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INTRODUCAO

A Videogames tém se tornado uma atracio global, com a industria de jogos digitais em
ascensio, movimentando US$179,1 bilhées em 2020 e rumando para US$200 bilhées em 2025.
Individuos frequentemente buscam jogos digitais com a finalidade de reduzir o estresse e
regular as emocdes (OLSON, 2010). A medida que o mercado de jogos digitais continua a
prosperar, surge uma questdo pertinente que desperta interesse nos pesquisadores:
compreender a possivel relacdo entre os jogos de videogame e a manifestacdo de tracos de
personalidade aversivos, como por exemplo o sadismo. Existem evidéncias de que o sadismo,
como traco de personalidade, opera em um nivel subclinico (O'MEARA; DAVIES;
HAMMOND, 2011). Manifestac6es de comportamento sadico no dia a dia sdo facilmente
encontradas devido a exposicio excessiva a conteudos sensacionalistas em vez de
informativos.

De acordo com os autores da Escala VAST (Varieties of Sadistic Tendencies; PAULHUS;
JONES, 2015), o sadismo cotidiano se manifesta de variadas formas, dentre elas o sadismo
direto (i.e., tendéncia a apreciar causar danos a outras pessoas por meio de agressoes fisicas ou
humilhac6es verbais) e o vicario (i.e., tendéncia a desfrutar danos simulados e/ou fantasiosos,
como jogar jogos de videogame violentos, assistir a filmes de terror ou conteudos violentos na
TV efascinio por armas) (GONZALES; GREITEMEYER, 2018). Desta forma, os jogadores podem
ter suas motivacoes entrelacadas a um fascinio por armas, interesses sensacionalistas ou
macabros (GONZALES; GREITEMEYER, 2018). Uma exemplificacio clara dessa categoria sio
os jogos de tiro em primeira pessoa (First-Person Shooter - FPS). Sobre esta classe de jogos, o
foco principal recai sobre armas de fogo ou armas brancas para combate corpo a corpo - com
algumas variagoes. Entre fenédmenos mundiais, encontram-se titulos como Call of Duty,
Battlefield, Counter Strike: Global Offensive e Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege, este ultimo
escolhido como material central da pesquisa. A série Tom Clancy’s surgiu na década de 90 e
tornou-se um dos maiores sucessos e apresenta elementos estratégicos para a jogabilidade,
como taticas, mecanicas de esquadrao e furtividade, em que o elemento central da trama é a
ameaca terrorista.

Em 2019, a Organizacido Mundial da Saude (OMS) divulgou o lancamento da
Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) que incluiu o Transtorno de Jogos (i.e., Gaming
Disorder - 6C51), seja online ou offline, identificado quando o jogo se torna uma prioridade,
deixando as atividades didrias em segundo plano. Um estudo recente em criancas indicou que

jogar mais de 2,2 horas por dia para meninos e 1,3 horas por dia para meninas pode ser
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prejudicial (e.g., Transtornos Humor), e um fator a ser considerado ao diagnosticar o
Transtorno de Jogos (FERREIRA et al., 2021).

Dessa forma, o tema do sadismo subclinico e jogos de videogames violentos ainda é
escasso dentro do cendrio brasileiro. E compreensivel que familiares preocupados, ao se
depararem com informacdes sensacionalistas, tenham restricées em relacdo aos jogos, mas
isso pode ter um impacto negativo, privando pessoas de momentos de lazer, reducio de
estresse e regulacdo emocional (FERREIRA et al., 2021; OLSON, 2010). Dito isto, esta pesquisa
é significativa, pois tem a finalidade de disseminar o que a ciéncia tem a dizer sobre o assunto,
trazendo dados que ajudem na compreensdo da populacdo brasileira sobre jogos de

videogame.

OBJETIVO

A Investigar os niveis de sadismo em jogadores e nao jogadores de jogos de tiro em
primeira pessoa (FPS). Além de investigar a interferéncia entre o tempo gasto jogando e a

relacdo de pessoas que jogam e nio jogam jogos de tiro em primeira pessoa (FPS).

METODOLOGIA

A Trata-se de uma pesquisa netnografica e transversal, utilizando a plataforma
Google Forms. O projeto de Iniciacio Cientifica foi submetido ao Comité de Etica da
Universidade de Mogi das Cruzes e aprovado (CAAE: 56491722.9.0000.5497). Primeiramente,
foi encaminhado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o questionario
sociodemografico. Foram aplicados dois instrumentos psicolédgicos: o teste SSIS (Short Sadistic
Impulse Scale), de 10 itens e a CAST (Comprehensive Assessment of Sadistic Tendencies), que
consiste em 18 itens. A andlise se deu de forma descritiva e inferencial por meio da
comparacdo de média, utilizando o teste t de Student e a andlise de varidncia (ANOVA),

realizadas no software SPSS v. 28.

RESULTADOS E DISCUSSAO

E Nesta pesquisa, foram analisados 186 individuos (70,4% homens e 29,6% mulheres)
comidadesde 18 até 58 anos (M = 26,52; DP = 8,01). Quanto ao estado civil, 51,1% eram solteiros,
29% estavam em relacionamento intimo, 17,2% eram casados (unido civil/estavel), 2,2%

divorciados e 0,5% viuvos. Em relacido a educacao, 39,8% tinham Ensino Superior incompleto
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e 25,3% tinham Ensino Médio completo. Quanto a ocupacao, 38,7% eram empregados CLT,

23,7% autébnomos, 22,6% desempregados e apenas 1,1% aposentados.

A concentracdo de horas gastas por dia fica entre 1h até 3h por dia, com 98 (52,7%)
participantes ativos jogando videogame. O teste-t foi utilizado para determinar se existiam
diferencas significativas entre as médias de ndo jogadores e jogadores de tiro em primeira
pessoa. Encontrou-se diferencas apenas para sadismo vicario (t(184) = -2,889, p = 0,004, d = -
0,54). Foram identificadas diferencas significativas entre jogadores e nio jogadores por meio
do teste CAST com jogadores apresentando uma média mais alta de sadismo vicario (p < 0,05),

em comparacao aos nao jogadores, conforme demonstrado na Tabela 1.

TABELA 1. Descritivo dos resultados das médias do teste-t de Student a partir dos testes psicolégicos CAST e SSIS.

Descritivo dos Grupos Grupo N Meédia DP
CAST - Verbal | iag‘; Joga 135‘; 12’,22 ;Z;
CAST - Fisico | iag‘; Joga 135‘; 2:‘71;1 2’,‘91;
CAST - Vicario | iagz Joga 13; Zii 3:::
SSIS - Total | Ij\iagc; Joga 135‘; ﬁgi 1::932

Fonte: Autoria propria.

A andlise da CAST foi realizada com a ANOVA para comparar as médias de mais de
dois grupos em relacao ao tempo de jogo dos participantes, com o teste post hoc de Tukey para
identificar diferencas reais entre grupos. No que diz respeito aos resultados do sadismo
vicario, sdo apresentadas diferencas significativas entre jogadores e ndo jogadores nas Tabela
2e3.

TABELA 2. Médias ANOV A do teste psicologico CAST sobre Sadismo Vicario.

Soma dos Quadrado 2
Casos quadrados 8l médio F p g
Tempo 692.588 2 346.294
5.718 0,004 0,059
Residuo  11081.906 183 60.557 | |

Fonte: Autoria propria.
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Os resultados indicaram que as pessoas que jogam apresentam uma média maior de
sadismo vicario em comparacdo com as pessoas que nao jogam esse tipo de jogo. Uma média
maior foi encontrada para o grupo que joga mais de 3 horas até 12 horas por dia. Esses
resultados estio em consonincia com estudos anteriores que também encontraram
associacoes entre jogos de tiro em primeira pessoa e comportamentos sadicos. Além disso,
estudos sugerem que pessoas com tracos de sadismo subclinico sdo atraidas por jogos de
videogame violentos (GREITEMEYER; WEIR; HEUBERGER, 2017; GREITEMEYER; MUGGE,
2014).

TABELA 3. Descritivo dos resultados das médias ANOVA do teste CAST sobre Sadismo Vicario.

Tempo Média DP N

Nao joga dia 17,24 8,24 33

Joga entre 1 hora até 3 horas por dia 20,79 7,88 98
Joga mais de 3 horas até 12 horas por dia 23,03 7,29 55

Fonte: Autoria propria.

Observou-se uma diferenca significativa do sadismo vicario em jogadores de FPS em
comparacao aos nao jogadores. Essa descoberta esta alinhada com estudos anteriores que
também relataram uma relacido entre a exposicio a jogos violentos e o aumento do sadismo
vicario (KIRCABURUN; JONASON; GRIFFITHS, 2018). A competitividade e a busca por
dominacado e superioridade podem atrair individuos com tracos sadicos, que encontram
satisfacdo em testemunhar o sofrimento e a submissido alheia (PAULHUS; JONES, 2015).
Contudo, é importante refletir sobre como essa dindmica pode estar presente de forma sutil e
preocupante em sociedade. Hipotetiza-se que esse aumento ocorra devido a imersdo nos jogos
de tiroem primeira pessoa, nos quais os jogadores assumem papéis de personagens envolvidos
em confrontos violentos. A repeticio constante dessas experiéncias pode levar a
dessensibilizacdo e a internalizacdo de atitudes mais sadicas, resultando na expressio
desimpedida do sadismo vicario.

Salienta-se de que nio se trata de condenar os jogos de videogame em si, mas sim de
compreender que determinadas caracteristicas presentes nesses jogos podem servir como
uma plataforma para satisfazer os desejos sadicos de pessoas com tracos de sadismo subclinico.
Os achados fornecem suporte adicional a importancia da frequéncia e duracao da exposicao
aos jogos de tiros na influéncia dos niveis de sadismo. Exceder o limite de 3 horas diarias de

jogo pode ter implicacdes preocupantes a satide, pois pode levar ao vicio e ao desenvolvimento
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de Gaming Disorder (6C51), um padrdo de comportamento de jogo persistente ou recorrente,
que pode se tornar tao severo a ponto de prevalecer sobre outros interesses e atividades da
vida didria, resultando em prejuizo significativo em diversas areas da vida do individuo. A
relacdo entre a experiéncia de jogar jogos FPS e os niveis de sadismo, quando comparados a
pessoas que ndo jogam esse tipo de jogo, nao foi totalmente confirmada pelos resultados do
teste SSIS, um teste que abrange o sadismo de forma generalizada. Esses resultados sugerem a
existéncia de que outros fatores, como tracos de personalidade ou influéncias sociais, também
desempenhem um papel importante na relacdo entre jogos de tiro em primeira pessoa e o
desenvolvimento de caracteristicas sadicas (ANDERSON et al, 2010; GONZALES:
GREITEMEYER, 2018).

CONSIDERACOES FINAIS

Embora este estudo tenha fornecido achados sobre os niveis de sadismo em jogadores
e nao jogadores de jogos FPS, é importante considerar algumas limitacées. Uma delas é o uso
de instrumentos de autorrelato para medir o sadismo, os quais podem apresentar limitacoes
em capturar toda a complexidade desse traco de personalidade. Além disso, essa pesquisa se
concentrou especificamente no jogo Tom Clancy’s Rainbow 6, portanto, os resultados podem
nao ser generalizaveis para outros jogos FPS. A discussdao também enfatiza a influéncia da
natureza online dos jogos e a capacidade dos jogadores de expressarem hostilidade verbal,
ampliando ainda mais a compreensao dessa dindmica. Em outras palavras, a ocorréncia de
interacdes sociais negativas em jogos online pode resultar em comportamentos mais
agressivos e hostis (KIRCABURUN; JONASON; GRIFFITHS, 2018). Essa interacio violenta e a
habilidade de dominar e subjugar adversarios podem atrair individuos com tracos sadicos
(GONZALES; GREITEMEYER, 2018). Essas descobertas ressaltam a importancia de considerar
os efeitos dos jogos de tiro em primeira pessoa na manifestacdo de tracos sadicos, além de
indicarem a necessidade de pesquisas futuras que investiguem em detalhes os mecanismos
subjacentes e os fatores moduladores envolvidos nessa relacdo complexa, com especial énfase

em estudos longitudinais.
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