa das experiéncias dos jogos.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
JOGADOR



Q\V

A
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

B, e , abaixo assinado(a), manifesto minha
concordancia de forma livre e espontdnea em participar como voluntario(a) do estudo “A inser¢do de jogos
digitais como ferramenta terapéutica auxiliar na ansiedade: uma analise dos beneficios no cotidiano de
jovens e adultos”. Declaro que obtive todas as informacdes necessarias e esclarecimentos para as duvidas
apresentadas.

Este projeto é coordenado pelo professor Dr. Jucelio Soares dos Santos, ligado ao Centro de Ciéncias
Exatas e Sociais Aplicadas da UEPB. Para qualquer diivida ou necessidade de esclarecimento, vocé pode
entrar em contato através do seguinte e-mail: jucelio@servidor.uepb.edu.br. Este documento contém todas as
informagoes relevantes sobre a pesquisa em andamento. Sua colaboragdo neste estudo serd extremamente
valiosa para nés. E importante ressaltar que, caso decida ndo participar ou retirar sua participagdo a qualquer
momento, isso ndo acarretara prejuizos para voce.
Estou ciente de que:

e O objetivo deste estudo ¢ investigar a deteccdo e avaliagdo da ansiedade em diferentes estilos de
jogos digitais offline, visando compreender como esta emogdo se manifesta durante as experiéncias
entre as jogatinas individuais;

e Durante o estudo, serei solicitado(a) a preencher um formulario para registrar meu estado emocional
no momento, receber um roteiro de atividades para seguir durante as sessdes de jogos, ter minha
pressdo minha frequéncia cardiaca monitorada por meio de um smartwatch, e, por fim, serei
observado durante as sessdes de jogos;

e Caso sinta qualquer desconforto ou risco durante minha participagdo na pesquisa, poderei desistir a
qualquer momento, sem sofrer penalidades, e receberei todo o apoio necessario para resolver
eventuais questoes;

e Todas as informagdes coletadas serdo mantidas em sigilo, sem identificacdo pessoal, e os dados
serdo armazenados de forma segura. A divulgacdo dos resultados serd feita de modo a preservar
minha identidade. Os resultados da pesquisa poderdo ser apresentados em congressos e publicagdes
cientificas, sem identificacdo dos(das) participantes, contribuindo para o avango do conhecimento
sobre o tema.

e Em caso de qualquer problema decorrente da participagdo na pesquisa, posso recorrer ao Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Estadual da Paraiba.

e Atesto o recebimento de uma via assinada deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
conforme recomendagdes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (Conep).

Se surgirem duvidas sobre esta pesquisa, estou a disposicdo para fornecer informacdes adicionais e
esclarecimentos. Entre em contato com José Oliveira de Almeida Neto, o pesquisador responsavel, através do
e-mail jose.oliveira.neto@aluno.uepb.edu.br

Patos — PB de de

Assinatura do(da) participante

Assinatura do pesquisador
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Registro de Sessao de Jogo

Data

ID do Participante

Jogador

Sessao:

PRE JOGO [ ] POS JOGO [ ]

Experiéncia

INICIANTE[ | INTERMEDIARIO [ ] AVANCADO ]

ID do Observador

FC Inicial

FC Meio

FC Final

Avaliagdo de Ansiedade - BAI (Inventario de Ansiedade de Beck)

Questao Item de Ansiedade (BAI) 0 1 2 3
Absolutamente nada | levemente | Moderadamente Gravemente

1 Dorméncia ou formigamento

2 Sensacdo de calor

3 Tremores nas pernas

4 Incapaz de relaxar

5 Medo que aconteca o pior

6 Atendendo ou Foto

7 Palpitagdes ou aceleragdo do coragdo

8 Sem equilibrio

9 Aterrorizado(a)

10 Nervoso(a)

11 Sensac¢do de sufocamento

12 Tremores nas maos

13 Tremendo(a)

14 Medo de perder o controle

15 Dificuldade de respirar

16 Medo de morrer

17 Assustado(a)

18 Indigestao ou desconforto no
abdomen

19 Sensacdo de desmaio

20 Rosto avermelhado

21 Suor (ndo devido ao calor)
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ROTEIRO DOS
JOGOS

ID:

Para os desafios propostos nas sessoes de jogos:
marque com [ ¢ ] para concluido e [ X ] para ndo
concluido.

Sessao 1
Tempo maximo: 20 minutos

Bloons TD 6, ¢ um jogo multiplataformas
desenvolvido pela Ninja Kiwi, ¢ uma versdo com
upgrades significativos em relagdo a outros jogos
da mesma franquia, o jogo segue como base o
género tower defense assim como o classico de
2009 Plantas vs Zombies. O objetivo do jogo ¢é
simples, requer que o jogador impeca que os
baldes (bloons) realizem todo o trajeto do mapa
utilizando macacos especializado para cada
fungdo individual, onde cada macaco (torres)
tem seus upgrades que podem realizar combos
com outros aprimoramentos de outras torres
criando estratégias criativas:

e Primarios : Macacos basicos, versateis
¢ baratos, ideais para o inicio do jogo;

e Militares : Focados em dano, alcance e
suporte ofensivo, costumam ser bons
para o meio do jogo;

e Maigicos Oferecem  habilidades
Unicas, suporte magico ¢ alto dano.
Versateis do meio pro fim de jogo;

e Suporte : Auxiliam outros macacos
com buffs, visdo ou habilidades
especiais. Essenciais para estratégias
mais avancadas.

Objetivos :

Vocé tem até 20 minutos para completar os
desafios a seguir: no modo padrdo do jogo, na
fase 1 em nivel médio com seguintes objetivos:

1. [] Finalizar as 60 rodadas.

2. | ] Pelo menos 1 macaco de cada classe
em jogo.

3. [] finalizar as 60 rodadas sem tomar
dano.

4. [] Maximizar 1 macaco (ndo precisa ser
paragon).

Sessao 2
Tempo maximo: 20 minutos

Cuphead: Um jogo indie desenvolvido pelo
Studio MDHR, conhecido por sua estética
inspirada em desenhos animados Retro. Se passa
na Ilha Tinteiro, o jogo acompanha os irmaos
Cuphead e Mugman (traduzidos como Xicrinho
e Caneco) em uma jornada para recuperar suas
almas, enfrentando diversos chefes. A
jogabilidade ¢é frenética e exige reflexos rapidos,
com chefes que possuem multiplas fases e
padrdes de ataque diferentes a cada fase. Entre
as mecanicas estdo Parry, essencial para desviar
de obstaculos, e o acimulo de recursos para
melhorias, obtidos em fases normais e secretas.
Além da jogabilidade, o jogo se destaca pela sua
trilha sonora de jazz, que pode ser relaxante. O
sucesso do jogo também resultou em uma série
animada na Netflix.

Desafios:

Vocé tem até 20 minutos para completar os
desafios a seguir: finalizar a fase Beppi the
Clown — Carnival Kerfuffle

[ 1 Realize pelo menos 5 parries durante a
luta.

[ ] Faca a luta inteira sem tomar dano.

[ 1 Derrote Beppi usando no maximo dois
especiais (Super Art).

[ ] Finalizar todas as fases da luta (todas as
transformacdées do chefe) com nota B
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