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O impacto dos jogos cooperativos em realidade virtual no bem-estar social de estudantes universitarios: um estudo transversal sobre
entretenimento, interagdo e atividade fisica

RESUMO: Este estudo investigou como os recursos de interacao social em jogos de realidade
virtual baseados em movimento contribuem para a orientacdo profissional em grupo, ao
promover comunicagao, cooperacao, engajamento emocional e reflexdo sobre carreira. Diante
do aumento do sofrimento psicologico entre estudantes universitarios, a pesquisa analisou as
relacdes entre a participagdo em jogos e fatores como bem-estar, depressdo, autoestima e
conexao social no contexto dos jogos sociais em realidade virtual. Uma amostra aleatoria
estratificada de 658 estudantes participou de um levantamento transversal explicativo,
utilizando um questiondrio validado para avaliar os efeitos da realidade virtual sobre
entretenimento, interagcdo social e atividade fisica. Os dados foram analisados por meio de
estatisticas descritivas e analise fatorial. Os resultados evidenciam o impacto multifacetado da
realidade virtual no bem-estar estudantil, além de apontar implicacdes tedricas e praticas,
reconhecer limitagdes e sugerir dire¢des para pesquisas futuras

PALAVRAS-CHAVE: Realidade virtual. Componentes de interagdo. Jogos digitais. Contextos
de entretenimento.

RESUMEN: Este estudio investigo como las caracteristicas de interaccion social en juegos de
realidad virtual basados en movimiento contribuyen a la orientacion profesional grupal,
promoviendo la comunicacion, la cooperacion, el compromiso emocional y la reflexion sobre
la carrera. Ante el aumento del malestar psicologico entre estudiantes universitarios, la
investigacion analizo las relaciones entre la participacion en juegos y factores como el
bienestar, la depresion, la autoestima y la conexion social en el contexto de los videojuegos
sociales en realidad virtual. Una muestra aleatoria estratificada de 658 estudiantes participo
en un estudio transversal explicativo, utilizando un cuestionario validado para evaluar los
efectos de la realidad virtual en el entretenimiento, la interaccion social y la actividad fisica.
Los datos se analizaron mediante estadisticas descriptivas y andlisis factorial. Los resultados
evidencian el impacto multifacético de la realidad virtual en el bienestar estudiantil, ademds
de serialar implicaciones teoricas y prdcticas, reconocer limitaciones y proponer futuras lineas
de investigacion.

PALABRAS CLAVE: Realidad virtual. Componentes de interaccion. Videojuegos. Contextos
de entretenimiento.

ABSTRACT: This study explored how social interaction features in VR movement-based games
contribute to group career counseling by promoting communication, cooperation, emotional
engagement, and career-related reflection. In light of increasing psychological distress among
university students, the research investigated the connections between game participation and
factors such as well-being, depression, self-esteem, and social connectedness within the context
of social VR gaming. A stratified random sample of 658 students participated in an explanatory
cross-sectional survey, utilizing a validated questionnaire to evaluate VR's effects on
entertainment, social interaction, and physical activity. The data were analyzed through
descriptive statistics and factor analysis. The findings shed light on the multifaceted impact of
VR on student well-being while outlining theoretical and practical implications, acknowledging
study limitations, and suggesting avenues for future research.

KEYWORDS: Virtual reality. Interaction components. Video games. Entertainment contexts.
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INTRODUCAO

Como os jogos online estdo se tornando cada vez mais populares, muitos estudos tém
se concentrado em encontrar causas antecedentes, enquanto outros tém analisado os efeitos dos
jogos online. Os jogos online tém inumeros efeitos negativos, mas também podem ter alguns
efeitos positivos. Os beneficios dos jogos eletronicos incluem motivagdo, interagdo social,
emocdes e cognicdo. O objetivo do usudrio, o ambiente (incluindo outros jogadores) e as
caracteristicas pessoais sdo os principais fatores que determinam se os jogos eletronicos online
tém um efeito positivo ou negativo. A relagdo entre a motivacao do comportamento de jogo
online e as consequéncias sociais t€ém sido objeto de grande parte dos estudos sobre o assunto.
Ha pouca pesquisa sobre os elementos contextuais dos jogos online, embora alguns estudos
também tenham analisado caracteristicas especificas.

A pesquisa sobre o comportamento em jogos online deve examinar certos processos em
vez de apenas a durag¢do do jogo, pois o tempo total gasto jogando pode levar a conclusdo
erronea de que os efeitos sociais dos jogos online sdo exclusivamente negativos. Os individuos
podem ter consequéncias psicossociais variadas ao jogar online com outros jogadores que tém
diferentes tipos de relacionamento (como familiares ou estranhos) (Billieux et al., 2019). Por
exemplo, enquanto pesquisas indicam que jogar online para conhecer novas pessoas pode
exacerbar a soliddo e chamar a aten¢do para a comunicacdo inadequada entre familias, jogar
online para interagir com amigos e familiares tem sido associado a uma diminuicao da soliddo.

Embora jogar com amigos feitos por meio de jogos online reduza os problemas de
saude, jogar com amigos e familiares preexistentes aumenta a probabilidade de ocorréncia de
problemas de saude regulares ou esporadicos por mais de uma semana. Diante do exposto, para
uma compreensdo mais profunda dos mecanismos associados as repercussdes sociais do
comportamento de jogo online, devemos analisar esse comportamento levando em
consideracdo ndo apenas a frequéncia, o tempo e o dinheiro gastos em jogos, mas também o
distanciamento entre os parceiros de jogo (Borgogna et al., 2018). Contudo, ainda existem
poucos estudos que distinguem entre os diferentes tipos de parcerias em jogos.

Jogar videogames pode ser visto como uma faca de dois gumes, como demonstrado por
pesquisas sobre os efeitos da midia nas ultimas décadas. Por um lado, muitas pessoas jogam
videogames como um hobby que enriquece suas vidas com desafios, histérias ou cenarios
emocionantes, reduzindo os riscos para suas necessidades psicologicas basicas ou depressao. A
Quinta Edicao do Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais e a Décima Primeira

Revisdo da Classificagao Internacional de Doengas incluem o Transtorno de Jogo pela Internet
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(TJ) e o Transtorno de Jogo (TJ) como resultado de pesquisas que mostram uma forte
correlacdo entre o uso problematico de jogos e problemas de saude fisica e psicoldgica (Canale
et al., 2019). De acordo com ambas as ferramentas de diagndstico, o uso problematico de
videogames ¢ caracterizado por uma perda progressiva de autocontrole € mecanismos de
autorregulacdo, o que provavelmente causa limitagdes funcionais (relacionadas a vida social,
profissional e afetiva do individuo) e, em ultima instancia, leva ao vicio.

Essa institucionalizagao diagndstica do transtorno de jogos provocou um debate publico
acalorado e duras criticas de diversos estudiosos que identificaram falhas graves nas
descobertas empiricas subjacentes, as quais poderiam resultar em uma patologizagdo excessiva
de atividades inofensivas (e, ocasionalmente, até mesmo benéficas).

Desde o lancamento do primeiro Tennis for Two em 1958, a industria de videogames
experimentou um crescimento exponencial (De Bérail et al., 2019). O valor total gasto pelos
consumidores cresceu de 5,6 bilhdes de dolares americanos em 2000 para 30,4 bilhdes de
dolares americanos em 2016, e 95% dos lares com criangas menores de 18 anos possuem uma
plataforma de videogame. Além disso, a variedade e as plataformas de videogames cresceram
significativamente, tornando-os acessiveis a um publico muito maior do que se imagina.
Consequentemente, embora o comportamento dos adolescentes do sexo masculino em relagao
aos jogos tenha atraido muita atengao e seja amplamente considerado o grupo demografico mais
impactado pelos jogos, a idade média de um jogador €, na verdade, de 35 anos, sendo as
mulheres responsaveis por 41% da comunidade gamer.

Os pesquisadores estdo agora muito interessados nos efeitos gerais dos jogos no
comportamento das pessoas € na sensacdo de bem-estar, devido a diversidade da populagao
envolvida, ao aumento continuo da quantidade de jogos e ao aumento dos gastos dos
consumidores (Bayram, 2022).

A maioria das pesquisas tem se concentrado em fatores prejudiciais, especialmente em
como os videogames violentos, que retratam comportamentos violentos, afetam a
agressividade. O tema de se o uso excessivo de jogos eletronicos pode ser considerado um vicio,
com consequentes impactos em areas do bem-estar, incluindo depressao e ansiedade, também
tem sido investigado. No entanto, ha muita discordancia sobre se o “vicio em jogos eletronicos”
deve ser classificado como um problema, pois nao hé evidéncias suficientes para sustenta-lo.
Além disso, ha queixas de que os videogames estao sendo isolados como um vicio em vez de
serem incluidos na categoria de vicios comportamentais, como compulsdo alimentar, compras

compulsivas ou exercicios fisicos.
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Apesar dos estudos sobre os efeitos prejudiciais, como a tao discutida existéncia de uma
doenca de dependéncia de jogos eletronicos, ha evidéncias crescentes de que os videogames
também podem ter efeitos benéficos. Demonstrou-se que aqueles que jogam videogames
moderadamente apresentam menos sintomas psicoldgicos do que aqueles que jogam
excessivamente ou nunca jogam (Beard, 2015). Além disso, os motivos para jogar sdo cruciais
para determinar como os jogos afetam o bem-estar; por exemplo, jogar por diversdo em
oposicao a busca por conquistas ou obsessdo. Para aprofundar nossa compreensao e mostrar
que os videogames ndo sao exclusivamente bons nem ruins, ¢ fundamental destacar os efeitos
positivos que eles podem ter sobre o bem-estar. Até 0 momento, os videogames t€m sido vistos
principalmente como negativos.

Embora outras avaliagdes tenham analisado varios géneros de jogos eletronicos em
relagdo a definigdes especificas de bem-estar, seu escopo tem sido mais limitado do que o da
presente revisdo. Por exemplo, os impactos benéficos dos jogos eletronicos em quatro tipos
especificos de bem-estar — cognitivo, motivacional, emocional e social; resultados
exclusivamente sociais; satide mental prospera; efeitos de jogos utilizados como ferramentas
de treinamento; e todas as avaliagdes sobre tipos especificos de jogos eletronicos ou bem-estar.
Portanto, o objetivo deste artigo ¢ apresentar resultados de pesquisas que se afastem do perfil
predominantemente negativo que os jogos eletronicos tiveram no passado e, em vez disso,
fornecam evidéncias dos efeitos positivos dos jogos eletronicos, levando em consideragao uma
variedade de tipos de jogos e diferentes definicdes de bem-estar (Brimelow et al., 2020).
Portanto, nosso objetivo € mostrar o perfil de jogabilidade ideal no qual os jogos melhoram a
saude.

Tecnologias inovadoras de realidade estendida, como realidade aumentada e realidade
virtual (RV), tém o potencial de expandir a interagdo social, migrando de interfaces 2D e
presenciais para um ambiente virtual 3D dindmico e interativo. A interag¢do social por meio de
novas e aprimoradas tecnologias de comunicagdo tornou-se essencial em uma sociedade em
constante transformacao. Espera-se que a criacdo de novas interfaces multiusudrio acelere a
interagdo social em mundos virtuais, indo além das aplicacdes atuais. Contudo, apesar do rapido
crescimento do marketing desses itens, os aspectos sociais dos jogos de RV multiusuério tém
sido negligenciados. Cientistas sociais concordam que os lagos sociais oferecem suporte
psicoldgico que melhora o bem-estar. Por outro lado, isolamento social, tristeza e morte
prematura sao fatores de risco associados a falta de conexdes sociais. Os lagos sociais ndo sao

isentos de riscos nos contextos da midia moderna. Por exemplo, pesquisas mostram que
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comportamentos antissociais como violéncia, soliddo, vicio em jogos, cyberbullying e outros
podem resultar do uso inadequado da comunica¢do mediada por tecnologia.

Um jogo de RV social, em contraste com os jogos online multijogador massivos padrao
para computadores € consoles, permite que os jogadores se envolvam em um mundo virtual
combinando dispositivos de entrada, d&udio e um visor montado na cabega para atingir um nivel
mais elevado de imersdo (Campo-Prieto et al., 2022). Mais precisamente, para visualizar e
interagir com um ambiente totalmente virtual, um jogador deve usar um dispositivo montado
na cabeca e controladores que rastreiam seus movimentos fisicos e permitem que ele controle
os movimentos de seu avatar com o corpo. Além disso, os jogos de RV social permitem que os
usuarios interajam e conversem com outros jogadores em ambientes virtuais. Por exemplo, o
jogo Rec Room permite que os usudrios se retinam e joguem diferentes jogos (incluindo frisbee
golfe e queimada) na vida real.

No entanto, ainda ha uma escassez de dados sobre as relagdes entre as caracteristicas
psicoldgicas dos usudrios e seu envolvimento em RV social. Portanto, ao modelar as ligagdes
entre participagdo, bem-estar, transtornos depressivos, autoestima e conexao social em RV
social, este estudo teve como objetivo esclarecer a fun¢do de muitos elementos situacionais em
jogos de RV social. Em particular, definimos RV social como conteido com recursos
multiusudrio que permite aos usudrios interagirem uns com os outros no ambiente de realidade
virtual simultaneamente. A depressao foi identificada como um mediador afetivo do impacto
do envolvimento no bem-estar, conforme operacionalizamos o uso da RV social com base na
literatura sobre envolvimento. A autoestima e a conexdo social na RV foram medidas como
modificadores para capturar os impactos condicionais do senso de autoestima e
proximidade/conexao de cada pessoa com os outros (Shen & Williams, 2011).

A importancia pessoal percebida por um individuo e a relevancia de uma atitude em
relacdo as suas necessidades, valores e interesses intrinsecos estdao relacionadas ao
envolvimento (Korkeila & Hamari, 2020). No passado, a ideia de engajamento atraiu atengao
significativa de diversas disciplinas académicas e também foi utilizada para explicar as
experiéncias do usuario em ambientes virtuais. A participagdo afeta as percepgdes dos
consumidores sobre intera¢do e criatividade em ambientes virtuais (Marder et al., 2019). A
extensao em que o engajamento dos clientes com os produtos influencia suas percepgoes desses
produtos e o prazer em um ambiente virtual tem fornecido informacdes valiosas sobre compras
virtuais. O presente estudo define engajamento como o grau de interesse do jogador em um

jogo social de RV, com base em defini¢cdes anteriores de envolvimento.
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De acordo com uma revisao de estudos anteriores, jogar jogos sociais pode ter um efeito
negativo em varias dimensdes do bem-estar (Reer & Kramer, 2019). Jogadores sociais online,
tanto homens quanto mulheres, relatam taxas muito maiores de abuso de substancias e
depressao do que a populacao americana em geral. Além disso, algumas pesquisas indicaram
uma ligagdo entre jogar jogos online e sentimentos de ansiedade, desespero, baixa autoestima
e problemas de relacionamento interpessoal. Da mesma forma, observou-se que jogadores
online apresentam mais problemas fisicos, incluindo problemas de satide e sono, problemas
pessoais e problemas relacionados aos estudos ou emprego (Brand, 2012).

De acordo com pesquisas realizadas nos ultimos anos, jogar videogames em excesso
causa problemas psicologicos e sociais que dificultam o enfrentamento da vida cotidiana.
Pesquisas corroboram a ideia de que, embora jogar jogos sociais possa melhorar a satide mental
e reduzir o estresse, jogar em excesso pode ter consequéncias psicologicas prejudiciais.
Pesquisas anteriores revelaram uma conexao entre depressao e jogos online entre os impactos
psicologicos negativos documentados (Sarda et al., 2016). Viciados em videogames
apresentaram pior saude mental e cognitiva, bem como mais problemas emocionais, como
ansiedade e depressao elevadas. De maneira semelhante, estudos anteriores descobriram, por
exemplo, que jogadores muito ativos tinham maior probabilidade de desenvolver depressao.

De acordo com pesquisas anteriores, jogar videogames pode causar tanto reacgoes
psicoldgicas positivas (como bem-estar) quanto reagdes psicologicas negativas (como
depressdo), corroborando achados conflitantes sobre o impacto desse tipo de atividade (Uchida
& Kitayama, 2009). Académicos e profissionais da area se mostram confusos com esses
resultados contraditorios. No entanto, isso pode ser consequéncia da pesquisa ndo ter
considerado as caracteristicas Uinicas dos jogadores ou da plataforma do jogo nao ter sido levada
em conta. O estilo de vida ou fatores psicologicos de uma pessoa geralmente demonstram ter
um impacto substancial em sua saude mental, e a saude mental relacionada a jogos ndo ¢
diferente. Dependendo do nivel de enfrentamento da pessoa, o impacto do tempo gasto jogando
na reducao do estresse varia consideravelmente.

No ambiente digital atual, a RV se desenvolveu em uma tecnologia revolucionaria,
especialmente no setor de entretenimento (Uchida & Ogihara, 2012). Ela oferece experiéncias
imersivas que alteram a forma como os individuos interagem com os ambientes digitais. Um
novo paradigma na midia interativa € representado pela capacidade da RV de replicar situacdes

realistas.

RPGE - Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v. 30, n. esp. 1, €026031, 2026. e-ISSN: 1519-9029

DOI: 10.22633/rpge.v30iespl 20941 7


https://doi.org/10.22633/rpge.v30iesp1.20941

O impacto dos jogos cooperativos em realidade virtual no bem-estar social de estudantes universitarios: um estudo transversal sobre
entretenimento, interagdo e atividade fisica

A RV esta se tornando cada vez mais comum, mas ainda existem muitas perguntas sem
resposta sobre como a tecnologia afeta as percepc¢des do usudrio, a atividade fisica e a interagao
social. Esse grupo esta em um estagio crucial de desenvolvimento social e fisico e € proficiente
em tecnologia. Ainda ndo esta claro exatamente como a RV afeta diferentes dominios e como
os individuos interpretam esses efeitos (Uchida et al., 2015). Compreender as implicagdes da
tecnologia de RV ¢ essencial, dado o seu crescente impacto nos estilos de vida contemporaneos.
O uso da RV tem um efeito particularmente grande nas redes sociais de longo prazo e nos
comportamentos relacionados a saide de estudantes universitarios (Domahidi et al., 2018).

Para que educadores, desenvolvedores de tecnologia e legisladores integrem a RV de
forma responsavel em ambientes educacionais e de entretenimento, esta pesquisa ¢ essencial.
O principal objetivo deste estudo € investigar como estudantes universitarios percebem a RV
como uma ferramenta de entretenimento, bem como os diversos efeitos da RV na interagao
social e na atividade fisica (Quandt, 2013). O estudo pretende fornecer um conhecimento
aprofundado da funcdo da RV no entretenimento, examinando tanto os efeitos concretos nos
comportamentos sociais e fisicos quanto a forma como os estudantes interpretam e internalizam

suas experiéncias de RV.

OBJETIVOS DO ESTUDO

e Analisar a relacdo entre as experiéncias de entretenimento em jogos cooperativos de RV
e 0 bem-estar social dos estudantes;

e Analisar como a interagao social em ambientes de jogos cooperativos de RV influencia
a conexao social e os relacionamentos entre os alunos;

e Determinar o efeito combinado do entretenimento, da interacao e da atividade fisica no
bem-estar social geral dos estudantes universitarios;

e O uso da RV entre estudantes universitarios estd associado a um efeito paradoxal nos
niveis de atividade fisica, possivelmente aumentando a participacao em eventos ativos,

ao mesmo tempo que aumenta a possibilidade de reforcar comportamentos sedentarios.
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REVISAO DA LITERATURA

De acordo com Kim et al. (2025) este estudo concentra-se em como a participagao dos
usuarios em jogos esportivos imersivos de RA/RV afeta seu bem-estar psicoldgico, a fim de
investigar as vantagens sociais e psicoldgicas desses jogos. Em particular, analisamos (1) como
a relacdo entre a participagao no jogo e o bem-estar ¢ mediada por interagdes interpessoais (ou
seja, presenca social e engajamento na comunicacdo em ambientes virtuais) e (2) como esses
efeitos de mediagao dependem do capital social dos usuérios (ou seja, solidao). Os resultados
demonstraram como jogar jogos esportivos de RA/RV melhora o bem-estar por meio da
presenca social e da conversa. Além disso, o impacto da presenga social como mediadora €
moderado pela solidao, mas ndo o efeito da interacdo na comunicagao.

Para Zhang et al. (2016), existe uma pressao crescente sobre as universidades em todo
o mundo para incentivar e acolher corpos discentes e ambientes de aprendizagem heterogéneos,
bem como para se “internacionalizarem”. No entanto, a “internacionalizagdao” ¢ frequentemente
associada a problemas que tornam mais dificil e estressante para os “estudantes internacionais”
identificarem-se e aculturarem-se em seus novos ambientes, tanto social quanto
academicamente. Esses problemas incluem obstaculos a compreensdo cultural, barreiras
linguisticas e os desafios da cooperag¢do intercultural. Ao desenvolver jogos cooperativos
interculturais unicos (codificados em Python) e utilizar a gamificagdo baseada em um novo
sistema tecnoldgico personalizado, este artigo descreve uma abordagem inovadora para
resolver esses problemas para um grupo especifico de estudantes (a porcentagem significativa
de chineses que estudam na Irlanda, e particularmente em Dublin). Este projeto busca eliminar
as lacunas culturais e oferecer uma experiéncia aprimorada que pode até mesmo superar os
niveis de engajamento de estudantes que trabalham juntos em ambientes “reais”.

Uma area importante de estudo nas aplicagdes da computagdo emocional ¢ como
melhorar as conexdes interpessoais € 0s encontros presenciais (Bian et al., 2023). Sugerimos
um jogo sério de coparticipagdo presencial para aprimoramento de relacionamentos baseado no
modelo de coatualizagao, com énfase no combate a covid-19. Além disso, uma interface
cérebro-computador de baixo custo e um mundo virtual imersivo sdo usados para construir um
sistema prototipo. Este método envolve os parceiros no trabalho cooperativo por meio de uma
ferramenta dindmica de aprimoramento da experiéncia de fluxo. Duas investigagdes sdo
realizadas com colegas de classe como participantes para avaliar o desempenho do sistema. O

Estudo 1 contrasta as abordagens cooperativa e competitiva e mostra que a primeira gerou mais
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afetos e desafios na tomada de decisdes, ambos vantajosos para o desenvolvimento de
relacionamentos.

Estudantes universitarios frequentemente apresentam problemas de saide mental, que
se agravaram durante a pandemia de covid-19. A vida dos estudantes sofreu mudangas
significativas em decorréncia do fechamento das universidades, das limitagdes e da redugdo das
atividades sociais, o que gerou novos problemas emocionais ¢ de saide mental (Malighetti et
al., 2023). Promover o bem-estar geral dos estudantes universitarios — especialmente seu bem-
estar emocional e psicologico — torna-se crucial nessa situacao. Outras tecnologias de ponta,
incluindo a RV, t€ém demonstrado capacidade de melhorar o bem-estar, a qualidade de vida e as
experiéncias positivas das pessoas, além do potencial de intervengdes online destinadas a
superar as barreiras da distdncia e alcancar as pessoas em suas casas. O objetivo do estudo
descrito neste artigo ¢ investigar a viabilidade e a eficacia inicial de uma intervencdo de
autoajuda em RV com duragdo de trés semanas para melhorar o bem-estar emocional de
estudantes universitarios.

Embora a interagdo social e os jogos em ambientes de RV estejam se tornando cada vez
mais populares, pouco se sabe sobre como os jogos sociais de RV afetam os jogadores (Lee et
al., 2021). Este estudo buscou elucidar o papel de diversas varidveis contingentes em jogos
sociais de RV, modelando as relagdes entre participacdo, bem-estar, depressdo, autoestima e
conexao social. Foram utilizados 220 pontos de dados para analisar um modelo de mediagao
condicional moderado por processo das variaveis em estudo. Os resultados mostraram que: (1)
o envolvimento teve um impacto direto significativo no bem-estar; e (2) houve um indice
significativo de mediagdo moderada incluindo depressdo, autoestima e conexdo social.
Concluimos que jogar jogos sociais de RV em niveis elevados pode ter impactos negativos em
individuos socialmente isolados com baixa autoestima. As descobertas do estudo tém
aplicacdes importantes e ampliam nossa compreensao das diversas maneiras pelas quais os
jogos sociais de RV impactam os participantes.

O presente estudo investigou a relacdo entre a satde psicolégica de estudantes
universitarios e sua exposi¢ao ao cyberbullying. A amostra do estudo foi composta por 262
estudantes da Universidade Estadual de Kuban (Sergeeva & Zheltukhina et al., 2025). Os dados
foram coletados utilizando a Escala de Cyberbullying (CBS) e a Escala de Depressao,
Ansiedade e Estresse (DASS-21). Na andlise dos dados, optamos por técnicas estatisticas
bayesianas. Os resultados do estudo mostraram que a exposi¢ao ao cyberbullying ndo variou de

acordo com a idade, o sexo ou o tempo gasto online diariamente. Os pesquisadores descobriram
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que, com cerca de 9% da variancia explicada, a depressao foi o melhor preditor da exposi¢do
ao cyberbullying. Os fatores estresse e ansiedade ndo tiveram impacto discernivel na variancia
explicada pelo modelo. As conclusdes do estudo destacam a importancia da criagao de medidas
de protecao, principalmente para adolescentes que apresentam sintomas depressivos.

Jogar videogames, especialmente aqueles que utilizam tecnologia de RV altamente
imersiva, tornou-se uma estratégia para lidar com emocgdes positivas e escapar de emogoes
negativas (Graf et al., 2025). Portanto, ¢ interessante analisar os mecanismos que afetam as
emocdes dos jogadores em jogos digitais. Utilizar personagens virtuais como companheiros ¢
um método possivel, visto que eles podem aprimorar a experiéncia e o estado emocional do
jogador. No entanto, poucas pesquisas foram realizadas sobre como os jogadores sdo afetados
pelas emocgdes especificas do avatar virtual. Quando alguém estd vivenciando emocgdes
negativas, a presenca de outras pessoas pode ter um impacto positivo e melhorar seu bem-estar.

A Espanha ¢ um dos paises com maior consumo de jogos eletronicos na Europa,
demonstrando a popularidade que os videogames alcangaram tanto cultural quanto
economicamente (Garcia-Cabrera et al., 2025). Este estudo analisa os comportamentos e
preferéncias de jogo de 440 estudantes da Universidade de Sevilha, categorizando os perfis dos
jogadores de acordo com a formagao académica e as escolhas de jogos. Um questionario online
anonimo foi utilizado para um estudo transversal, e a analise de componentes principais revelou
trés perfis de jogadores distintos: Explorador, Socializado e Competitivo. Estudantes de areas
técnicas jogam com mais frequéncia e preferem jogos para PC, enquanto aqueles das ciéncias
sociais e da saude optam por jogos para dispositivos moveis, de acordo com resultados que
mostram uma variacao consideravel na frequéncia de jogos por area académica. Além disso, o
perfil Socializado estd associado a um menor envolvimento, enquanto o perfil Explorador esté
associado a uma maior frequéncia de jogos. Apesar da crenga popular, o tempo gasto jogando
afeta o desempenho académico, especialmente quando ultrapassa cinco horas por dia.

Apesar de os jogos terem sido historicamente mais populares entre os homens, pesquisas
sobre jogadoras comegaram a surgir (Lopez-Fernandez et al., 2019). O papel da mulher na
cultura, na sociedade e na tecnologia tem sido destacado por estudos no século XXI, e o jogo
feminino ¢ um dos fendmenos em expansdao que ndo tem recebido muita atengdo. O objetivo
deste artigo foi revisar o jogo feminino (ou seja, o lugar da mulher na cultura dos videogames)
e identificar qualquer sintomatologia psicopatoldgica relacionada. Para realizar uma revisao

narrativa da literatura, a revisdo adaptou o modelo SPIDER (Amostra, Fendmeno de Interesse,
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Desenho, Avaliagdo, Pesquisa). Quarenta e nove artigos foram encontrados por meio de uma
busca em trés bases de dados cientificas eletronicas para analise posterior.

O Class Craft esta se tornando uma opgao popular de gamificagdao que transforma aulas
em jogos de interpretacao de papéis divertidos e inspiradores. Este estudo pretende examinar a
eficacia do Class Craft em termos de experiéncias ideais de aprendizagem por gamificacado,
relacionadas ao desempenho e & motivagdo, com base em andlise de conteudo e meta-analise.
Seguindo as etapas de identificagdo, triagem, elegibilidade e inclusdo, descobrimos que o
desempenho e a motivagao sao elementos importantes que sustentam a melhor aprendizagem
por gamificagdo possivel. O Class Craft, com mecanicas de incentivo gamificadas, ambientes
interativos e projetos em grupo, pode atender aos requisitos das melhores experiéncias de
aprendizagem por gamifica¢do, de acordo com outro estudo de conteudo. A principal descoberta
¢ que o Class Craft pode produzir efetivamente os melhores procedimentos de aprendizagem
por gamificagdo, o que pode ter um impacto benéfico na motivagao e no desempenho. Também
discutimos as possiveis causas dos efeitos benéficos da gamificagdo na motivagdo e no

desempenho (Zhang et al., 2021).

HIPOTESE

H1: De acordo com a hipotese do estudo, as atitudes e percep¢oes das pessoas em
relacdo a RV em atividades de entretenimento sdo, em grande parte, positivas.

H2: O uso frequente de RV por estudantes universitarios esta associado a alteragoes
notaveis em seus estilos de interag¢do social, o que pode melhorar a conexdo virtual e, ao mesmo
tempo, afetar as interagoes sociais na vida real.

H3: O uso de RV entre estudantes universitarios tem sido associado a dois efeitos nos
niveis de atividade fisica: pode aumentar a participa¢do em experiéncias ativas, mas também

aumentar o risco de refor¢ar comportamentos sedentadrios.

METODO E MATERIAIS
Desenho da pesquisa

Para esclarecer metodicamente as relagdes entre o uso da RV em cenarios de
entretenimento e os efeitos subsequentes na interagdo social e na dindmica da atividade fisica,

este estudo emprega uma abordagem de levantamento transversal explicativo. Um pilar das
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abordagens de pesquisa quantitativa, este delineamento foi escolhido por sua forte capacidade
de testar hipoteses experimentais. Como resultado, este estudo concentra-se deliberadamente
na identifica¢ao dos padrdes e conexdes atuais presentes na interacdo com RV em situagdes de

entretenimento (Hartmann et al., 2012).

PARTICIPANTES

Para obter uma amostra representativa de jovens adultos envolvidos em atividades de
RV em contextos de entretenimento, o estudo utiliza uma técnica de selecdo aleatoria
estratificada para recrutar uma amostra diversificada de 657 participantes. A maioria dos
participantes sdo jovens adultos entre 18 e 27 anos. Essa faixa etdria foi escolhida
especificamente por ser a que mais utiliza a RV para entretenimento ¢ a que tem maior
probabilidade de ser significativamente impactada pela tecnologia em termos de contato social
e atividade fisica. Com 348 mulheres e 309 homens, a amostra ¢ cuidadosamente equilibrada
em termos de género. A variagdo de género no estudo ¢ essencial, pois possibilita examinar
possiveis variagdes baseadas no género no uso da RV e suas consequéncias (Griffiths et al.,
2017). Além disso, os participantes provém de diversas areas académicas e niveis universitarios,
incluindo alunos de graduagdo e pds-graduagdo. As caracteristicas da amostra sdo apresentadas

na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1.
Propriedades da amostra
Variaveis Frequéncia Percentagem
Género Macho 308 48%
Fémea 349 52%
Total 656 100%
Frequéncia de uso da RV Sempre 146 21%
Muitas vezes 221 34%
Raramente 181 29%
As vezes 84 13%
Nunca 26 4%
Total 657 100%

Nota. Resultados da pesquisa.

INSTRUMENTO

O principal instrumento utilizado para a coleta de dados neste estudo ¢ um questionario
estruturado altamente desenvolvido, cuidadosamente elaborado para coletar uma ampla gama

de informacgodes essenciais para esclarecer os efeitos complexos da RV na interagdo social, na
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atividade fisica e nas percepcdes do usuario. As duas se¢des deste instrumento garantem uma
compilacdo completa de dados demograficos, juntamente com insights comportamentais e
atitudinais especificos relevantes para a comunicagao em RV.

A sec¢do inicial da pesquisa ¢ usada para coletar informagdes demograficas basicas dos
respondentes, como idade, sexo e frequéncia de uso da RV. Esta se¢do ¢ essencial para
desenvolver um perfil demografico preciso dos participantes, o que facilita a realizacdo de uma
analise critica que leve em consideracao as diferencas demogréficas e possa influenciar muito
os resultados da pesquisa (Kardefelt-Winther, 2015).

A medida que o questionario avanga para a segunda segdo, ele se torna mais especifico
e se divide em trés variaveis bem estruturadas, cada uma com dez itens. Esses elementos foram
criados deliberadamente para se alinharem as principais ideias e teorias da pesquisa. O primeiro
componente concentra-se nas atitudes e opinides dos consumidores sobre a RV no
entretenimento, proporcionando um exame minucioso de suas perspectivas sobre os beneficios,
limitagdes e valor geral da RV em situagdes de entretenimento. O segundo fator investiga como
a RV afeta a interagao social, analisando em que medida o uso da RV altera as experiéncias e

0s comportamentos sociais.

COLETA DE DADOS

Para determinar com precisdo como a RV afeta o prazer dos estudantes universitarios, a
Universidade do Norte, na regido autonoma da Mongolia Interior, na China, organizou a coleta
de dados deste estudo ao longo de um periodo de trés meses, de fevereiro a maio de 2023. O
uso de uma rede académica foi uma estratégia fundamental para alcancar esse grupo, e os
professores universitarios foram essenciais nesse processo, possibilitando um alcance
direcionado e eficaz aos participantes pretendidos, enviando o link da pesquisa diretamente aos
seus alunos.

Eles geraram uma base de participantes mais receptiva e engajada, conferindo maior
legitimidade e confianga ao estudo. Manter o envolvimento dos participantes e obter uma taxa

de resposta suficiente foram cruciais durante todo o periodo de coleta de dados.

ANALISE DE DADOS

O pacote estatistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) foi utilizado

nesta investigagdo. A utilizagdo de métodos estatisticos descritivos, como o calculo de
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percentagens e frequéncias, fez parte da primeira fase analitica. Para melhor compreender a
natureza das correlagdes entre as diferentes varidveis do estudo, utilizou-se o coeficiente de
correlagdo de Pearson. O alfa de Cronbach foi calculado para avaliar a consisténcia interna do
questionario, um componente crucial do estudo (King et al., 2020). Paralelamente, realizou-se
uma analise fatorial exploratéria (AFE), método essencial para localizar e decifrar varidveis
ocultas e estruturas subjacentes no conjunto de dados. O estudo fatorial confirmatério (AFC)
foi especificamente realizado utilizando o programa estatistico LISREL para complementar o

estudo feito com o SPSS.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Estudo piloto

Uma pesquisa piloto preliminar foi realizada com uma amostra de 50 pessoas para
verificar a precisao ¢ a adequacdo dos itens do questionario para a amostra-alvo. Antes da
implementagao final do estudo, essa etapa importante foi concluida para verificar a validade e
a confiabilidade geral do instrumento. Demonstrar a validade de face do instrumento e garantir
que o questiondrio fosse compreensivel e pertinente aos participantes foram os principais
objetivos do estudo piloto. Em seguida, foi utilizada uma aplicagdo completa de métodos de
analise fatorial confirmatoria e exploratéria. Um painel de especialistas experientes conduziu
um procedimento de avaliagdo minucioso para a pesquisa, comegando pela validade de face,
também conhecida como validade de julgamento. Esta se¢do examinou cuidadosamente o
questionario, destacando o qudo bem ele capturava e mensurava os construtos-alvo. As
percepcoes desses especialistas foram cruciais para aprimorar a utilidade e a eficacia do
instrumento. Seus comentarios incluiram diversas sugestdes, como alterar certas frases para
melhorar a clareza, remover itens desnecessarios ou duplicados e adicionar novos itens para
abordar dimensdes anteriormente ignoradas.

Para avaliar a validade de consisténcia interna do instrumento do estudo, foi realizado
um exame minucioso da coeréncia entre os itens individuais e suas respectivas dimensdes, bem
como do alinhamento geral dessas dimensdes com a pontuagdo agregada da escala. Os
coeficientes de correlacdo para cada item em relacdo a pontuacdo total de sua dimensao
relevante e, similarmente, para cada item em relagdo a pontuacdo geral da escala foram
cuidadosamente calculados para essa avaliacdo. Todos os itens apresentaram forte correlagao

positiva, cada um ultrapassando o critério de 0,50, de acordo com a investigagao, o que justifica
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sua inclusdo na escala (Kneer et al., 2012). A Tabela 2 apresenta uma visdo geral completa das
correlagdes entre os itens e entre os itens e a escala, detalhando esses resultados, que

demonstram forte consisténcia interna do instrumento.

Tabela 2.
Coeficientes de correlagdo entre as dimensoes gerais correspondentes do questiondrio e as
classificagoes das afirmagoes
Opinioes e atitudes gerais Interacio social Atividade fisica
sobre a RV no
entretenimento.
N°  Dimensoes Escala  Nao Dimensoes Escala N° Dimensoes Escala

1 0,849** 710%* 1 0,821** 189%* 1 A489** 0,859**
2 0,954** A495%* 2 0,635%* A415%*% 2 0,654**  0,648**
3 A478%* A489%* 3 218%* A415%* 3 0,652** S548%*
4 S524%* H621%* 4 0,659**  0,654** 4 0,635**  0,965**
5 S526%* 614+ 5 A489%* 0,632%* 5 0,774**  0,964**
6 A415%* 0,659** 6 0,962%** 148%* 6 0,632*%*  0,964**
7 S97%* 258%* 7 O21%* 0,654** 7 188%* 0,974**
8 32]%* A489H* 8 0,635** 330%* 8 0,965**  0,984**
9 0,987** A419%* 9 0,965**  0,648** 9 0,978**  0,968**
10 0,659**  0,625** 10 0,648**  0,687** 10 0,632%** S548%*

Nota. Resultados da pesquisa.

Os coeficientes de correlagdo entre a pontuagdo total do questionario e as pontuagdes
agregadas de cada dimensao foram calculados para avaliar a validade de construto da escala.
Para fornecer uma medida significativa de validade de construto, esta etapa metodoldgica foi
essencial para determinar o grau de alinhamento das diferentes dimensdes com a pontuagdo
geral do instrumento. A Tabela 3 resume cuidadosamente os resultados especificos da avaliagdo,
que sdo essenciais para confirmar a eficacia da escala na medicao precisa das caracteristicas

para as quais foi projetada (Kokonyei et al., 2019).

Tabela 3.
Coeficientes de correlagdo entre cada pontuagdo da escala fatorial
Fatores Atitudes em relacdo a Intencdo Atividade Escala
RV no entretenimento Social fisica
Atitudes em 1 0,985 0,986 0,968
relacdo a RV no
entretenimento
Intencdo Social 1 597 0,867
Atividade fisica 1 0,936

Nota. Resultados da pesquisa.
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O estudo demonstra que os coeficientes de correlagdo entre as diferentes dimensdes sdo
significativamente altos, variando de 0,632 a 0,802, conforme apresentado na Tabela 3. Cada
dimensdo e a pontuagdo geral da escala mostram um padrio semelhante de correlacdes
significativas, com coeficientes variando de 0,861 a 0,918. No nivel de significancia de 0,01,
essas correlagdes sdo estatisticamente significativas, destacando a forte interconexdo das
dimensdes da escala e seu alinhamento geral com a mensuracao da escala. Um procedimento
analitico em duas etapas foi utilizado para avaliar completamente a validade fatorial da escala.
Para identificar a estrutura fatorial subjacente, a Analise Fatorial Exploratoria (AFE) empregou

inicialmente a abordagem de Componentes Principais.

Figura 1.
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Nota. Resultados da pesquisa.

Como parte da AFC, um estudo minucioso foi realizado para avaliar a Validade
Convergente e a Confiabilidade Composta da escala (Lemmens et al., 2015). Para determinar a
Confiabilidade Composta (CC) e a Varidncia Média Extraida (VME) da escala, certas formulas
precisam ser aplicadas. Essas métricas sdo essenciais para avaliar a validade e a confiabilidade
dos construtos da escala. A Tabela 4 resume os resultados dessa analise estatistica minuciosa,
que oferece uma avaliagdo numérica da confiabilidade da escala e da adequacdo da variagdo

coberta pelo modelo.
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Tabela 4.
Validade convergente dos valores e confiabilidade mista para a escala
Fatores Numero Alfa de Confiabilidade AVE
de itens Cronbach (o) Composta (CR)

Atitudes em relagdo a 10 091 0,92 0,63
RV no entretenimento
Intencdo Social 10 0,86 0,88 0,56
Atividade fisica 10 0,89 091 0,61
Total 30 0,90 0,93 0,58

Nota. Resultados da pesquisa.

Os dados apresentados na Figura 2 mostram uma tendéncia significativa entre os
participantes da pesquisa de usar a RV com frequéncia. A RV ¢ usada Frequentemente por 33%
dos respondentes e As vezes por 28%. Além disso, 22% dos participantes se enquadraram no
grupo Sempre, destacando o contato regular e constante com a RV. Por outro lado, apenas 13%
dos respondentes disseram que raramente usam RV e somente 4% disseram que nunca a usam.
Os resultados demonstram uma tendéncia generalizada de engajamento com a RV, com a
maioria dos respondentes apresentando pelo menos um uso esporadico, indicando a posigao

importante da RV em seu espectro de interacdo digital.

Figura 2.
Frequéncia de utilizagdo da RV pelos participantes

4

Never Rarely Som et mes Ofien \hways

Nota. Resultados da pesquisa.

H1: A hipotese é que aqueles que usam regularmente a realidade virtual (RV) para
entretenimento geralmente tém opinioes e atitudes favoraveis em relagdo a fun¢do da RV no
entretenimento.

Essa hipdtese foi testada empiricamente usando um teste t de uma amostra. De acordo
com o estudo, a pontuacdo média da amostra na primeira dimensdao do questionario —
Percepgoes e Atitudes Gerais em Relagdo a Realidade Virtual no Entretenimento — foi de

35,72, com um desvio padrao de 7,50. Isso foi avaliado usando o valor médio ficticio da escala
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de 30. A comparacgdo mostrou que a pontuagao média da amostra excedeu a hipdtese da escala
(Omair, 2015). Além disso, um valor t de 19,538, significativamente acima do valor t critico
com 656 graus de liberdade, demonstrou a importancia estatistica dessa variagdo. A Tabela 5
demonstra esse resultado notavel, corroborando a hipoétese e enfatizando as atitudes e opinides

favoraveis dos usuarios frequentes de RV em situacdes de entretenimento.

Tabela 5.

Resultados do teste t para hipotese
H1: Percepgoes positivas dos usudrios sobre a RV

Tamanho Média  Padrdo Meédia df t assinatura Resultados
da presumida
amostra
657 35,96 7,89 30 656 19,856 0,000 Estatisticamente
significativo
H2: Padrées de interacgdo social em RV
Tamanho Média  Padrdo Média df t assinatura Resultados
da presumida
amostra
657 96,8 8,58 30 656 18,98 0,000 Estatisticamente
significativo
H3: O efeito da RV na atividade fisica
Tamanho Média  Padrio Suposto df t assinatura Resultado
da
amostra
657 349 8,96 30 656 18.965 0,000 Estatisticamente
significativo

Nota. Resultados da pesquisa.

H2: O uso frequente de RV por estudantes universitarios estd associado a alteragoes
notaveis em seus estilos de interagdo social, o que pode melhorar a interagdo virtual e, ao
mesmo tempo, afetar as interagoes sociais na vida diaria.

A hipotese H2, que afirma que o uso frequente de RV entre estudantes universitarios
esta correlacionado com mudangas significativas em seus padrdes de interacdo social, foi
avaliada por meio de um teste t de amostra unica. A pontuagao média na dimensao de contato
social do questionario foi de 34,77, com um desvio padrdo de 7,98, em comparacdo com a
média tedrica de 30, de acordo com a pesquisa. Essa comparagdo mostrou que a média real da
amostra na faceta de interagao social foi muito superior a média prevista para a escala (Riner et
al., 2022). Um valor t calculado de 15,315, acima do valor limite com 656 graus de liberdade,
demonstra que a avaliacdo estatistica dessas diferengas validou sua significancia no nivel de
0,01, conforme apresentado na Tabela 5. Esse resultado confirma a hipétese, demonstrando uma
forte correlagdo entre o uso regular de RV e mudancgas nos comportamentos de interagao social

de estudantes universitarios.
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H3: O uso de RV entre estudantes universitarios tem sido associado a dois efeitos
diferentes nos niveis de atividade fisica: pode aumentar a participagdo em experiéncias ativas,
mas também aumentar o risco de refor¢car comportamentos sedentarios.

Um teste t de amostra tnica foi utilizado para validar a Hipotese H3, que sugere que o
uso de RV tem dois efeitos sobre os niveis de atividade fisica de estudantes universitarios. Em
contraste com a média teorica predefinida de 30, a analise das respostas na categoria Atividades
Fisicas do questionario produziu uma pontuagdo média de 36,05 com um desvio padrao de
8,18. Essa comparagao mostrou que houve uma discrepancia consideravel, visto que a média
real das respostas foi superior ao valor de referéncia tedrico. Essas diferencas foram verificadas
como estatisticamente significativas em um nivel de significincia de 0,01. Um desvio
significativo da média estimada foi indicado pelo valor t calculado de 18,951, que esta
significativamente acima do valor t limite para 656 graus de liberdade de expressdo. Esses
resultados, apresentados na Tabela 5, oferecem evidéncias empiricas em favor da Hipdtese H3
e demonstram a relagdo complexa entre o uso de RV e a atividade fisica entre estudantes
universitarios.

Existem diversas razdes subjacentes a essas impressoes favoraveis. Uma caracteristica
notavel que distingue a tecnologia de RV das atividades de lazer tradicionais ¢ sua natureza
participativa e imersiva. Com a RV, os usudrios podem interagir e visualizar mundos digitais de
maneiras impossiveis com as midias tradicionais, oferecendo-lhes um tipo de entretenimento
incomparavel. Isso pode levar a niveis mais elevados de diversdo e envolvimento. Além disso,
esses pontos de vista positivos foram inegavelmente moldados pelo desenvolvimento continuo
da RV, marcado por maior acessibilidade ¢ uma gama mais ampla de aplicagdes possiveis. A
medida que a tecnologia de RV se torna mais disponivel e integrada a uma variedade de
atividades de entretenimento (como turismo virtual e jogos), ela ¢ cada vez mais reconhecida e
aceita como um aspecto envolvente e popular do tempo livre. A novidade da RV, que tende a
atrair pessoas em busca de atividades de lazer novas e criativas, ¢ a fonte de sua crescente
popularidade e apreciagao.

Os pesquisadores tém dedicado relativamente menos atencao a identificacao dos fatores
intervenientes que regulam a associacdo entre o uso excessivo de jogos eletronicos e a
depressao, apesar de pesquisas anteriores demonstrarem claramente essa ligagdo. De acordo
com nossos resultados, a autoestima se mostra promissora como mediadora entre bem-estar,
depressdo e participagcdo. Pesquisas anteriores indicam que aqueles que se envolvem

profundamente em determinada atividade (como entretenimento) tendem a apresentar niveis
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mais elevados de autoestima e autovalorizagdo, pois a criagdo e a realizacdo de objetivos tém
um efeito benéfico sobre o ego.

A baixa autoestima também € um importante fator de risco para doengas depressivas, de
acordo com diversas pesquisas. Nesse sentido, nossos achados podem ser explicados pelo fato
de que individuos que participam de jogos de RV social com mais frequéncia tendem a
apresentar niveis mais baixos de depressdo, devido a maior autoestima. De forma semelhante,
os resultados do estudo sugerem que a conectividade social na RV social modera a associagado
entre bem-estar, depressdao e participagao. Pesquisas anteriores demonstraram que a
conectividade social pode ampliar nossos repertérios cognitivos € comportamentais,
melhorando o bem-estar psicologico e social (Ruggiero, 2017). Além disso, de acordo com o
modelo de fases da psicoterapia, a melhora do bem-estar requer a redug¢dao dos sintomas de
depressao.

Numerosas pesquisas tém analisado o bem-estar psicologico e a autoestima. A
importancia da autoestima para o bem-estar foi destacada por pesquisas tedricas. Estudos
demonstraram que o bem-estar psicologico ¢ significativamente previsto pela autoestima. O
aumento do bem-estar psicologico também estd associado ao aumento da autoestima, de acordo
com outra pesquisa (Przybylski et al., 2009). Essas descobertas nos levam a conclusdo de que
o envolvimento afeta a depressao por meio de dois efeitos moderadores, em que altos niveis de
conectividade social e autoestima na RV social reduzem a depressdo e melhoram o bem-estar.

Os resultados de estudos anteriores que sugerem que ambientes virtuais promovem
relacionamentos sociais sdo corroborados por este estudo. A variada selecdo de temas, salas e
locais do ambiente virtual, que acomodava diferentes tamanhos de grupos e interesses e
permitia aos usuarios manter diversos tipos de conversas, foi uma caracteristica notavel e bem
recebida.

Além disso, os itens interativos aprimoraram o engajamento € a imersdo do usudrio,
complementando os temas (Lee et al., 2019). Essas descobertas sdo consistentes com pesquisas
anteriores que enfatizaram como o design de espacos virtuais pode aprimorar a experiéncia € o
engajamento do usudrio. Ademais, este estudo mostra que as plataformas de RV social criaram
espacos inclusivos que promovem um senso de pertencimento, desenvolvendo locais
especificos para que pessoas sub-representadas se conectem e interajam. Esse resultado esta em
consonancia com estudos que demonstraram que a RV social proporciona um ambiente seguro
para grupos desfavorecidos. Para criar um ambiente virtual imersivo, o som ¢ essencial.

Contudo, sua importancia pode ter sido ignorada em pesquisas anteriores que avaliaram as
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decisdes de design de RV social (Hartstein et al., 2022). Por outro lado, o som foi
frequentemente mencionado pelos participantes da pesquisa como um fator crucial para
aprimorar a conexao social. Eles elogiaram o ruido ambiente por conferir a cena uma sensagao
mais genuina, corroborando a ideia de que som, textura, luz, movimento € outros aspectos
podem aprimorar a autenticidade do mundo virtual e produzir uma experiéncia mais envolvente.
Além disso, este estudo enfatiza a necessidade de combinar som plano e espacial para atender
a varios objetivos de comunicagdo (Hutson, 2022).

Esses impactos dispares podem ser explicados pela variedade de usos da RV,
particularmente em situacdes de entretenimento. Jogos interativos e simulagdes que exigem
movimento sdo exemplos de experiéncias ativas de RV que impactam positivamente o tempo
de entretenimento, introduzindo atividade fisica de maneiras novas e cativantes. No entanto,
muitas atividades de entretenimento em RV — especialmente aquelas mais passivas ou focadas
em jogos — envolvem pouca atividade fisica, o que leva a um estilo de vida sedentério (Imam
& Jarus, 2022). Esse contraste no efeito da RV sobre o exercicio no entretenimento destaca sua
complexidade: dependendo do tipo de atividade de entretenimento e do engajamento do
usuario, a RV tem a capacidade de promover comportamentos sedentarios, bem como
participagdo ativa (Rothmund et al., 2016). Os resultados deste estudo sdo consistentes com ¢
complementam estudos anteriores sobre os efeitos da tecnologia digital na atividade fisica no
entretenimento. Pesquisas anteriores demonstraram uma variedade de resultados; algumas
enfatizam o papel benéfico que as tecnologias interativas desempenham na promog¢do da
atividade fisica no entretenimento, enquanto outras sugerem que uma maior participagdo em
atividades de entretenimento digital pode resultar em mais comportamentos sedentarios. Ao
enfatizar o papel duplo da RV no entretenimento — como facilitadora de experiéncias
fisicamente ativas e sedentarias — este estudo expande o assunto (Ryan et al., 2006).

Embora a no¢do de capital social tenha sido aplicada aos jogos online, pesquisas
anteriores se concentraram principalmente na motivacdo ou orientagdes, personalidade e
frequéncia de jogo em relagdo ao capital social. Essa pesquisa, no entanto, ndo analisou os tipos
de conexdes que ocorrem quando casais jogam juntos independentemente. E provavel que
diferentes consequéncias sociais resultem de jogar com jogadores que tém diferentes tipos de
conexao. Este estudo mostrou que interagir com jogadores de varios tipos de relacionamento
tem resultados variados. As descobertas demonstram que, embora o capital social estivesse

ligado ao contato com conhecidos, amigos proximos ou estranhos, a comunicagdo com
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estranhos teve o maior impacto no capital social de vinculo e ponte (Yalon-Chamovitz & Weiss,
2008).

As descobertas sobre ativos sociais de ponte sugerem que jogar jogos online pode
aumentar a consciéncia dos jogadores sobre a importancia de se importar com o mundo exterior
e se relacionar com outras pessoas, pois interagir com estranhos permite que os jogadores
aprendam mais informagdes, desenvolvam uma perspectiva internacional e sejam expostos a
uma rede externa mais ampla do que outros tipos de relacionamento. De acordo com as
descobertas sobre capital social de vinculo, jogar jogos online multiplayer ndo apenas fortalece
conexdes ja existentes, mas também cria novas que se transformam em lagos fortes e solidos
(Yehetal., 2019). Além disso, o estudo demonstrou que a relagao entre a criagdo de novo capital
social de vinculo e as interagdes cotidianas das pessoas ¢ mais fraca. Em vez de criar novos
relacionamentos, jogar videogames com pessoas proximas na vida real fortalece os lagos
existentes. Em outras palavras, as pessoas tém mais capital social de vinculo no mundo real
quando estao mais conectadas. Em vez de criar novo capital social de conexao, quanto mais as
pessoas jogam juntas no mundo virtual, mais capital de vinculo elas ja possuem.

De acordo com este estudo, jogar jogos online aumenta o senso de pertencimento, o
capital social de ponte e o capital social de vinculo dos materialistas. Isso confirma descobertas
anteriores de que o materialismo esta ligado as interagdes interpessoais em culturas coletivistas.
O materialismo ¢ valorizado de forma diferente em civiliza¢des individualistas e coletivistas.
Essa descoberta implica que a pesquisa sobre interagdes interpessoais em culturas coletivistas
deve levar em consideragdo o materialismo como uma forma de alcangar objetivos importantes.
Além disso, este estudo demonstra que, embora os extrovertidos sejam mais propensos a se
conectar e integrar capital social em jogos online, eles ndo criam um sentimento de
pertencimento mais forte. Essa observag¢do sugere que aqueles que sdo mais extrovertidos
adquirem maior capital social tanto no mundo real quanto no virtual. No entanto, o senso
subjetivo de pertencimento a um grupo — como sentir-se conectado, unido e aceito — ndo ¢

muito influenciado pela extroversao.

LIMITACOES E RECOMENDACOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Este estudo, que explora os efeitos da RV no entretenimento, identifica algumas
limitagdes basicas, cada uma delas sugerindo caminhos promissores para futuras investigagoes.

Embora util para avaliagcdes rapidas, o formato transversal restringe a pesquisa a um

RPGE - Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v. 30, n. esp. 1, €026031, 2026. e-ISSN: 1519-9029

DOI: 10.22633/rpge.v30iespl 20941 23


https://doi.org/10.22633/rpge.v30iesp1.20941

O impacto dos jogos cooperativos em realidade virtual no bem-estar social de estudantes universitarios: um estudo transversal sobre
entretenimento, interagdo e atividade fisica

determinado periodo, dificultando a investiga¢do de padrdes de longo prazo ou relagdes causais.
Estudos longitudinais poderiam ser utilizados em pesquisas futuras para documentar a evolugao
dos efeitos da RV ao longo do tempo. Além disso, embora esclarecedores, os resultados tém sua
generalizagao limitada pelo foco em um grupo de estudantes universitarios. Estudos futuros
devem ser ampliados para incluir uma variedade maior de pessoas, a fim de melhorar a
aplicabilidade dos resultados.

Além disso, o uso de questionarios estruturados para coletar dados autorrelatados pode
limitar a profundidade da pesquisa e introduzir vieses. Para melhor compreender a funcao da
RV no entretenimento, pesquisas futuras poderiam se beneficiar do uso de abordagens mistas e
técnicas qualitativas, como grupos focais ou entrevistas. Ao abordar essas questdes, a pesquisa
sera mais abrangente e o impacto complexo da RV em situagdes de entretenimento serda melhor
compreendido.

Devido a uma série de limitagdes, as conclusdes deste estudo ndo podem ser
amplamente aplicadas. Em primeiro lugar, os tipos de jogos de RV social examinados neste
estudo ndo estavam sob nosso controle. Os jogos de RV social apresentam-se em diversas
formas e, dependendo se um determinado jogo exige ou incentiva a competi¢do, a psicologia
de uma pessoa pode ser alterada. Portanto, recomendamos que pesquisas futuras comparem os
impactos de jogos cooperativos e competitivos ou realizem um experimento direto para unificar
os tipos de jogos. O fato de a maioria dos participantes da nossa pesquisa serem homens
constitui outra limitagdo. Além das restrigdes ja mencionadas, homens e mulheres podem ter
preferéncias diferentes por jogos de RV social e podem reagir a eles psicologicamente de
maneiras diversas. Para generalizar as conclusdes, aconselhamos que sejam realizadas
pesquisas comparando as propor¢des entre homens e mulheres ou que estudos subsequentes

incluam participagao igualitaria de homens e mulheres.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo analisou o potencial das plataformas de RV social como plataforma para
servicos de satde mental, identificou facilitadores importantes e avaliou a eficacia dessas
plataformas na promoc¢ao do contato social entre estudantes universitarios. Os dados coletados
para este estudo mostram que os encontros sociais fomentaram a sensa¢do de que os jogos de

RV estao se expandindo e mudando, os métodos de comunicagdo possibilitaram um fluxo
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eficiente de informagdes e o espago virtual, o som e os avatares envolveram os estudantes no
mundo virtual.

Novas plataformas (como a RV social e o metaverso), novas estratégias de aquisi¢ao
(como lojas de aplicativos online) e avangos tecnoldgicos que oferecem novas maneiras de
interagir ¢ vivenciar o conteido dos jogos com a comunidade gamer (como assistir a
transmissdes ao vivo ou torneios de e-sports) estdo tornando-os mais acessiveis. Jogar em
ambientes de RV com amigos, familiares, colegas de trabalho e desconhecidos ¢ uma tendéncia
crescente. De acordo com académicos, essas interagdes sociais ajudam os jogadores, atendendo
as suas necessidades basicas de conexdo e pertencimento.

Diversos aspectos dos jogos eletronicos tém demonstrado, em estudos, um efeito
positivo em varias facetas do bem-estar. No entanto, até entdo, ndo havia uma revisao
abrangente sobre o tema que examinasse especificamente como os aspectos mais pesquisados
dos jogos se conectam positivamente ao bem-estar. Esta ¢ a primeira revisdo narrativa a se
concentrar em aspectos teoricamente significativos dos jogos eletronicos (exercicio fisico,
violéncia e aspectos sociais) e como eles t€m sido correlacionados positivamente com o bem-
estar por meio de pesquisas empiricas.

Este estudo concentra-se em como a RV afeta estudantes universitarios de diferentes
maneiras, com foco em seu uso para entretenimento. Os resultados oferecem uma analise
completa de como os relacionamentos sociais, a atividade fisica e as atitudes gerais dessa
geracdo sdo impactados pela RV, uma tecnologia de entretenimento em desenvolvimento. As
teorias de que o uso da RV afeta as atitudes e percepcdes sobre atividades de entretenimento,
modifica os padrdes de interacdo social e tem um efeito duplo no nivel de atividade fisica —
aumentando o engajamento em experiéncias ativas, a0 mesmo tempo que aumenta a
possibilidade de reforcar habitos sedentarios — sdo corroboradas por dados empiricos. A
compreensdo das ramificagdes mais amplas da integragdo da RV em situagdes de
entretenimento, especialmente para jovens em ambientes académicos, depende dessas
descobertas. O estudo destaca o potencial da RV para aprimorar atividades de entretenimento e
aponta possiveis desvantagens, enfatizando a importancia de adotar uma abordagem equilibrada
em seu uso.

O estudo destaca a importancia de criar aplicativos e conteudo de RV que engajem as
pessoas e melhorem seu bem-estar fisico e social. Além disso, contribui para os fundamentos
tedricos dos estudos sobre interagcdo social, atividade fisica ¢ entretenimento, defendendo a

revisdo dessas estruturas para considerar os desafios apresentados por tecnologias imersivas
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como a RV. Os resultados oferecem orientagdes tUteis para a integragdo da RV em programas
educacionais e recreativos, sugerindo estratégias que otimizem as vantagens da RV e
minimizem os riscos. Este estudo possibilita futuras pesquisas sobre os impactos a longo prazo
da RV nos aspectos sociais e fisicos do entretenimento, bem como a criagdo de terapias que
otimizem seus beneficios. Por fim, o estudo demonstra o potencial revolucionério da RV no
entretenimento, oferecendo informagdes cruciais para sua incorporacdo bem-sucedida nas

atividades de lazer de estudantes universitarios e do publico em geral.
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