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Apesar dos conceitos proféticos dos grandes educadores, a pedagogia tradicional
sempre considerou o0 jogo como uma espécie de alteragdo mental (...) sem significagao
funcional e mesmo nociva as criangas (...). Por seu lado, 0 senso-comum psicolégico {...)
s6 via no jogo uma distragdo e a manifestagdo de um desperdicio de energia {...).

Jean Piaget in La formation du symbole chez I'enfant -
Imitation, jeu et réve, image et représentation (1964)

[Sendo] um tipo de atividade ndo produtiva que ndo é motivada pelo resultado

que permite obter mas pelo processo em si, 0 jogo existiu sempre ao longo da histéria da
humanidade, intervindo na magia, nos cultos, nos desportos e na preparagao militar(...).
A origem do jogo é considerada como residindo em necessidades magicas ou ligadas aos
cultos religiosos ou em necessidades inatas bioldgicas inerentes ao préprio organismo.

George Plekhanov in Cartas sem endereco (1912)
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RESUMO:

O jogo esteve sempre presente em varias culturas e civilizagdes. Com as novas tec-
nologias digitais, o Homem passou a experienciar novas formas de sentir, pensar, agir e
interagir, utilizando a maquina (seja o computador, a consola, o telemaével ou outro tipo de
tecnologia) como um meio de comunicagdo... uma nova maneira de estar na e em socie-
dade.

Palavras-chave: videojogos; suporte social; sentimento de pertenca; bem-estar
subjetivo.

INTRODUCAO

Os videojogos tornaram-se bastante populares em todo o mundo.
Este fendbmeno tem vindo a crescer significativamente desde a década
de setenta, instalando-se na vida de criancgas, jovens e adultos que hoje
passam a maior parte do seu tempo em frente aos ecrds. Se os anos
noventa se caracterizaram pelo aumento da popularidade dos
videojogos, com a evolucdo da Internet, a partir do ano 2000, os jogos
on-line tornaram-se num fendmeno social.

Presentemente os videojogos e os filmes sédo duas das formas mais
relevantes das induastrias culturais. Se o cinema se tornou um dos meios
dominantes de expressdo e criagdo ao longo do século XX, os
videojogos tém-se apresentado, desde o fim daquele periodo, como um
seu sério concorrente, em diversos aspetos, como é 0 caso da evolucao
tecnoldgica, da invencéo formal, da relevancia econdmica ou da influén-
cia social. De salientar ainda que, ha ja varios anos, a indastria dos
videojogos ultrapassou a industria do cinema.

Com o surgimento dos primeiros videojogos foi emergindo alguma
investigacdo que incide nomeadamente sobre os maleficios do uso
destas ferramentas de jogo, sendo gque, somente mais tarde, recente-
mente, € que comegcam a emergir estudos que focam também os bene-
ficios destes recursos. Inicialmente pensava-se que jogar videojogos era
apenas uma forma de diversdo para criancas e adolescentes; todavia,
presentemente, também muitos adultos cultivam este habito.
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Os videojogos evoluiram desde os jogos onde ocorre simplesmente
uma resposta a um estimulo, para outros onde € necessario que o utili-
zador pense e reflita antes de agir, envolvendo interatividade entre os
jogadores; mais tarde, surgiram os videojogos onde € possivel a criacdo
de contextos de jogo e mundos virtuais, que sdo jogados principalmente
em grupos/comunidades, quer estas sejam fechadas ou abertas. S&o
muitas vezes considerados como um instrumento/meio de socializagéo
gue promove o desenvolvimento de competéncias sociais do individuo.
Com efeito, podemos referir que jogar videojogos com um grupo € algo
gue facilita o contacto social e as interagdes sociais entre os individuos
através da troca de conhecimentos acerca dos jogos e dos respetivos
equipamentos, envolvendo geralmente esta atividade a cooperacéo
entre os jogadores.

Pressupfe-se que a popularidade e a prevaléncia dos videojogos
ndo terdo tendéncia a diminuir pois que, ao longo do tempo, se tem ve-
rificado um aumento do nimero de jogadores e que, paralelamente, a
industria de videojogos vai procurando novas formas de conseguir au-
mentar a sua populagéo-alvo.

Sendo os videojogos uma tematica de investigacdo em crescimento
tem recebido a atencdo de um nimero cada vez maior de investigadores
provenientes das diferentes areas do conhecimento, o que sugere que
podera constituir uma area de pesquisa bastante interessante pela
multidisciplinaridade de questbes de interesse que nela se encontram
envolvidas.

1. EM QUE CONSISTEM E O QUE REPRESENTAM OS VIDEOJOGOS?

Quando falamos em videojogos falamos essencialmente de uma
plataforma eletronica/tecnolégica, de atividades (ludicas/lazer/trabalho) e
de interagdo. No que respeita a sua definicdo, Diez Guitiérrez (2004),
revela que aqui se pode incluir todo o tipo de jogo eletrénico interativo
gue oferece vastas atividades ludicas que tém em comum a utilizacéo
de uma plataforma eletronica, independentemente do seu suporte e da
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plataforma tecnoldgica que é utilizada. Para Gee (2005), o videojogo é
baseado na interacdo que se estabelece entre o jogador e a maquina
(computador, consola, telemével, ...) utilizando um comando, caracte-
rizado pelo facto de apresentar determinados desafios e/ou obstaculos
que o jogador devera superar para alcancar um determinado objetivo.
Moita (2007, p.23) acrescenta que o videojogo “(...) € um conjunto de
atividades que envolve um ou mais jogadores. Tem metas, desafios e
consequéncias. Além disso, tem regras e envolve alguns aspetos de
uma competicdo”. JA Nogueira (2008) assume o videojogo como um
desafio estritamente pautado por regras e que tende para um desfecho
mensuravel, realizado em circunstancias espaciotemporais definidas. Ou
seja, o videojogo pode assumir-se como um tipo de jogo baseado na
interacdo do utilizador com uma consola, um computador, um telemével
ou com outro tipo de tecnologia, através de um comando (Oliveira &
Pessoa, 2008).

Como ja foi referido anteriormente, 0s jogos sempre estiveram pre-
sentes na historia da humanidade, podendo por isso dizer-se que
tiveram inicio no contexto da propria evolugdo do homem. As atividades
de caca e pesca eram realizadas de forma ludica e serviam para entre-
ter aqueles que nelas participavam, transmitindo de uma maneira
agradavel o conhecimento necessario para a realizacdo daquela ativi-
dade e colocando os individuos em contacto com mais uma regra de
convivéncia da sociedade. Mesmo com o passar dos anos, 0S jogos
continuam a possuir um sentido e um significado, sendo em geral reali-
zados para se definir um vencedor e um perdedor, 0 que permite, deste
modo, transferir status, gléria e reconhecimento, ndo somente ao joga-
dor, mas ao grupo/comunidade a que este pertence (Akilli, 2007; Alves,
2005; Huizinga, 2003).

De acordo com varios autores (e.g. Alves, 2005; Huizinga, 2003;
Singer & Singer, 2007), também o videojogo apresenta algumas carac-
teristicas que o tipificam como um dos elementos basilares impres-
cindiveis da sociedade:1) o jogo € livre: uma vez que representa liberda-
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de, pois é uma escolha dos jogadores e ndo € visto como uma
atividade obrigatéria; 2) o jogo ndo se confunde com a vida “real”: pois,
seja qual for a idade dos jogadores, existe sempre a ideia de que ao
iniciar esta atividade, 0 sujeito se transporta instantaneamente para o
mundo do jogo, que se separa fisicamente do mundo real; 3) distingéo
entre jogo e vida “comum”: dado que o jogo possui um inicio e um fim,
tratando-se aqui de uma extensdo da caracteristica anterior, uma vez
gue, para além de uma fronteira espacial que o situa num lugar deter-
minado — tabuleiro, consolas... —, existe também uma fronteira temporal
entre jogo e vida real; 4) o jogo possui regras: e sao estas regras pro-
prias em que ele se baseia que determinam que a atividade ladica se
organize “(...) através de formas ordenadas compostas de elementos
como tensédo, equilibrio, compensacao, contraste, variacdo, solucao,
unido e desunido” (Alves, 2005. p.19), pois que o0 ndo cumprimento des-
sas regras atrapalha o jogo. Estas caracteristicas de ordem, que estao
presentes no jogo, servem como forma de o aproximar do dominio da
estética, uma vez que criam um ambiente cheio de ritmo e harmonia que
cativa qualquer pessoa; 5) o jogo promove ainda a unido entre 0s
jogadores: dado que estes tendem a formar grupos que se isolam dentro
do ambiente do jogo mas que facilmente podem ser expandidos para o
convivio na vida real, o que acontece devido a varios fatores como um
sentimento de identificacdo, de partilha de algo importante e pelo facto
de os jogadores se afastarem do resto do mundo; o contrario também se
verifica, isto é, pode haver individuos que, sendo jogadores, e que se
conhecem fora do ambiente de jogo, venham posteriormente a inserir-se
em grupos/comunidades dos videojogos.

Os jogos eletrénicos ganharam forca nos ultimos anos e nao
pararam desde entdo de evoluir de uma forma extremamente rapida. Na
sua rapida evolucéo, os videojogos passaram de jogos concebidos para
arcades (que se destinavam a ser jogados em grandes maguinas exis-
tentes em lugares publicos como, por exemplo, cafés e bares), a jogos
de computador e a jogos que permitem a utilizacdo do écran da tele-
visdo com uma consola prépria (Moita, 2007).
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Nesta linha, existem varios tipos de suporte para jogar videojogos,
sendo 0s mais usuais as maquinas de jogos (em que € necessario
introduzir uma moeda para iniciar a partida), os computadores pessoais
(nos quais se utilizam jogos em formato CD-ROM e DVD), a rede
informatica (o caso da internet que € utilizada para jogos interativos em
rede, envolvendo varios sujeitos), as video-consolas (que se ligam a
televisdo ou ao computador pessoal) e as consolas portateis com écran
incorporado e, ainda, os telemdveis (Diez Gutiérrez, 2004).

Como o numero de videojogos cresce consideravelmente a cada
ano que passa, as revistas especializadas na sua analise, bem como os
proprios jogadores acabam por criar sistemas de classificacdo préprios.
Desta forma, os videojogos sédo categorizados de modo diverso, como
jogos de entretenimento, jogos educativos, jogos publicitarios, jogos
multi-player e serious games (IGDA, 2006).

2. AS REDES SOCIAIS E O SUPORTE SOCIAL

Considerando as componentes da expressdo “suporte social”, Lin
(1986) defende que a componente “social” remete para a relacdo do
individuo com o meio, em niveis distintos dessa mesma relacéo, e a
componente “suporte” para as atividades instrumentais e expressivas.
Partindo desta ideia, 0 autor apresenta uma definicdo resultante de uma
analise exaustiva em torno dos seus elementos basilares, como o apoio
recebido e percebido e as dimensdes e fontes (elementos sociais) de
apoio.

Assim, a definicdo de suporte social remete para um sentimento de
suporte envolvendo percegbes gerais acerca da disponibilidade dos
outros para providenciarem esse suporte e, por extensdo, um
sentimento de aceitacdo, ou seja, por sentimentos de ser amado,
cuidado e inteiramente aceite pelos outros (Sarason et al., 1990).

7

Numa abordagem mais generalista, talvez possamos admitir que o
conceito de apoio social possa ser operacionalizado como “a existéncia
ou quantidade de relacbes sociais em geral ou, em particular, [que
possa] referir-se as relagdes conjugais, de amizade ou organizacionais
(...) também definido e medido em termos das estruturas das relagdes
sociais do individuo” (Ornelas, 1994, p.334).

Sabe-se que o apoio social € uma das fungdes primordiais exercida
pelas redes sociais. S8o varias as definicdes que consideram a rede
social como “o conjunto de individuos que prestam apoio social”, pelo
que o conceito de apoio social confunde-se frequentemente com o con-
ceito de redes sociais (Gongora, 1991, p.141).

Torna-se fundamental evidenciar que a existéncia de uma rede
social ndo é sinénimo da existéncia efetiva de apoio, podendo assumir
uma dimenséo destrutiva ou in6cua (Coimbra, 1990), conforme o apoio
for percebido como prejudicial ou neutral (Shumaker & Brownell 1984 cit.
in Chambo, 1997). Nesta linha, Simmel (1908) utilizou o conceito de
rede para explicar a pertenca de individuos a diferentes circulos sociais
que se cruzavam e interagiam na sociedade moderna (cit. in Nowak,
2001).

A proliferacdo de concecbes e de perspetivas em torno do apoio
social levam a necessidade de sistematizacdo das dimensdes inerentes
a este processo, com recurso a perspetivas multidimensionais. Funda-
mentalmente encontramos na literatura duas perspetivas que recebem
maior consenso: a estrutural e a funcional. Barrén (1996) distingue ainda
uma terceira, contextual, ligada com a investigacdo do apoio social, que
nos parece particularmente relevante. A primeira perspetiva referida
destaca 0s aspetos estruturais das redes sociais, a segunda, funcional
focaliza as fungbes que sé&o cumpridas pelas relacdes sociais, enfati-
zando os aspetos qualitativos do apoio, e a Ultima, contextual, considera
0s contextos ambientais e sociais em que ocorre o apoio social (Barrén,
1990 cit. in Barrén, 1996).



Sluzki (1996) apresenta uma classificagdo tridimensional para a
avaliacao das redes: 1) enfatizando a caracteristica estrutural que define
as propriedades da rede no seu conjunto, 2) salientando as fun¢bes dos
vinculos, referindo-se ao tipo de intercambio interpessoal caracteristico
de vinculos especificos e da soma do seu conjunto e 3) focalizando os
atributos de cada vinculo, ou seja, as propriedades especificas de cada
relacéo.

Procurando modelos de referéncia na abordagem do conceito de
suporte social, podemos destacar o modelo de rede social apresentado
por Lewis (1982) que se centrou num sistema social mais amplo do que
a tradicional diade mae-bebé. Este autor defende a necessidade de po-
derem ser tidos em conta, desde o inicio da vida, outros objetos sociais
gue ndo apenas a progenitora e, consequentemente, tomados em consi-
deracdo diferentes tipos de relacbes interpessoais. As relacdes
amorosas, e aquelas que se estabelecem com amigos ou com conhe-
cidos sdo consideradas hum mesmo plano, assumindo-se por outro lado
gue a sua relevancia deve ser estendida a todas as fases da vida (Lewis
1982 cit. in Canavarro, 1999).

Um segundo modelo que importa referir destaca-se pelo seu carac-
ter inovador ao assumir uma perspetiva de desenvolvimento no estudo
das relagbes diadicas. O modelo em Comboio (Antonucci, 1976 cit. in
Canavarro, 1999) integra igualmente os conceitos de vinculacdo (duran-
te a infancia) e o suporte social inerente as relagbes proximas (na idade
adulta), unificando-os ao longo de todo o ciclo de vida. Para o autor, as
relacdes estabelecidas durante todo o processo de desenvolvimento séo
consideradas de forma hierarquica, entendendo-se que cada pessoa,
durante o seu percurso de vida, viaja rodeada por um conjunto de pes-
soas a quem da suporte social e de quem o recebe, em contrapartida.

Kahn e Antonucci (1980) contribuiram para a definicdo operacional
do termo suporte social, que até entdo era usado num sentido muito
coloquial, entendendo-o como um conjunto de “(...) relagdes entre
individuos que incluem um ou mais dos seguintes elementos — afeto,
afirmacéo e ajuda” (Kahn & Antonucci, 1980, p.267).
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J& Weiss (1991) centrou-se sobretudo no conteudo das relacdes
entre os individuos, incluindo ai ndo s6 as fungbes como 0s objetivos
das interacdes. Assim, prop6s uma concec¢do multidimensional do su-
porte social percebido, considerando que este atua através do forne-
cimento ao individuo de recursos especificos, que Ihe sdo necessarios
para fazer face as varias situacdes de vida, os quais apenas podem ser
obtidos no contexto de relacdes sociais.

3. JOGO, SUPORTE SOCIAL E SENTIMENTO DE PERTENCA

Ao abordar o conceito de suporte social é indispensavel encetar pre-
viamente uma breve abordagem relativamente a necessidade de
pertenca que caracteriza os seres humanos que decorre do facto de es-
tes se desenvolverem numa constante interagdo com o mundo. Efetiva-
mente foi o reconhecimento da importancia da relagdo com os outros
que levou a que varias disciplinas criassem muitos conceitos e teorias
para explicar e compreender a interacdo social nas diferentes formas
gque esta pode assumir (Monteiro & Maia, 2009).

Hagerty, Lynch-Sauer, Patusky, Bouwsema e Collier (1996) des-
tacam o sentimento de pertenca como sendo uma experiéncia de envol-
vimento pessoal situada num determinado sistema ou num certo am-
biente, indispensavel para que se sintam parte integrante desse mesmo
enquadramento (Hagerty, Williams, Coyne, et al., 1996), sendo esta
necessidade de pertenca dependente da motivagdo do individuo e ndo
da sua capacidade efetiva (cit. in Monteiro & Maia, 2009).

Desta forma, pertenca e motivagédo sédo conceitos relacionados, pois
a motivagdo € um fator que dinamiza o comportamento, orientando-o
para determinado objetivo, constituindo, por isso, um processo através
do qual os individuos atingem os seus fins (Monteiro & Maia, 2009).

Importa acrescentar que o sentimento de pertencga atual € moldado
pelas experiéncias de vida anteriores do sujeito, as quais, sendo po-
sitivas, podem ndo s6 sustentar a sua motivagao para o envolvimento,
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como potenciar o proprio desenvolvimento desta, bem como a eventual
atribuicao de valor a ligagdo com os outros (Hagerty, Williams, Coyne, et
al., 1996); pelo contrario, se essas experiéncias forem negativas ou se
houver conflito ou falta de apoio social, a pessoa podera ser levada a
sentir-se uma menor pertenca ao grupo ou, pelo menos, ficar mais
carente em relag&o aos outros (cit. in Monteiro & Maia, 2009).

As consequéncias das variacoes do sentimento de pertenca, decor-
rentes das referidas experiéncias, no que concerne ao funcionamento
biopsicossocial poderdo ser positivas, conduzindo entdo ao bem-estar
do individuo como membro da sociedade; em alternativa, caso sejam
pelo contrario nefastas, essas experiéncias poderao estar na origem de
diversas perturbacdes tais como a depressdo ou o suicidio (Hagerty,
Lynch-Sauer, Patusky, et al., 1992; Hagerty & Williams, 1999, cit. in
Monteiro e Maia, 2009).

Baumeister e Leary (1995) procuraram averiguar a hipétese de que
os individuos necessitariam de criar e manter relacdes interpessoais
fortes e estaveis, fim de manter adequados niveis motivacionais. Numa
extensa investigacao, estes autores puderam constatar importantes evi-
déncias, junto dos individuos estudados, de um desejo basico no sentido
de formar vinculos sociais significativos, mesmo sob condicdes aparen-
temente adversas. Efetivamente, as pessoas que tém algo em comum e
gue partilham experiéncias (mesmo que estas sejam desagradaveis), ou
gue, simplesmente, estdo expostas umas as outras tendem
frequentemente a estabelecer amizades ou outros tipos de vinculos
afetivos. Para além disso, os individuos op&em resisténcia a perder
esses lagos, ainda que deixe de existir uma razdo material ou
pragmatica para 0s manter ou mesmo quando, apesar de se
justificarem, a sua manutencéo é dificil.

Simultaneamente, existem dados que sugerem que a necessidade
de pertenca molda as emocgfes e as cognicbes do sujeito; ou seja,
parecem indicar que qualquer mudanca nos padrées de pertenca causa
emocoes de tal forma fortes e marcantes que vao incentivar essa neces-
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sidade de pertenca. Constate-se também que os individuos pensam
bastante sobre este aspeto da sua vida, dedicando muito do seu proces-
samento cognitivo a apreciacao das suas relagdes atuais ou hipotetica-
mente possiveis. Na verdade, como referem Monteiro e Maia (2009), os
deficits a este nivel tém até diversas consequéncias em termos da sau-
de dos sujeitos, 0 que € consistente com a ideia de que a perten¢ca ndo
€ apenas a manifestacdo de uma eventual vontade do sujeito, consti-
tuindo mesmo uma necessidade.

O sentimento de pertenca € pois uma experiéncia psicolégica que
encerra componentes cognitivas e afetivas, as quais estdo associadas a
comportamentos de afiliacdo e também ao funcionamento social e
psicologico. Deste ponto de vista, 0 sentimento de pertenca, enquanto
experiéncia psicologica, engloba ndo sé a circunstancia de se sentir
alguém importante, necessario e valorizado em relacdo as outras pes-
soas, a certos grupos ou ao ambiente envolvente em geral — que faz
com gque a pessoa se sinta amada e estimada — mas envolve também
um ajustamento/adaptacdo do sujeito, o qual assenta numa partilha de
caracteristicas comuns que lhe permite sentir-se parte integrante de um
determinado grupo, sistema ou ambiente (Hagerty, Williams, Coyne , et
al., 1996, cit. in Monteiro & Maia, 2009).

Assim, o sentimento de pertenca depende da experiéncia de valori-
zacao pelas outras pessoas, grupos ou ambientes, indispensavel para
se sentir integrado por estar em conformidade com eles quer por parti-
Ihar certas caracteristicas idénticas quer por conseguir proporcionar-lhes
elementos de complementaridade consistentes (Hagerty, Williams, Coy-
ne et al., 1996; Hagerty & Patusky, 1995 cit. in Monteiro & Maia, 2009).

4. UM NOVO OLHAR SOBRE O BEM-ESTAR SUBJETIVO

Segundo a Organizagdo Mundial de Saude (2001), a saude é um
fenbmeno — multidimensional e multideterminado — que resulta do
equilibrio dindmico entre fatores intrinsecos ao ser humano (biologicos,
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psicologicos, afetivos e comportamentais) e fatores extrinsecos, proprios
do meio fisico e relacional que o rodeia.

E talvez por esse motivo que a psicologia comeca a interessar-se
pelo extremo positivo do espectro da salde mental, deixando de se
focalizar privilegiadamente no que é patoldgico, passando a ser consen-
sual que a saude mental esta para além da mera auséncia de pertur-
bacdes, tendo que ser também valorizadas dimensdes positivas nomea-
damente o bem-estar, a percecao de autoeficacia, a autonomia, a com-
peténcia ou a autoatualizagdo (WHO, 2001).

Consequentemente, nos ultimos anos, os investigadores tém dado
uma crescente atencdo aos aspetos positivos do funcionamento psico-
I6gico, o0 que deu origem a psicologia positiva, a qual incide no estudo
cientifico do bem-estar e do funcionamento humano 6timos, deixando de
se interessar apenas pelo alivio do sofrimento humano, mas dando
igualmente atencdo a compreensao e a promocao dos fatores positivos
gue permitem aos individuos, as comunidades e as sociedades desen-
volverem-se, prosperarem e florescerem, mesmo que em circunstancias
menos favoraveis (Novo, 2003; Seligman & Csiksentmihalyi, 2000).

O termo bem-estar foi introduzido pela primeira vez em 1960 num
trabalho académico, pelo que esta data é usualmente referenciada como
a da origem deste conceito que evidencia a influéncia de trés marcos
importantes que podem ser apontados como estando na sua génese: a
heranca do iluminismo, a segunda revolucdo da salude — na década de
1970 — e a emergéncia da psicologia positiva — na década de 1990
(Galinha, 2008; Galinha & Pais Ribeiro, 2005).

Ao longo dos anos, este conceito de bem-estar foi sofrendo todavia
alguma evolucao até que, na década de oitenta do século passado, se
da uma distingdo conceptual entre o conceito de bem-estar psicolégico e
0 de bem-estar subjetivo. Ora, a divergéncia entre 0os autores a este
respeito levou a que, em consequéncia disso, se diferenciassem duas
perspetivas acerca do bem-estar: uma delas, a do bem-estar subjetivo —
gue se define como um campo de estudo que integra as dimensdes de
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afeto e satisfagdo com a vida — e a outra, focalizando o bem-estar psi-
colégico — que constitui um campo de estudo que integra as dimensdes
do funcionamento psicolégico de autoaceitacdo, autonomia, controlo
sobre 0 meio, relacdes positivas, proposito de vida e desenvolvimento
pessoal (Novo, 2003).

Por outro lado, € de salientar que o conceito de bem-estar se en-
guadra no constructo de salde mental, pois que, apesar de este ndo se
assumir como uma medida absoluta para medir saide mental, € no en-
tanto uma condi¢cdo essencial para a definicho da mesma (Galinha,
2008).

O termo bem-estar subjetivo € normalmente usado para descrever o
nivel de bem-estar que as pessoas experienciam, o qual é aferido a
partir das avaliacGes subjetivas que fazem da sua propria vida. Estas
avaliacOes, que podem ser positivas ou negativas, incluem julgamentos
e sentimentos relacionados com a satisfacdo com a prépria vida, em
diversos dominios, nomeadamente, nos do trabalho, das relacdes inter-
pessoais e relativamente a salde e a vivéncia de eventos positivos ou
negativos. Por conseguinte, para definir operacionalmente o bem-estar
subjetivo temos de reportar-nos ao experienciar de um elevado nivel de
afetos positivos, em oposicdo, a um baixo nivel de afetos negativos,
assim como ao grau de satisfacdo com a vida manifestado pelo sujeito
(Diener & Ryan, 2009).

Atualmente considera-se que o afeto € uma componente emocional
essencial do bem-estar subjetivo, sendo este definido de um modo bas-
tante abrangente. Com efeito, o bem-estar subjetivo, assim perspe-
tivado, compreende duas dimensdes, sendo uma delas de natureza
cognitiva — que assenta na avaliagdo da satisfagdo com a prépria vida —
e outra emocional — ligada com o afeto que o individuo manifesta em
cada momento, em que preponderam emoc¢des positivas e negativas
com duracgéo e intensidade variaveis (Galinha, 2010).

Refira-se ainda que Diener (1984) constatou a existéncia de
numerosas teorias do bem-estar subjetivo que agrupou em dois grandes
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tipos: abordagens base-topo (bottom-up) e abordagens topo-base (top-
down).

A teoria top-down aceita que a propensao interna para experienciar
o0 mundo de uma determinada forma ira afetar o modo como o individuo
interage e perceciona o0 mundo. Desta forma, se uma pessoa tiver uma
perspetiva positiva, mais facilmente poderd experienciar ou interpretar
um determinado evento como positivo, em contraste com outra pessoa
gue tenha uma perspetiva mais negativa; assim, parece ser possivel
concluir-se que a atitude positiva perante objetivos e eventos seja um
fator causal do bem-estar.

Por outro lado, segundo a teoria bottom-up, a vivéncia de mo-
mentos positivos e negativos ird influenciar a percecdo do bem-estar
subjetivo. Nesta perspetiva, um momento positivo ira fazer com que a
pessoa experiencie um maior bem-estar (Diener & Ryan, 2009).

Resumindo, podemos entdo afirmar que, na perspetiva top-down, o
bem-estar subjetivo € uma causa, enquanto na perspetiva bottom-up
este constitui antes um efeito (Galinha,2010).

Muitas outras posicdes tém surgido no intuito de explorar o cons-
tructo. As teorias cognitivas defendem que sdo 0s processos cognitivos
gue determinam o bem-estar individual. O modelo AIM — atencéo, inter-
pretacdo e memoéria - de acerca do bem-estar € uma dessas teorias
cognitivas, a qual sugere que os individuos com elevado nivel de bem-
estar tendem a focar a sua atencéo nos estimulos positivos, interpre-
tando os eventos de forma positiva e recordando os eventos passados
com base numa “memodria prévia positiva’(e.g. Diener & Ryan, 2009).

De uma forma geral, a abordagem desta problematica a partir das
teorias evolutivas é mais recente, procurando explicar a origem do bem-
estar e referindo os sentimentos de prazer e bem-estar como algo que é
produzido no sentido de ajudar a sobrevivéncia humana (Fredrickson,
1998, cit. in Diener & Ryan, 2009).
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5. OS VIDEOJOGOS E O DESENVOLVIMENTO PSICOLOGICO

Neste ponto iremos expor alguns dos estudos que evidenciam os
beneficios dos videojogos enquanto facilitador para o funcionamento
psicolégico, reportando-nos a algumas das varidveis abordadas
anteriormente.

Baseando-se nos resultados de diferentes estudos, Holmes e
Pellegrini (2005) defendem que jogar videojogos facilita o contacto social
e a interacdo verbal entre as criangas, entre 0s quais os de Bonnafont
(1992 cit. in Holmes e Pellegrini, 2005), que verificou que jogar
videojogos aumenta o contacto e interagfes sociais, atraves da troca de
conhecimentos acerca dos jogos e dos respetivos equipamentos, o de
Kubey e Larson (1990 cit. in Holmes & Pellegrini, 2005), que apuraram
gue estes jogos sdo normalmente utilizados com colegas, e o de
Goldstein (1994, cit. in Holmes & Pellegrini, 2005), que defende que esta
atividade geralmente envolve a cooperacao entre os jogadores.

Também Salonious-Pasternak (2005) salienta o beneficio da
utilizacdo dos videojogos na negociacdo de regras e papéis sociais.
Sugerindo ainda outros, como Moita (2007), que 0s jogos sdo uma
efetiva contribuicdo para o desenvolvimento social da crianca e, como
Gentil e outros (2009), que os videojogos proé-sociais podem aumentar/
estimular o comportamento pro-social. Igualmente a este propdsito,
refiram-se ainda Griffiths, Davies e Chappell (2004), que concluiram que
0s aspetos sociais sdo os fatores mais importantes que os levam os
jogadores de videojogos a jogar.

A acrescentar a estas informagfes, encontra-se a vulgarizacao dos
jogos multi-player que fornecem oportunidades de interagdo com uma
enorme quantidade de pessoas que se ligam em rede para jogar video-
jogos.

Por outro lado, a investigacdo tem apontado para a existéncia de
algumas diferencas significativas relativamente a percecdo que os indi-
viduos tém sobre a forma como o facto de jogar videojogos pode ou ndo
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influenciar as suas relagbes sociais. Deste modo, por exemplo, no
estudo de Griffiths, Davies e Chapell (2004) verificou-se que 20,8% dos
jogadores adultos de Everquest evidenciavam ter prejudicado as suas
relacbes pessoais com amigos, familiares e conjuges pelo facto de joga-
rem. Em contrapartida, Jones (2003) demonstra que 63% dos
estudantes consideram que jogar nao influencia negativamente o tempo
gue passam com 0s amigos ou com a familia, relatando 20% deles que
jogar os ajuda a fazer novas amizades e a fortalecer algumas amizades
pré-existentes.

Lenhart e outros (2008) ressalvam que para muitos adolescentes
jogar é uma atividade eminentemente social. Na verdade, existem dados
gue indicam que apenas 24% dos adolescentes americanos jogam Vi-
deojogos sempre sozinhos, enquanto que dois tercos jogam videojogos,
pelo menos algumas vezes, em conjunto com outras pessoas; além dis-
so, 65% referem que o fazem presencialmente com outras pessoas,
27% de entre eles com outras pessoas com quem contactam através da
internet.

Os videojogos promovem a interagcdo social e a comunicacao,
sendo muitas vezes utilizados como uma atividade de pares (Kirriemuir
& McFarlene, 2004). Efetivamente, ndo existem num vazio, mas séo par-
te integrante de um vasto sistema social e de aprendizagens (Prensky,
2005).

Por outro lado, 0 que respeita ao suporte social, o estudo de Leung
e Lee (2005) apresentou correlacdes positivas com a utilizagdo destes
instrumentos e tem sido defendido por outros autores também encontra-
ram que correlagdo positiva com a qualidade de vida, quando esta
utilizacdo néo é feita de forma exagerada (Leung & Lee, 2005).

Oliveira e outros (2009) constataram que o0s estudantes universi-
tarios que tém regularmente atividades ludicas com videojogos consi-
deram que estes favorecem a interacdo social e descrevem-se, em
geral, como pessoas felizes, sociaveis, populares, simpaticas, extrover-
tidas, comunicativas e com muitos amigos.
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Também Weaver (2009) refere que os jogadores de videojogos
apresentam uma percec¢ao maior de suporte social em relagdo a comu-
nidade na internet e uma menor percecédo e satisfacdo de suporte social
em relacdo a familia e amigos. Por seu turno, Topete (2010) refere que
os videojogos, além de favorecerem a interacdo social, podem também
promover a coesdo e o sentimento de pertenca.

A este propdsito, refira-se Henriques (2014) que realizou um estudo
com o objetivo de averiguar, entre outras variaveis, o suporte social, o
sentimento de pertenca e o bem-estar subjetivo dos jogadores, quando
comparados com 0s néo jogadores de videojogos. Ao analisar o suporte
social percecionado por cada um destes dois grupos, utilizando a escala
de satisfacdo com o suporte social, concluiu que os jogadores de video-
jogos revelam uma média superior em todas as dimensdes, bem como
no score total da escala. Estes resultados sugerem que os jogadores de
videojogos tendem a apresentar uma maior percecdo do suporte social,
em comparacdo com 0s ndo jogadores, denotando ambos 0s grupos
uma média mais elevada no que respeita a dimensao satisfacdo com os
amigos, seguida dos valores obtidos nas dimensdes intimidade,
satisfacdo com a familia e, por dltimo, atividades sociais.

No que respeita ao sentimento de pertenca, os jogadores apre-
sentam uma média mais elevada em comparacdo com 0S nhao
jogadores, ndo existindo todavia diferencas estatisticamente significa-
tivas entre os grupos. Relativamente ao bem-estar subjetivo, ambos os
grupos revelam uma média mais elevada nos afetos positivos e uma mé-
dia inferior nos afetos negativos, denotando os jogadores de videojogos
uma meédia superior no que respeita aos afetos positivos e uma média
inferior relativamente aos afetos negativos, quando comparados com o
grupo dos néo jogadores de videojogos (Henriques, 2014).

REFLEXOES FINAIS

Os jogos e as brincadeiras sempre se relacionaram com objetos e
com ferramentas utilizadas pelos seres humanos, enfatizando-se a rela-
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¢ao entre o ser humano e as maquinas de jogo principalmente a partir
da revolucgéo industrial. Na verdade, o jogo tem estado sempre presente
em varias culturas e civilizagbes, apesar de ser uma atividade que é
muitas vezes negligenciada pela investigacdo, talvez por ser conside-
rada basica e trivial.

Presentemente sdo varios os autores que tém vindo a alertar para
as transformacbes em termos de convergéncia cultural que as novas
tecnologias de comunicacdo tém vindo a fomentar, numa sociedade
multifacetada e em rapida mutacédo. Estas alteracdes promovem a apa-
ricdo de novos paradigmas geracionais, quer na forma como usamos 0s
media para consumo e entretenimento, quer na maneira cOmo 0S
utilizamos nos contextos laboral e educativo.

As novas mudancgas necessitam de uma diversidade de aptiddes di-
gitais, cognitivas e sociais, num enquadramento em que a interagédo on-
line ludica e trabalho colaborativo se destacam entre as grandes capa-
cidades a desenvolver nos individuos no século XXI.

Apesar de os mais velhos manterem com frequéncia o preconceito
de que os videojogos sdo um obstaculo na evolucdo da inteligéncia
individual e na adaptacdo a sociedade, que conduz a uma resisténcia
em compreender integralmente o sentido dos videojogos. No entanto,
para a nova geracdo, 0S jogos parecem constituir um instrumento para
resolver problemas, bem como um meio para a sua autoexpressao e
para a exploracdo de muitas das suas capacidades pessoais.

Desta forma, os videojogos estdo de tal forma interligados com esta
era multifacetada como outros media, como por exemplo a televiséo,
estavam para a geracado antecessora. Por conseguinte, necessitamos de
aprender a pensar sobre diversos sistemas complexos, em que tudo
interage com tudo e em que as escolhas menos corretas se podem
tornar desastrosas. Neste panorama, 0s videojogos ajudam as pessoas
a viver nesta sociedade tecnoldgica cada mais exigente.

Pressupfe-se que a popularidade e prevaléncia dos videojogos nédo
diminuirdo, pois ao longo do tempo verifica-se um aumento do niumero
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de jogadores e, simultaneamente, a indlstria de videojogos procura
continuamente formas de conseguir aumentar esta populacdo- alvo.

Muitos autores revelam que os videojogos promovem o desenvolvi-
mento de determinadas competéncias cognitivas, competéncias sociais
e emocionais. Isto é, podemos caracterizar 0s videojogos como um
instrumento cultural de socializagéo.

Em sintese, o presente trabalho pretende demonstrar alguns dos
beneficios da utilizacdo dos videojogos para o bom funcionamento psi-
colégico do sujeito, havendo a necessidade de existir mais investigacéao
nesta area, por forma a contribuir para a “desmistificagédo” dos video-
jogos.
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