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RESUMO

A regulacdo de emocdes € uma capacidade que permite lidar de forma mais efetiva com as
emocdes, ajustar respostas emocionais apropriadas ao contexto e promover o bem-estar
psicoldgico. O desenvolvimento da capacidade de regulacdo emocional desempenha um papel
crucial durante a adolescéncia, considerada uma fase essencial para aprimorar habilidades
cognitivas e emocionais. Nesse contexto, é notavel que a regulacdo emocional nao se limita ao
ambito cotidiano, mas estende-se para areas de entretenimento, como 0s jogos eletronicos.
Particularmente, o League of Legends (LOL) integra-se de maneira significativa ao cotidiano
dos adolescentes. A pesquisa, motivada pela presenca marcante desses jogos na vida desse
publico, busca compreender as possiveis relacBes entre os niveis de regulacdo emocional e a
experiéncia no jogo. Este direcionamento visa ndo apenas explorar os desafios e complicacGes
associados ao uso desordenado de jogos online, mas também investigar a conexdo entre a
capacidade de regulagdo emocional e o desempenho, assim como é observado em atividades
esportivas tradicionais. Dessa maneira, 0s objetivos especificos deste trabalho sdo: 1) examinar
a associacdo entre as competéncias emocionais, focando na regulacdo de emocdes, e 0
desempenho de adolescentes no jogo League of Legends, atraves de um estudo quantitativo; e
2) investigar as diferencas na abordagem de desafios e sentimentos durante o jogo entre grupos
de adolescentes com alta e baixa capacidade de regulagdo emocional, utilizando métodos
qualitativos. O método para atingir o objetivo quantitativo consistiu em analises de correlacédo
e regressdo linear multipla, utilizando os fatores do Inventario de Competéncias Emocionais
(ICE-R), controlados pelos fatores da Escala de Ansiedade, Depressdo e Estresse em
Adolescentes (EDAE-A), para a predi¢cdo do desempenho no LOL. O estudo qualitativo foi
realizado por meio de uma entrevista aplicada a grupos contrastantes de participantes, com
pontuacOes elevadas e baixas em regulacdo de emocOes de alta poténcia (REAP), que foi
analisada por meio de Processamento de Linguagem Natural (PLN) com modelagem de tépicos.
Os resultados mostraram associacdo entre REAP e o desempenho no jogo, confirmando as
hipdteses levantadas, assim como as principais estratégias que sdo utilizadas pelos adolescentes
no contexto das partidas. Concluiu-se que a REAP desempenha um papel importante para o
desempenho no jogo, levando a discussdo de que forma um jogo do tipo MOBA mobiliza
estratégias de regulacdo de emocdes, bem como as possiveis implicacfes disso para a pratica
clinica.

PALAVRAS-CHAVE: regulacdo emocional; adolescéncia; jogos eletronicos; league of

legends.



ABSTRACT
Emotion regulation is a capability that allows for more effective handling of emotions, adjusting
emotional responses appropriately to the context, and promoting psychological well-being. The
development of emotion regulation skills plays a crucial role during adolescence, considered
an essential phase for enhancing cognitive and emotional skills. In this context, it is notable that
emotion regulation is not limited to everyday life but extends to entertainment areas, such as
video games. Particularly, League of Legends (LOL) is significantly integrated into the daily
lives of adolescents. The research, motivated by the prominent presence of these games in the
lives of this audience, seeks to understand the possible relationships between levels of emotion
regulation and gaming experience. This direction aims not only to explore the challenges and
complications associated with the disordered use of online games but also to investigate the
connection between emotion regulation capacity and performance, as observed in traditional
sports activities. Therefore, the specific objectives of this work are: 1) to examine the
association between emotional competencies, focusing on emotion regulation, and the
performance of adolescents in the game League of Legends, through a quantitative study; and
2) to investigate the differences in the approach to challenges and feelings during the game
between groups of adolescents with high and low emotion regulation capacity, using qualitative
methods. The method to achieve the quantitative objective consisted of correlation and multiple
linear regression analyses, using the factors of the Emotional Competence Inventory (ICE-R),
controlled by the factors of the Anxiety, Depression, and Stress Scale in Adolescents (EDAE-
A), for the prediction of performance in LOL. The qualitative study was conducted through an
interview applied to contrasting groups of participants, with high and low scores in high-power
emotion regulation (REAP), which was analyzed through Natural Language Processing (NLP)
with topic modeling. The results showed an association between REAP and game performance,
confirming the raised hypotheses, as well as the main strategies used by adolescents in the
context of matches. It was concluded that REAP plays a key role in game performance, leading
to the discussion of how a MOBA-type game mobilizes emotion regulation strategies, as well

as the possible implications of this for clinical practice.

KEYWORDS: emotional regulation; adolescence; electronic games; league of legends.
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1. INTRODUCAO

A habilidade de regular emocGes € uma competéncia adaptativa que exerce influéncia
significativa na saude fisica e mental do individuo, relacionada ao dominio de afeto e relagdes
sociais. Uma das caracteristicas essenciais das emogdes esté relacionada ao seu surgimento, que
ocorre de acordo com 0s momentos que acontecem no cotidiano (Kozubal et al., 2023; Megias-
Robles et al., 2019). As emocdes surgem quando uma pessoa percebe e julga uma situacdo
como relevante para atingir um determinado objetivo que esta em foco no momento.

Os objetivos relacionados as situacGes causadoras de emocdes podem ser de curto ou
longo prazo, conscientes ou inconscientes, amplos ou especificos. Independentemente do tipo
de objetivo e do significado atribuido a situacdo, s@o esses elementos que desencadeiam a
resposta emocional. A medida que esse significado altera ao longo do tempo - seja por
mudancas na situacdo em si ou na interpretacdo pessoal dessa situacdo - as emogdes também
sofrem alteragc6es (Gross & Thompson, 2007).

A regulacdo emocional (RE) é um processo fundamental que engloba a capacidade de
influenciar e controlar as emogdes que experimentamos, bem como 0 momento e a forma como
as expressamos. Como citado anteriormente, este conceito envolve a ativagdo de um objetivo
para modificar o processo gerador de emog0es e abarca tentativas conscientes de influenciar as
proprias emocdes ou as emocdes de outras pessoas, sendo um tema de destaque em varias areas
da psicologia nas tltimas décadas (Gross et al., 2011; McRae & Gross, 2020).

O modelo de processo de RE classifica estratégias em cinco familias distintas, e reinem
possibilidade de acdo para regular as emogdes desde a identificacdo da necessidade de
regulacao até a implementacdo e monitoramento das estratégias adotadas. Esse processo pode
ocorrer em dois niveis - intrapessoal, regulacdo de emoc¢6es em si, e interpessoal, regulacéo das
emocdes nos outros, também conhecida como regulacéo social (Fernandez et al. 2016).

Durante o final da infancia e a adolescéncia, a regulacdo emocional e a memoria de
trabalho passam por transformagfes notaveis, acompanhadas por mudancas estruturais e
funcionais no cérebro (Huffman & Oshiri, 2022). Essa fase € particularmente importante para
investigacdes relacionadas a regulacdo emocional, considerando a sensibilidade do periodo da
adolescéncia ao contexto social e as diversas mudancgas que acontecem com o individuo nessa
fase. Na adolescéncia ha uma intensa formacdo, aplicacdo e adaptacdo de estratégias de
regulacdo emocional, influenciadas pelo desenvolvimento neural e pelas experiéncias sociais
(Sanchez-Nufiez et al., 2023). Estas estratégias, quando bem desenvolvidas durante a

adolescéncia, tém o potencial de exercer um impacto duradouro no ajustamento social futuro,
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fornecendo aos jovens as habilidades relevantes para lidar com os desafios interpessoais de
maneira mais eficiente (Eadeh et al., 2021). A escolha de buscar compreender a regulacéo
emocional neste estagio especifico da vida é baseada na compreensao de que é uma fase crucial
para o desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais, com implicagdes significativas
para a saude mental e o bem-estar ao longo da vida adulta.

A regulacdo emocional é importante em varios aspectos da vida. Passar por diferentes
experiéncias proporciona oportunidades para aprender e melhorar a habilidade de controlar
emocdes, seja em situacOes desafiadoras ou momentos de descontracdo e lazer (Silva & Freire,
2014). E quando se pensa hoje nas principais vivéncias da vida de jovens e adolescentes, €
possivel enxergar uma onipresenca da internet, 0s jovens estdo inseridos em um contexto em
que a tecnologia se encontra enraizada em quase todos os estratos de suas vidas.

Diversas atividades humanas fundamentais, abrangendo desde a esfera educacional até
a sociabilidade e o lazer, progressivamente ocorrem em plataformas digitais que tém gerado
novas modalidades de engajamento, assim como, impactos no desenvolvimento emocional. Em
termos de tempo gasto, os adolescentes passam a maior parte do tempo assistindo a videos,
seguido de jogos em diversas plataformas online, midias sociais e navegagédo em sites (Haddock
et al., 2022).

O avanco e a ampliagdo do acesso as tecnologias digitais tém desencadeado mudancas
significativas nos padrdes de comunicacdo, producdo, educacdo e até mesmo no
entretenimento, incluindo a pratica esportiva. Os esportes eletronicos, originalmente
valorizados na Coreia do Sul, emergiram como uma expressdo reconhecida globalmente
atualmente, prevendo-se a possibilidade de reunir cerca de 318 milhGes de usuérios até 2025
(Newzoo, 2022).

No Brasil, a presenca de jogadores frequentes de jogos eletronicos alcangou a marca de
74,5%, conforme apontado pela pesquisa da Game Brasil (2022). Esse indice pode ser
compreendido em relagdo aos dados divulgados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2019), revelando um aumento significativo no acesso a internet, atingindo
78,3% da populacdo com mais de 10 anos. Dentro desse grupo, 81% relataram possuir um
telefone celular para uso pessoal, fato que evidencia o crescente acesso a essas plataformas
digitais no pais e a integracdo dos brasileiros no contexto digital, o que solidifica o espa¢o dos
jogos eletrénicos como parte integrante desse cenario.

H& uma variedade de jogos que atualmente fazem parte do cotidiano dos adolescentes,

no entanto, um jogo especifico foi escolhido para que se fizesse possivel a realizacdo da
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pesquisa. O League of Legends (LOL), € um jogo de estratégia em equipe que requer
coordenacdo e acdo agil em um espaco de arena online. Disputado por duas equipes de cinco
jogadores, o0 objetivo principal é destruir 0 "Nexus" inimigo localizado no final do mapa da
arena. Cada jogador controla um personagem, chamado de "campe&o", escolhido a partir de
uma gama diversificada de 150 opcoes.

O jogo envolve eliminar os campedes adversarios, que retornam ao jogo apds um tempo
determinado, e outras unidades controladas pelo computador, ao mesmo tempo em que apoiam
0s companheiros de equipe para alcangar a vitoria ao final da partida. A complexidade do LOL
reside na tomada de decisGes estratégicas, adaptacdo dos campebes ao contexto do jogo e
habilidade necessaria para controla-los eficientemente, o que torna o jogo desafiador e requer
do jogador niveis mais altos de habilidades para dominar todas as facetas que ele apresenta
(Vardal et al., 2022).

Valls-Serrano et al. (2022) destacam o League of Legends (LOL) como uma ferramenta
altamente promissora para investigar a cognicdo e a experiéncia humana, de forma semelhante
ao papel que o xadrez desempenhou ao longo de varios anos. Valls-Serrano et al. (2022),
enfatizam que, em comparagdo com outros tipos de jogos, o LOL é notavelmente estruturado,
apresentando um mapa e objetivos consistentes em todas as partidas, além de regras pré-
definidas. Essa estrutura oferece uma oportunidade Unica para analisar de maneira mais eficaz
o desempenho dos jogadores. Adicionalmente, a amplitude de jogadores e a frequéncia com
que o LOL é incorporado a rotina diaria de jovens em todo o mundo consolidam seu potencial
como um ambiente valioso para pesquisas cientificas.

O uso crescente de jogos eletronicos e a presenca da internet e demais aparelhos
eletrbnicos no cotidiano, tém despertado consideravel interesse em estudos relacionados a
salde mental, especialmente quando se trata de adolescentes. Embora essas tecnologias
oferecam oportunidades de entretenimento, interacdo social, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e aprendizado, muitos estudos apontam para uma série de desafios e questdes
importantes para a compreensdo dessa relagcdo entre juventude e tecnologia (Berloffa et al.,
2022; Bickham, 2021; Byeon et al., 2022; Chang et al., 2022; F. Ferreira et al., 2021; Macur &
Pontes, 2021; Sharifat & Supiah, 2021; Warburton et al., 2022). Os autores majoritariamente
abordam as questfes centrais referentes ao vicio em jogos e internet (Chang et al., 2022; Gentile
et al., 2017; Tateno et al., 2022; Von Deneen et al., 2022), explorando seus principais fatores

de risco (Byeon et al., 2022; Macur & Pontes, 2021; Warburton et al., 2022) que se direcionam
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adepressao (Yinetal., 2023), ansiedade (S. Kim et al., 2022), agressividade ( S. Li etal., 2023),
dindmica familiar (Bickham, 2021) e distarbios do sono (Wei et al., 2022).

No entanto, estudos para a verificacdo de associacdes com variaveis mais positivas tém
recebido menos atencdo dos pesquisadores, sendo necessaria a realizagdo desse tipo de
investigacdo para proporcionar um quadro mais abrangente dos beneficios e maleficios dos
jogos eletrénicos. Jadhakhan et al. (2022), por exemplo, destacam que a ampla acessibilidade a
dispositivos mdveis, como celulares e tablets, também abre caminho para estudos em larga
escala visando compreender a Regulacdo Emocional dos individuos nesse contexto.

Essa visdo de utilizar a tecnologia como espaco de pesquisa possibilitou também o
despertar de estudos que analisaram a possibilidade de utilizar os jogos eletrénicos de maneira
consciente para desenvolver novas habilidades cognitivas e sociais. Jadhakhan et al. ainda
enfatizam a relevancia da utilizacdo dos jogos como possiveis ferramentas que podem ser
utilizadas na melhoria da saide mental e no oferecimento de estratégias seguras de aprendizado.

Todavia, essa relacdo também traz desafios, uma vez que a variedade de jogos e seu
potencial para desencadear respostas emocionais distintas torna complexa a compreensdo dos
processos cognitivos envolvidos (Andreu-Perez et al., 2021). Contudo, a moderacdo de jogos
eletronicos e a delimitacdo do publico-alvo pode apresentar beneficios para seus usuarios
(Gibbons & Bouldin, 2019; Sallie et al., 2021). Além disso, os jogos de a¢do, como o League
of Legends, sdo explorados para compreender aspectos emocionais, como controle, imersao
narrativa e recompensa, sendo identificados como recursos importantes para entender a RE
(Carissoli & Villani, 2019; D. King et al., 2010; Villani et al., 2018).

Revisdes sistematicas (Pallavicini et al., 2018; Reynard et al., 2021) também apontam
0s jogos eletrénicos, comerciais e ndo comerciais, como ferramentas promissoras na inducdo
de emocdes positivas e no declinio das negativas, embora novas evidéncias sejam necessarias
para entender melhor como essas questdes acontecem durante o jogo. Essa capacidade dos jogos
eletronicos de ativar centros de recompensa no cérebro, facilitando mudangas, sugere seu
potencial tanto para intervenc@es terapéuticas quanto preventivas, o que reforca a importancia
da pesquisa continua para compreender seu impacto no cotidiano dos jogadores (Laurentiz,
2017). O que se percebe, é que 0s jogos eletrdnicos, embora frequentemente associados a
questBes de vicio e uso descontrolado, também podem apresentar aspectos positivos que nao
devem ser ignorados. H& uma compreensdo crescente da importancia das emocBes no
funcionamento humano, tanto em ambientes fisicos quanto virtuais. Explorar o funcionamento

dessas emocdes nesses ambientes revelou-se um campo promissor para o desenvolvimento
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desta pesquisa. Por esse motivo, 0 objetivo deste estudo é compreender as relagdes entre a
Regulacdo Emocional e o desempenho no jogo eletrénico League of Legends (LOL).

Os objetivos desta pesquisa buscam aprofundar a compreensdo das relacdes e do
impacto das competéncias emocionais, com foco especial na regulacdo de emocdes, sobre o
desempenho de adolescentes no jogo League of Legends. Este estudo, conduzido de maneira
quantitativa, visou explorar de que forma as competéncias emocionais influenciam o
desempenho geral dos adolescentes nesse ambiente virtual. Nesta primeira fase da pesquisa,
para melhorar a robustez das compreensdes sobre as relacGes entre 0 jogo e a RE em
adolescentes, foram controlados fatores como ansiedade, depressdo e estresse, que estdo
associados a habilidades reduzidas de regulacdo emocional (Daros et al., 2021; Fournier et al.,
2021; Nuyens et al., 2020; S. Kim et al., 2022). Essa abordagem permitiu uma compreensédo
mais precisa das relacBes entre o jogo e a RE, minimizando possiveis interferéncias e
contribuindo para uma melhor avaliagdo dessas interacdes.

Além disso, um segundo objetivo concentra-se na analise das diferencas entre grupos
de adolescentes com habilidades distintas na regulacdo de emoc6es intensas, investigando como
individuos com altas e baixas capacidades lidam com as dificuldades e os sentimentos
associados durante suas experiéncias no jogo. Este segundo objetivo foi abordado por meio de
um estudo qualitativo, por aplicacdo de questionario, que proporcionou a realizacao de analises
de quais estratégias sdo adotadas pelos adolescentes para enfrentar os desafios emocionais no
contexto do jogo.

Assim, como hipdteses para o estudo quantitativo, espera-se encontrar correlacoes
positivas e significativas entre as competéncias emocionais, especialmente a regulacdo de
emocdes de alta poténcia, e o desempenho no LOL. Reconhecendo o papel crucial da regulacéo
emocional no contexto desafiador do jogo, que demanda cooperagéo e superacgéo de obstaculos.
No estudo qualitativo, prevé-se que participantes com baixa capacidade de regulagcdo emocional
de alta poténcia relatem experiéncias mais intensas e estratégias menos eficazes do que aqueles
com alta pontuacdo nessa habilidade, destacando a importancia fundamental da regulacédo
emocional na adaptacdo ao ambiente do LOL.

A estrutura da pesquisa é delineada inicialmente por uma fundamentacéo teorica que
explora a Inteligéncia Emocional, conforme conceituada por Salovey e Mayer (1990). O
enfoque inicial esti na vertente da regulacdo emocional, com base nos estudos quantitativos
que se fundamentam nessa teoria. Posteriormente, a pesquisa aprofunda-se na Regulagéo

Emocional, incorporando a perspectiva tedrica de Gross (2002) como base para a segunda fase
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do estudo, que se concentra em analises qualitativas das estratégias de regulacdo emocional.
Além dessas bases teoricas, a pesquisa abrange a intersecédo entre a Regulagdo Emocional e a
Adolescéncia, examinando o impacto dos jogos eletrénicos na regulagdo emocional, com um
foco especifico no jogo investigado, o LOL.

Os métodos utilizados para a coleta e analise de dados foram detalhados, englobando
tanto a abordagem quantitativa quanto a qualitativa. Os resultados da analise ndo apenas testam
as hipoteses formuladas, mas também proporcionam uma discussdo sobre as implicacGes
observadas nos resultados, destacando as estratégias empregadas pelos adolescentes no
contexto do jogo, além de confirmar as relagdes identificadas entre o LOL e a regulacdo

emocional.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.Bases da Inteligéncia Emocional

A definicdo de Inteligéncia Emocional (IE) estava inicialmente relacionada a
capacidade do individuo de perceber e compreender seus proprios sentimentos e emocges, bem
como os de outras pessoas, e utilizar essas informacGes para orientar a tomada de decisdes
diante da necessidade de agir em uma determinada situacdo (Salovey & Mayer, 1990).
Atualmente, o modelo de Inteligéncia Emocional mais amplamente aceito é o que se baseia em
quatro ramos de processamento psicologico das emocges, hierarquicamente organizadas, que
vao aumentando em complexidade: a percep¢do das emocdes, a facilitagdo do pensamento
(raciocinio emocional), a compreensdo das emogdes e a regulacdo emocional (Mayer et al.,
2016). Cada componente deste modelo abrange uma série de competéncias inter-relacionadas
que podem ser adquiridas ao longo do desenvolvimento humano (Rivers et al., 2020).

A percepcédo de emocdes, abrange uma gama de habilidades essenciais. 1sso inclui a
capacidade de reflexdo e interpretacéo de expressdes emocionais, tanto em si quanto nos outros,
bem como a habilidade de avaliar a clareza e a coeréncia dessas expressdes. Envolve também
a sensibilidade para identificar a diversidade de expressdes emocionais de acordo com 0
contexto e a cultura, bem como a capacidade de comunicar as proprias emocdes de maneira
congruente. Além disso, percepcdo de contedo emocional contido nos ambientes que
frequenta, assimilacdo das proprias emogdes, e as de outras pessoas, por meio suas expressoes
vocais, faciais, de linguagem e comportamento se mostram habilidades relacionadas a esse
ramo. E por fim, percepcdo das alteracdes causadas por emogdes tanto no estado fisico e
sentimental, quanto nos pensamentos (Mayer et al., 2016; Rivers et al., 2020; Salovey et al.,
2004).

No primeiro ramo as habilidades envolvidas se direcionam ao discernimento com
relacdo a contetdos emocionais, sejam eles expressdes faciais, tom de voz ou artefatos culturais
(Caruso et al., 2015). Individuos que apresentam essas habilidades podem demonstrar maior
capacidade de adaptabilidade aos ambientes em que transita, por apresentarem maiores niveis
de habilidade em lidar com informagdes emocionais diante de demandas diarias (Peixoto et al.,
2019). Como exemplo de individuos que apresentam dificuldades em perceber emocdes, é
possivel trazer o critério A contido no Manual Diagnostico Estatistico de Transtornos Mentais,
52 Edicdo, texto revisado (DSM-5-TR) para Transtorno do Espectro do Autismo, que especifica

limitages persistentes nas interagdes e comunicacgdes sociais e dificuldade de compartilhar
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interesses ou emogOes, e compreender as emocdes e intencgdes de outros (American Psychiatric
Association, 2022).

O segundo ramo esté relacionado a facilitacdo de pensamentos ao utilizar as emocdes,
e se direciona a tipos de raciocinios relacionados a selecéo de tarefas e problemas que podem
ser resolvidos com maior facilidade de acordo com o estado emocional atual; aproveitamento
das mudancas de humor para o desenvolvimento de novas perspectivas cognitivas e criacdo de
solucdes efetivas para problemas. Em conjunto as outras habilidades, também se relacionam ao
ramo, o direcionamento da atencdo para 0 sentimento presente, de acordo com 0 que se
vivencia; desenvolvimento de emocdes para se relacionar com as experiéncias de outras pessoas
e para auxiliar no processo de julgamentos e memorias (Mayer et al., 2016).

A facilitacdo de pensamento por meio das emocdes, apresenta um direcionamento para
a tomada de decisOes cotidianas, com um papel principal de filtro sobre as informagdes mais
relevantes que devem ter maior atencdo de acordo com o momento (Bueno et al., 2021). Dessa
maneira, a atencdo se direciona as informacg6es importantes, sejam elas externas ou internas, o
gue aumenta a capacidade de raciocinio. As emogdes nesse contexto, apresentam relevancia
por auxiliarem o sistema cognitivo a direcionar foco e facilitar julgamento, memdria e
criatividade (Bueno et al., 2021; Mayer & Salovey, 1997; Peixoto et al., 2019; Salovey et al.,
2004).

Na compreensdo das emocdes, terceiro ramo, é possivel destacar as habilidades de
reconhecimento da relevancia das diferencas culturais, ou seja, a capacidade de avaliar as
emocOes e interpreta-las de maneira diferente em determinado contexto. Previsdo afetiva,
relacionadas a si e aos outros, em que se compreende como poderdo se sentir de acordo com
determinadas condicGes, compreensao das transicdes que acontecem nos estados emocionais
de acordo com os estimulos, situa¢Ges vivenciadas e o tempo, assim como, perceber a
complexidade das emocdes, diferenciando-as de humores. Apreensdo do significado das
emocdes, com nocao de quais os elementos as desencadeiam e, por fim, reconhecer as relacoes
entre as emocdes se encaixam no que é compreendido enquanto capacidades atreladas ao
componente (Mayer et al., 2016).

No entendimento das emocdes, a capacidade mais significativa estd na competéncia de
se colocar em palavras aquilo que se sente e de reconhecer que os termos utilizados para definir
as emocdes estdo relacionados a um conjunto de termos emocionais diferentes. Por exemplo,

quando se esta aborrecido e irritado, individuos emocionalmente inteligentes podem prever que,
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se ndo houver uma atuacdo resolutiva diante do momento estressante, as emog0es evoluirdo
para a raiva (Salovey et al., 2004).

Por fim, a regulacdo emocional ou gerenciamento de emocdes se refere as habilidades
de compreensdo sobre os prdprios sentimentos e de outros, e utilizar essa informacao para
desenvolver uma melhor reacdo emocional e comportamental as situacGes. A selecdo e
aplicacdo de estratégias para gerenciar emocdes especificas, monitorar emoc@es a fim de avaliar
sua adequacao e proporcao diante de situacdes, compreender a utilidade das emocdes e
demonstrar abertura a sentimentos agradaveis e desagradaveis de acordo com 0 momento, sdo
também algumas habilidades relacionadas ao ramo de regulagdo emocional (Mayer et al., 2016;
Salovey et al., 2004).

Gerir as emoc0Oes se relaciona com a construcdo de uma gestdo eficaz de estados
emocional para atingir objetivos especificos (Rivers et al., 2020). O aumento da tolerancia a
situacBes com experiéncias emocionais intensas e criacdo de estratégias para alterar, manter,
aumentar ou diminuir essas emoc0es, a depender da situacdo e dos objetivos pessoais sdo, de
modo geral, exemplos de habilidades presentes no ramo mais complexo do modelo (Caruso et
al., 2015).

H& evidéncias no ambito académico que fortalecem a importancia dos estudos
direcionados a Inteligéncia Emocional, assim como, a relevancia do construto sobre aspectos
da vida cotidiana, que envolvem diversos temas, entre eles esta o desempenho educacional,
saude e bem-estar (Rivers et al., 2020). A utilizacdo da IE no contexto escolar apresenta
resultados importantes para a compreensdo do constructo e demostra um potencial para ser
ensinado e desenvolvido desde a infancia até a adolescéncia (Cantero et al., 2020; Pulido-
Acosta & Herrera-Clavero, 2018; Storey-Hurtubise et al., 2022; Supervia et al., 2020). Cantero
et al. (2020) sublinham a importancia de aprimorar os niveis de Inteligéncia Emocional (IE) em
criancas durante a fase escolar. Eles destacam que esse aprimoramento ndo sé influencia a
transicdo para a adolescéncia, proporcionando uma compreensdao mais robusta das emogdes,
mas também esta associado ao aprimoramento do desempenho em disciplinas especificas, como
matematica e linguagens.

De modo geral, a maioria das produgdes que relacionam a insercdo da IE dentro do
contexto escolar discute a importancia de se manter intervengdes constantes (Cantero et al.,
2020; Mohori¢ et al., 2021; Storey-Hurtubise et al., 2022; Veltro et al., 2020; Viguer & Cantero,
2017), com aplicacdo de programas e inserc¢do da IE dentro da base curricular das escolas, para

que se possa desenvolver as habilidades relacionadas ao construto (percepgéo, raciocinio,
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compreensdo e regulacdo de emocgdes), que, por sua vez, acabam por impactar outras variaveis,
como habilidades socioemocionais, sociais, capacidades aumentadas em disciplinas especificas
com foco em matematica e linguagem, melhorias nas relaces professores-estudantes, satde e
bem-estar (Blewitt et al., 2020; Cejudo et al., 2020; Fontanillas-Moneo et al., 2022; Mufioz-
Oliver et al., 2022).

No estudo de Toscano-Hermoso et al. (2020), realizado com discentes do ensino médio,
ndo foram encontradas evidéncias conclusivas sobre a relagdo entre a IE e o desempenho
académico. Entretanto, os autores observaram que o bem-estar pessoal se destaca como um
beneficio da utilizacdo de programas de educagdao emocional nas escolas, pois este se relaciona
com a IE. Portanto, a pesquisa evidencia a importancia da inclusdo de programas de educacédo
emocional no ambiente escolar como forma de promover o bem-estar pessoal dos discentes.

O ambiente de aprendizagem em universitarios também se mostra relacionado a
inteligéncia emocional, essa hipotese é testada em estudos como o de Christodoulakis et al.
(2023), em que é discutido o papel da IE na aprendizagem e desenvolvimento de pensamento
critico de estudantes das areas de saude, e confirmam que pessoas emocionalmente inteligentes,
que participaram da pesquisa, conseguiram utilizar informacgdes emocionais de uma maneira
mais eficiente e consequentemente demonstram pensamento critico melhorado.

Nos artigos de Lina et al. (2022) e Meyer (2023), também se ressalta a relevancia da |IE
no contexto académico, especialmente para enfermeiros, considerando-se que esse constructo
contribui para uma prética clinica mais segura e humanizada desses profissionais. Os autores
apontam para a relacdo entre raciocinio clinico, iniciativa e disposi¢do para cuidar dos pacientes
e IE, o que reforca a importancia de se desenvolver essa habilidade no contexto da formagao
em enfermagem.

Para Tang e He (2023) a IE se relaciona com possibilidades de alunos universitarios
terem maior progresso em sua vida académica, Noor e Hanafi (2017) reiteram essa informacéo
e discutem, em seus resultados de pesquisa, a possibilidade de adultos apresentarem melhor
resultados em seus desempenhos académicos quando aplicam melhorias em suas habilidades
de inteligéncia emocional. Maiores niveis de motivacdo e desenvolvimento de habilidades para
lidar com os problemas veiculados a universidade e obter sucesso académico, sdo alguns pontos
relacionados a importancia da insercao de programas, também para desenvolvimento de IE em
estudantes de graduacdo (Bonilla-Yucailla et al., 2022; Costa & Faria, 2020; Garcia-Martinez
etal., 2021; Han et al., 2022).
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Os artigos citados anteriormente compartilham uma abordagem comum em relacdo a IE
e ao contexto educacional, desde o ensino fundamental até o universitario. Eles propem o
desenvolvimento e a aplicacdo de programas voltados para a melhoria dos niveis de IE. O
objetivo desses programas € nao apenas alcangar bons resultados académicos, mas também
proporcionar melhores condigdes de adaptacdo as situacOes trazidas pela escola, universidade
e trabalho. Além disso, busca-se reduzir os niveis de estresse, ansiedade e esgotamento entre 0s
estudantes.

Existem duas perspectivas relevantes que orientam compreensdes distintas quanto a
mensuracdo da IE (Bueno et al., 2021). Uma delas considera a IE como um tragco de
personalidade, que pode ser captada por instrumentos de autorrelato, que captam a percepcao
do individuo sobre sua capacidade para lidar com situacdes carregadas de afeto - conhecida
como |E traco (Petrides, 2017). Por outro lado, ha instrumentos para a avaliacdo da IE por
desempenho, que captam a IE como habilidade, e se concentram nas capacidades do individuo,
por meio da apresentacdo de problemas que exigem a utilizacdo do processamento emocional
que se pretende avaliar, cujas respostas sdo avaliadas em termos de certo ou errado, ou em
termos de uma resposta melhor que outra (Mayer et al., 2016).

Em revisdo sistematica Bru-Luna et al. (2021) reuniram 0s instrumentos existentes mais
utilizados na literatura para a mensuracdo da IE. De modo geral os mais citados sdo:
Multidimensional Emotional Intelligence Scale (MEIS) (Mayer & Salovey,1997), cuja versao
atualizada € o Mayer-Salovey-Caruso Emotional Intelligence Test — MSCEIT V2.0 (Mayer et
al., 2003), composto por 141 itens, divididos em oito se¢Bes, com duas sec¢des relacionadas a
cada um dos quatro ramos da IE contidos em seu modelo, percepcdo de emocgoes, facilitacdo
do pensamento, compreensdo das emocgdes e regulacdo emocional. O Bar-On Emotional
Intelligence Inventory - EQ-i (Bar-on, 1997) com 133 itens que avaliam cinco dimensdes de
inteligéncia emocional propostas pelo autor, a intrapessoal, interpessoal, adaptabilidade,
manejo do estresse e humor geral. O Schutte Self Report-Inventory (SSRI) (Schutte et al., 1998)
é composto por 33 itens, que reunem em um fator que se divide nas categorias avaliacdo e
expressao da emocdo em si e nos outros, regulacdo da emocdo em si e nos outros e utilizacéo
das emocOes na resolugdo de problemas. Trait Meta-Mood Scale (TMMS) é uma escala
comporta por trés subescalas, a aten¢do emocional, clareza emocional e reparacdo emocional,
com oito itens cada (Salovey et al., 1995). Dos instrumentos citados, 0 MSCEIT avalia IE por

desempenho (IE habilidade) e os demais avaliam a IE por autorrelato (IE trago).
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No contexto brasileiro, também existem instrumentos de desempenho (como o Teste de
Inteligéncia Emocional para Criangas e o Teste Informatizado de Percepcéo de Emocdes) e de
autorrelato (como o Inventario de Competéncias Emocionais). O Teste de Inteligéncia
Emocional para Criancas (TIEC) (Bueno, 2008) € composto por 58 itens e se apresenta em
formato de histdrias que trazem situagGes-problema que estimulam as criangas a escolherem as
respostas de acordo com 0s eventos.

O Teste Informatizado de Percepcédo de Emocges (PEP) desenvolvido por Koich e Primi
(2014) tem em sua estrutura 38 videos com duracdo entre trés e oito segundos, de pessoas
expressando emoc0des. Cada item apresenta uma quantidade de expressdes emocionais e a sua
pontuacdo acontece por meio da quantidade de emocdes assinaladas pelo participante em cada
item. Por fim, o Inventario de Competéncias Emocionais (ICE-R) (Bueno et al., 2021),
instrumento utilizado nesta pesquisa, apresenta uma estrutura de 34 itens (afirmacdes) divididos
em cinco fatores correspondentes a percepcao das emogoes, expressdo das emocoes, regulagdo
das emocdes em outras pessoas, regulacdo de emocdes de baixa poténcia em si mesmo e
regulacao de emoc0es de alta poténcia em si mesmo.

A Bateria Online de Inteligéncia Emocional (BOLIE) € uma bateria de testes online para
avaliar aspectos cognitivos e de personalidade relacionados a inteligéncia emocional em
pessoas de 9 a 88 anos, desenvolvida por Miguel (2021). Ela inclui quatro subtestes (TOHE,
VE, QoRE e QoE) que podem ser aplicados e corrigidos online, de forma individual ou coletiva,
e em dispositivos mdveis ou computadores. A BOLIE possui validade e precisdo comprovadas
através de correlages significativas com outros instrumentos psicol6gicos. Esses instrumentos
apresentaram boas propriedades psicométricas no contexto brasileiro.

A Regulacdo Emocional (RE) assume um papel crucial nesta pesquisa, e esta associada
ao processo de codificacdo e resolugdo de problemas e se constitui como uma das habilidades
inseridas no modelo de habilidades de Inteligéncia Emocional dos autores Salovey e Mayer
(1990). Essa concepcdo servird como alicerce para a interpretacdo dos dados quantitativos
obtidos na primeira fase da pesquisa e € a base referencial da constru¢do do instrumento que
sera utilizado, o ICE-R. Para a segunda fase da pesquisa, qualitativa, uma outra teoria sera
utilizada para analise e maior proximidade com estratégias de Regulagdo Emocional, para isso,

serd empregada a teoria de Gross (1998).
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2.2.Regulac¢éo Emocional

A regulacdo das emocdes € um desafio inerente e constante ao longo da existéncia
humana. Embora as emocdes ndo determinem de maneira direta os comportamentos
especificos, elas exercem influéncia na probabilidade de ado¢do de determinadas a¢fes. Essa
particularidade sugere a viabilidade do desenvolvimento de habilidades relacionadas a
regulacdo emocional nos individuos. Ao aprender a regular as emogdes, 0s seres humanos
podem adquirir a capacidade de lidar de forma mais efetiva com as emocdes, ajustar respostas
emocionais apropriadas ao contexto e promover o bem-estar psicologico (Gross, 2002).

Desenvolver estratégias diante de um problema é algo comum no cotidiano, vivemos
constantemente em um meio que requer da nossa capacidade mental uma compreensao e
resolucdo de situacfes problemas, sejam simples ou mais complexas. Para isso, o individuo
pode optar por muitos caminhos de solucéo, a depender da forma como codifica e percebe cada
situacdo. Pessoas podem desenvolver critérios e regras para atingir seus objetivos de resolucéo
de situacdes ou ainda, estabelecer fases de resolucdo, em que o problema sera dividido de
acordo com sua complexidade (Mayer et al., 2016).

A concepcdo da regulacdo emocional segundo Gross (2002) envolve trés aspectos
fundamentais. Em primeiro lugar, os individuos tém a capacidade de aumentar, manter ou
diminuir as emocdes que experienciam, isso resulta na possibilidade tanto de aumentar quanto
atenuar a intensidade emocional de acordo com as circunstancias pessoais. O segundo aspecto
compreende que a regulagdo emocional pode ocorrer de forma inconsciente, ou seja, sem a
percepc¢do consciente dos processos envolvidos, pode ser automatica e espontanea.

Por fim, a regulacdo emocional ndo pode ser considerada de forma simples,
inerentemente boa ou ma. A capacidade de regular as emocdes é benéfica em muitos aspectos,
mas é importante reconhecer que o trabalho efetivo da regulacdo emocional depende do
contexto e das consequéncias. Em determinadas circunstancias, suprimir ou negar emocoes
pode ter efeitos prejudiciais, em outros casos, a expressdo adequada e o controle emocional séo
essenciais para lidar com o momento e demonstrar comportamentos socialmente apropriados
(Gross, 2002, 2015).

Os estudos sobre Regulacdo Emocional comecaram a ser abordados em artigos
cientificos a partir de 1990, porém inicialmente em pequena quantidade e com alcance limitado
(Tamir, 2011). Duas décadas ap6s 0s primeiros estudos, Gross (2015) apresenta em seu artigo

um crescimento massivo de novas pesquisas sobre esse construto, com mais de 10.000 artigos
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publicados até 2013. A principal caracteristica da Regulacdo Emocional que a diferencia de
simplesmente sentir as emogdes sem a intencdo de influencia-las é a capacidade de ter um
objetivo ativado, como uma meta, que orienta as emocdes em direcdo a busca do objetivo
estabelecido (Gross, 2015).

Os objetivos s@o muito relevantes para a RE, McRae e Gross (2020) demarcam que 0
ciclo relacionado a RE esta inteiramente ligado a discrepancia existente entre os objetivos
almejados pelo individuo e o estado comum do momento real, esses objetivos apresentam um
carater significativo de como e quando o individuo monitora as suas emocdes e podem variar
de acordo com essas questdes (English et al., 2017). Mauss e Tamir (2014) discutem que o
objetivo emocional esta ligado a uma representacdo cognitiva, ou seja, as emocdes que sdo
buscadas pelos individuos, estdo intimamente relacionadas com a forma como representam
mentalmente o estado emocional que deseja experimentar.

Em outras palavras, 0s objetivos emocionais estdo ligados as representagdes mentais
dos estados emocionais finais desejados, esse contexto causa a abertura para a implementacéo
de estratégias para regular emocGes (McRae & Gross, 2020).

As razdes para regular as emoc0Oes e as estratégias que serdo usadas para atingir 0s
objetivos sdo inimeras (English et al., 2017; Mauss & Tamir, 2014). English et al. enfatizaram
dois objetivos fundamentais na compreensdo da Regulacdo Emocional: os hedbnicos, que se
concentram em questdes de curto prazo, e 0s instrumentais, que estdo associados a modificacao
da experiéncia ou expressao emocional. Os autores destacam que, até 0 momento, ainda ndo se
tem um conhecimento preciso sobre a frequéncia com que esses objetivos emergem durante o
processo de regulagcdo emocional, assim como suas origens.

No entanto, ha a menc¢édo da possibilidade de esses objetivos estarem relacionados aos
tipos de estratégias utilizadas, como evidenciado na vida adulta, em que objetivos pro-
hedbnicos se manifestam na busca pelo aumento e manutengdo das emocgdes positivas, bem
como na reducdo das emocdes negativas (English et al., 2017). Gross (2015) menciona que 0s
objetivos pro-heddnicos compdem apenas uma parte do processo da RE, em contextos mais
amplos hd uma necessidade de regulacdo contra hedbnica que objetiva reduzir uma reacdo
emocional positiva e aumentar uma negativa.

Golombek et al. (2020) demarcam que ha uma discussdo em andamento que se direciona
para o questionamento da diferencia¢éo das estratégias como uma escala que vai de adaptativas
a mal adaptativas. A preocupacdo com a flexibilidade e a escolha de quais estratégias de

regulacao serdo utilizadas, segundo Kraft et al. (2023) deixa de se preocupar com relagdo a
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estratégias adaptativas ou ndo e passa a compreender o contexto. Para tanto, Te Brinke et al.,
(2021) também discute que o direcionamento para compreender se aquele tipo de estratégia
apresenta carater positivo ou negativo para o sujeito ndo esta relacionado ao uso de estratégias
especificas, mas sim ao uso flexivel que se faz da resposta regulatoria que podem ser diferentes
de acordo com caracteristicas pessoais e questdes especificas das situacdes vivenciadas (Aldao
et al., 2015; Bellingtier et al.2022).

Sob a perspectiva dos estudos de Gross (1998), o processo de utilizacdo de estratégias
para regulacdo emocional pode ser compreendido por meio de um modelo processual composto
por cinco familias de estratégias, cada uma com suas particularidades em relacdo aos efeitos
que tém sobre as emocgBes em cada situacdo. Essas familias incluem selecdo de situacéo,
modificacdo de situacdo, desdobramento de atencdo, mudanca cognitiva e modulacdo de
resposta.

A constituicdo do modelo advém da relagdo entre trés fatos fundamentais sobre as
emocdes. Primeiro, as emog¢6es surgem quando a situacdo em que o individuo se encontra é
relevante para alcancar um objetivo almejado. Em segundo lugar, as emocgles sdo
multifacetadas e estdo associadas a variagdes nos aspectos subjetivos, comportamentais e
fisiologicos. Por fim, o terceiro fato, que é considerado essencial para a RE, reside na
maleabilidade das emogbes. As emocdes frequentemente competem com outras respostas
sociais e podem ser moduladas de diversas formas, o que torna sua regulacéo possivel (Gross
& Thompson, 2007).

No modelo de Gross (1998; 1999; 2002; 2008; 2015), a selecéo de situacao se refere ao
processo de agir de maneira consciente na busca por aumentar ou diminuir a probabilidade de
se encontrar em determinada situacdo, com o objetivo de evitar emocdes desagradaveis e abrir
espacgos para experiéncias com emocdes mais desejaveis. Essa primeira familia de estratégia
envolve escolher deliberadamente as atividades, interagfes sociais e ambientes que influenciam
nossos estados emocionais futuros. Ndo hd uma distingdo exatamente nitida com relacdo a
diferenciacdo entre a selecdo de situacdo e a modificagdo da situacdo, pelo fato de que ao
realizar uma modificacdo uma nova situacdo pode ser criada, no entanto, essa busca pela
modificacdo estd relacionada com a efetuacdo de mudancas no contexto fisico externo e
aumento do controle diante do problema.

O desdobramento da atencéo é um alicerce importante, pois € uma familia de estratégias
que se mostra presente desde os primeiros anos de vida do individuo e consiste em redirecionar

o foco de atencdo e selecionar quais aspectos sdo mais saudaveis para manter a atencédo
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sustentada. A exemplos de estratégias contidas nessa familia, é possivel citar: a distracdo e a
concentracdo. Na distracdo, ocorre um desvio de atencdo da situacdo ao observar diversos
aspectos presentes ou ao desviar por completo a atencdo do momento. Além disso, pode haver
modifica¢Bes do foco interno, ou seja, a implementacéo de estratégias que sao usadas para lidar
com um estado emocional indesejavel, geralmente invocando pensamentos ou memorias.

Ja na estratégia de concentracdo, ha um foco nas questdes e consequéncias emocionais
que se desenvolvem de acordo com cada situacdo. O resultado do uso dessa estratégia pode
levar ao estado de ruminacao, no qual ocorre o processo de concentracdo repetidas vezes e pode
levar o individuo a desenvolver sintomas depressivos. Por exemplo, quando ocorre ruminagao
sobre acontecimentos indesejaveis e tristes (Gross, 2015; Gross & Thompson, 2007).

A mudanca cognitiva ocorre por meio da identificacdo e modificacdo dos pensamentos
relacionados a um evento, e altera o significado emocional da situagdo. Nessa familia, ha a
busca por uma mudanca na perspectiva ou na interpretacdo que afeta a resposta emocional. A
estratégia que se relaciona a esse conjunto é a reavaliacdo, que envolve a reinterpretacdo de
uma situacdo com o propoésito de modificar sua influéncia emocional (Golombek et al., 2020;
Gross & Thompson, 2007).

Por fim, a modulacédo de resposta acontece de maneira tardia e diz respeito aos ajustes
que podem ser aplicados apds avaliar a situacdo, com objetivo de mudar os componentes
experienciais, fisiolégicos e comportamentais da experiéncia emocional (Golombek et al.,
2020; McRae & Gross, 2020). A estratégia de supressdo esta relacionada a essa tentativa de
controle e busca por inibir comportamentos relacionados a expressdo emocional e tendem a se
mostrar menos adaptativas a depender do contexto em que sdo utilizadas (Golombek et al.,

2020; Gross, 2015). A ilustracdo do modelo pode ser visualizada na Figura 1.
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Figura 1 - Modelo Processual de Regula¢cdo Emocional

Selecdo Modificagio  Direcionamento ~ Mudanga Modulagao
de situagao de situagao da atengao cognitiva da resposta
SITUACAO ATENCAO AVALIACAO RESPOSTA

\ \ \ \

[/

Reavaliacio Supressio

Focadas no antecedente Focada na
resposta

Fonte: Adaptacdo e traducdo do modelo processual linear de regulacdo emocional proposto por Gross
(2002; 2015) retirados das paginas 282 e 6 respectivamente.

Esse modelo de RE antecipa uma ampla gama de estratégias e taticas que podem ser
aplicadas em diversas situacdes, bem como suas respectivas consequéncias, com base nas
emocdes, pensamentos e a¢Oes do individuo durante ou ap6s uma situacdo. A previsdo parte de
dois aspectos importantes, o primeiro é que as emoc¢0es sao desenvolvidas com o tempo, e que
as diferentes formas de reacdes emocionais e intera¢cdes que o individuo vivencia ao longo da
vida podem gerar experiéncias emocionais distintas. A segunda é a compreensao de que RE é
uma alteracdo na maneira como o curso da situacdo seria se ndo houvesse alteracdes nas reacoes
emocionais (Gross, 2015).

Ha& uma distingdo entre dois conjuntos importantes para a compreensao do modelo
processual linear, as estratégias focadas no antecedente que estdo relacionadas a busca por
regular as emocdes antes que ocorra o desenvolvimento completo da emocéo, essas mudangas
podem ser por meio de alteracGes nos pensamentos, ideias e percepc¢do da situacdo. Por outro
lado, as estratégias com foco na resposta sdo implementadas ap6s o inicio da reacdo emocional,
dessa maneira hd uma busca por modificar ou controlar as emoc¢des apds 0 seu
desencadeamento mediante a situacéo (Gross & Thompson, 2007).

Existem diferencas consideraveis entre as familias de estratégias do modelo processual,
em especial com relacdo ao impacto de cada uma nas emocgdes, porem ha um ponto muito
importante em comum entre as primeiras quatro familias, que é o pertencimento a classe de
estratégias focadas no antecedente, como pode ser visto ainda na Figura 1 (Gross, 2015; Gross
& Thompson, 2007).
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Com o foco na capacidade de regular emocgGes, houve um aumento na produgédo de
estudos que se preocuparam em compreender aspectos emocionais e 0 uso das estratégias de
RE em diversos transtornos. O direcionamento das producdes aponta, por exemplo, que ter uma
boa capacidade de regular emocdes pode estar atrelado a melhores resultados em tratamento de
transtornos alimentares (Giombini et al., 2019; Stewart et al., 2015), vicio relacionado a
substancias e tecnologia (Agbaria, 2022; Defayette et al., 2021), comportamento suicida
(Dixius & Mohler, 2021) e Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Baker-Ericzen et al., 2020;
Kirst et al., 2022) com efeitos positivos de aumento de confianga no tratamento, consciéncia
emocional, construcdo de estratégias adaptativas e reducdo de soliddo apds aplicagdo de
intervengdes com foco em RE.

A melhoria nos niveis de RE tem sido associada a reducdo da ansiedade e depresséo.
Daros et al. (2021), em uma metandlise, observaram que adolescentes submetidos a tratamentos
focados no aprimoramento da RE demonstraram um desenvolvimento positivo em suas
habilidades para se engajar em atividades cotidianas. Esse resultado também se alinha a
programas de aconselhamento para promoc¢édo da RE, como evidenciado por Ritkumrop et al.
(2021).

No estudo desses autores, estudantes universitarios com depressdo experimentaram
melhorias em todos os seis componentes de RE avaliados ap6s aconselhamento, abrangendo
consciéncia, clareza, aceitacdo, e desenvolvimento de metas e estratégias para promover bem-
estar e salde mental. Essas constatacGes destacam a importancia da capacidade adaptativa de
regular emocdes para o funcionamento psicoldgico saudavel e o desenvolvimento ao longo da
vida (Silva & Freire, 2014).

Com base no exposto até aqui, pode-se observar que ha, pelo menos, duas teorias para
definir a RE, uma em que a RE é compreendida como uma das habilidades relacionadas a
inteligéncia emocional (Mayer et al., 2016), e outra que foca nas adversidades dos processos
emocionais, com foco nas oportunidades de regulacdo (Gross, 2015). Essas teorias séo distintas
e ambas foram empregadas nas analises nesta pesquisa. O estudo quantitativo utiliza um
instrumento (ICE-R) que foi construido com base na proposta tedrica da inteligéncia emocional
(Mayer et al., 2016). Ja no estudo qualitativo, a abordagem proposta por Gross sera utilizada
para examinar as estratégias de Regulacdo Emocional empregadas por adolescentes que séo
jogadores de LOL. Em seguida, serdo apresentados alguns impactos da RE, particularmente
durante o periodo da adolescéncia.
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2.3.Regulacdo Emocional e Adolescéncia

A delimitacdo da adolescéncia exige a apreciagdo da multiplicidade de perspectivas
através das quais ela pode ser abordada. A faixa etaria, um coorte geracional especifico e um
segmento temporal caracteristico sdo todas facetas que oferecem possibilidades para definir
esse periodo de desenvolvimento (Ledn et al, 2005). A fluidez no estabelecimento dos limites
de idade revela a complexidade inerente a sua identificacdo, embora seja compreendida como
uma fase intermediaria entre a infancia e a idade adulta, marcando o0 momento em que
individuos compartilham experiéncias semelhantes dentro de um contexto historico particular
(Ledn et al, 2005).

Para estabelecer com maior precisdo o ambito da investigacdo cientifica realizada neste
estudo, a conceituacao da adolescéncia sera delimitada. Nesse sentido, adotaremos a definicéo
etaria proposta pela Organizagdo Mundial da Satude (OMS) para caracterizar adolescéncia, que
é igualmente adotada pelo Ministério da Sadde. A OMS distingue algumas fases dentro do
periodo da adolescéncia, porém, para os propésitos deste trabalho, concentramos nossa analise
na faixa etaria reconhecida como "adolescentes jovens™, abrangendo idades entre 15 e 19 anos.
Essa faixa etéria é especialmente relevante no contexto brasileiro, onde engloba normalmente
os estudantes do primeiro ao terceiro ano do Ensino Médio (Ministério da Saude, 2007).

O marco de transicao entre a infancia e a adolescéncia traz consigo diversas mudancas,
e inclui a adaptacdo a novos ambientes, novas demandas relacionais e necessidade de lidar com
situagOes desafiadoras de forma coerente (Silva & Freire, 2014; Smith et al., 2023;
Surzykiewicz et al., 2022). As novas responsabilidades, necessidade de tomada de deciséo,
exposicdo a novas experiéncias e relacdes, solicitam do adolescente habilidades que o
direcionem a regulacao de suas emocdes para que consiga responder de maneira mais adequada
a cada uma das novas vivéncias cotidianas, o que transforma esse em um momento critico do
desenvolvimento humano para a constru¢do dessas habilidades (Donald & Sahdra, 2022;
Sanchez-Nunez et al., 2023; Xie et al., 2021; Zuzama et al., 2023). Huffman & Oshri (2022)
afirmam que o momento da adolescéncia é marcado por desenvolvimentos de processos neuro
cognitivos como Memoria de Trabalho e Regulacdo Emocional.

O periodo da adolescéncia é visto como um dos mais saudaveis e importantes para o
desenvolvimento cognitivo e emocional (Huffman & Oshri, 2022; Silva & Freire, 2014).
Circuitos neurais de motivacdo e recompensa tendem a amadurecer durante a adolescéncia,

assim como melhorias progressivas nas func¢des executivas, construcao de relacdes sociais mais
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complexas e na regulacdo emocional (Smith et al., 2023). Esses avan¢os levam o individuo a
desenvolver os sistemas hormonais, capacidades de planejamento, tomada de deciséo,
autorregulacdo emocional - relacionada ao desenvolvimento dos lobos frontais do cérebro - e
ajuste social (Huffman & Oshri, 2022; Silva & Freire, 2014).

O cérebro durante a adolescéncia perpassa por uma sensibilidade ao contexto social,
confirmando que esse periodo € relevante para a formacao, aplicacdo e adaptacao de estratégias
de regulacdo emocional. Essas estratégias, quando cultivadas durante a adolescéncia, podem
exercer um impacto significativo no ajustamento social posterior, e fornece aos jovens as
ferramentas necessarias para enfrentar os desafios interpessoais com maior competéncia (Eadeh
et al., 2021). A conexdo entre a Regulacdo Emocional (RE) e os vinculos sociais é explorada
em estudos como Chervonsky e Hunt (2019), que direcionam seus esfor¢os de pesquisa para
aprofundar a compreensédo de duas estratégias preeminentes para gerar emogdes (Supressao e
Reavaliagdo), na busca por perceber sua interacdo com o bem-estar social. Chervonsky e Hunt
(2019) elucidam que a estratégia de supressao esta inversamente ligada a atuacdo social de
adolescentes, ao passo que a reavaliacdo emerge como uma defesa contra os efeitos adversos
de circunstancias sociais de natureza desfavoravel.

Sahi et al. (2023) ressaltam que durante a adolescéncia, os sistemas biocomportamentais
que regulam as emocdes e o autocontrole estdo em um processo de amadurecimento, o que pode
limitar a eficacia das estratégias de regulacdo emocional, como a reavaliacdo cognitiva. 1sso
sustenta a ideia de que os adolescentes enfrentam uma maior vulnerabilidade emocional durante
esse periodo devido as mudangas em andamento em seus sistemas neurobioldgicos. A partir
desse fato, os autores, considerando a maior influéncia das crengas e comportamentos dos pares
durante a adolescéncia, sugerem que as amizades podem ser uma fonte poderosa de suporte
regulatorio, com potencial para aprimorar a regulagcdo emocional nessa fase.

Em resposta ao ambiente em que estd inserido, o desenvolvimento cerebral na
adolescéncia pode variar significativamente, questdes culturais ou relacdo conjugal entre pais
também esta bastante conectado a como a salde mental dos adolescentes é afetada, por exemplo
(Batool & Shafiq, 2022; Mamatoglu & BozyiGiT, 2021; Sanchez-Nufiez et al., 2023; Wijana
et al., 2018; Young et al., 2022). O suporte social percebido, maiores niveis de resiliéncia e
autoestima também apresentam aspectos que se envolvem com a modulacgdo de personalidade,
atitudes e comportamentos nesse periodo de vida (Surzykiewicz et al., 2022). Essas variagdes,
que podem modificar o desenvolvimento cerebral, causam alteracbes em aspectos

neurobioldgicos e psicopatologias, principalmente pelo fato de que essa fase de vida esta
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relacionada a um gradual aumento das capacidades de fungdes executivas e regulacdo
emocional (Betegon et al., 2022; Huffman & Oshri, 2022).

Quando esse crescimento gradual apresenta desequilibrio entre o sistema de motivacédo
— com desenvolvimento mais acelerado — e o sistema de funcdes executivas e regulacdo
emocional, desenvolvimento lento, pode levar a reducdo dos niveis de saide mental no periodo
da adolescéncia (Huffman & Oshri, 2022). Ou seja, as conexdes cerebrais feitas para o
amadurecimento de recompensa e motivacao sdo mais rapidas do que aqueles que se relacionam
ao controle de emocdes e comportamentos, o que pode gerar dificuldades direcionadas a
impulsividade e busca por recompensas imediatas (Huffman & Oshri, 2022). Casey (2015)
confirma essas ideias e discute que o comportamento de adolescentes, com pico especialmente
aos 15 anos, é afetado pelos contextos motivacionais. 1sso leva a compreender que adolescentes
acabam se arriscando mais para receber uma recompensa imediata e optam por ndo esperar para
ter recompensas melhores a longo prazo.

A compreensdo de que a manifestacdo da maioria dos transtornos psicologicos acontece
antes dos 25 anos, ressalta a importancia do periodo de desenvolvimento da adolescéncia na
vida dos individuos (Daros et al., 2021; Pedrini et al., 2021). O que se percebe é que ha uma
leve tendéncia de crescimento nos niveis de sofrimento psicoldgico em adolescentes, sendo a
capacidade de regular as emocgOes possivelmente vinculada a esse contexto, uma vez que esta
associada a busca por objetivos e a construcdo de relacGes interpessoais (Hiekkaranta et al.,
2021; Pedrini et al., 2021). Pedrini et al. ainda sugerem, que a baixa capacidade de regular
emocdes podem estar relacionada ao desenvolvimento de uma variedade de transtornos mentais
na juventude.

As pesquisas de Berking e Wupperman (2012), Betegon et al. (2022), Pérez-Sanchez et
al. (2022) e Zagaria et al., (2023), revelam que a presenca de sintomas ligados as patologias
estdo relacionadas as dificuldades no reconhecimento e gerenciamento das proprias emogdes.
Para compreender melhor essa questdo Cracco et al. (2015) destacam que todas as emocdes,
indiferente as suas funcdes, sdo importantes para o individuo, o que se deve diferenciar é que a
maior causa de alteracdes psicopatologicas ndo estdo baseadas nas experiéncias emocionais
negativas vivenciadas, mas sim pela forma ineficiente de regular as emoc¢6es no cotidiano.
Essas descobertas destacam a relevancia de aprofundar o entendimento sobre o papel da
regulacdo emocional durante a adolescéncia, como um potencial abordagem preventiva para a
salde mental na juventude (Demirpence Secinti & Sen, 2023; Eadeh et al., 2021; Portillo-Reyes
et al., 2020).
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Ao intervir no contexto do desenvolvimento de habilidades em regular as emogdes, é
importante se considerar dois aspectos para compreensdo da eficacia das aplicagdes segundo
Eadeh et al. (2021). Em primeiro lugar, os programas de aumento das habilidades de Regulacédo
Emocional consideradas adaptativas (Te Brinke et al., 2021; Wijana et al., 2018; Xie et al.,
2021) e em segundo lugar a reducdo do uso de estratégias desadaptativas (Bjureberg et al.,
2018). O que se destaca em meio a esse contexto € o efeito das intervencdes direcionadas a esse
construto, pois sdo vistos como positivos para o desenvolvimento das habilidades a longo prazo,
ou seja, mesmo apos o periodo de intervencdo, os individuos que passaram pela experiéncia,
tendem a solidificar as informacg6es aprendidas e utilizar em situac¢des cotidianas a posteriori
(Bjureberg et al., 2018; Eadeh et al., 2021).

A necessidade de uma rapida adaptacdo a novos estimulos, a presenca de maiores niveis
de impulsividade, consequéncia de mecanismos de desenvolvimento variados, exigéncias
culturais do contexto da adolescéncia e os tipos de estratégias de Regulacdo Emocional que
costumam utilizar, podem se relacionar estritamente com diversos sintomas psicopatoldgicos
(Beteg0n et al., 2022; Zagaria et al., 2023). Pérez-Sanchez et al. (2022) reiteram que as
capacidades emocionais aprendidas e desenvolvidas na infancia e adolescéncia, tendem a afetar
ndo apenas esses periodos, mas também a maneira como o adulto pode desenvolver diversos
transtornos. A pesquisa conduzida por Trompeter et al. (2023) demonstrou uma associagéo
significativa entre a inabilidade em regular as emocdes e a possibilidade de ser um fator de
aumento subsequente e mantenedor dos Transtornos Alimentares em adolescentes, em conjunto
com as preocupacgdes comuns relacionadas ao peso e forma corporal.

Da mesma forma, discussdes da influéncia na utilizacdo de estratégias de regulacéo
emocional desadaptativas em adolescentes com ansiedade e depressao é presente na literatura
e trazem que a ansiedade e a depressdo geralmente se desenvolvem durante a infancia ou
adolescéncia e a regulacdo emocional desempenha um papel crucial na manifestacdo desses
transtornos, com a presenca de diferencas no funcionamento de circuitos neurais (Aune et al.,
2023; Golombek et al., 2020; Sférlea et al., 2021; Young et al., 2022). Xie et al. (2021)
confirmam essa relacdo entre a regulacdo emocional e o transtorno de ansiedade e apontam o
hipotdlamo como uma estrutura importante para a compreensdo do desenvolvimento dos
transtornos, que desempenha uma funcdo central no sistema hipotadlamo-hipd6fise-adrenal
(HPA), que regula as emogOes, o comportamento defensivo, a agressdo e as respostas ao

estresse, o que influencia na producdo de hormonios na adolescéncia.



38

Fournier et al. (2021) discute que a desregulacdo emocional, destacada como uma
caracteristica central no Transtorno Depressivo Maior (TDM), ressalta a importancia de
investigar os padrdes de funcionamento do circuito neural responsavel pelo controle das
emoc0Oes para compreender quais mecanismos neurais estdo atrelados a maior incidéncia de
transtornos afetivos em adolescentes. Esse circuito, € composto por areas como a amigdala e o
corpo estriado, areas relacionadas a deteccdo de estimulos emocionais, bem como regifes
corticais pré-frontais, cortex pré-frontal dorsolateral e ventrolateral (dIPFC, vIPFC), e regifes
mediais, como 0 cortex cingulado anterior rostral e dorsal (rACC, dACC), associado a
processos de regulagédo emocional.

E ressaltado por Dougherty et al. (2015) que as redes neurais ligadas a estratégia de
regular emocdes por meio de reavaliacdo emocional ainda precisam passar por um processo de
maturacdo intenso ao longo da primeira infancia. Durante esse periodo, observa-se que a
reavaliacdo cognitiva ndo apresenta eficacia na modulacdo das respostas da amigdala.
Entretanto, uma progressdo substancial ocorre na adolescéncia em relacdo a esse padrdo
funcional. Nesse sentido, a habilidade de empregar a reavaliacdo cognitiva tende a se aprimorar
ao longo desse estagio de desenvolvimento, o que evidencia niveis ampliados de flexibilidade
e uma maior aplicacdo dessas estratégias, conforme destacado por Sahi et al. (2023).

Os niveis de Regulacdo Emocional (RE) também desempenham um papel importante
nas probabilidades de comportamento de risco em adolescentes (Cummings et al., 2023;
Steinberg, 2008). Baixos niveis de RE estdo associados a diversos vicios, como transtornos de
JOgos e uso excessivo da internet, assim como ao consumo de substancias em geral (Aldao et
al., 2010; Donald & Sahdra, 2022; Estévez et al., 2017; A. King et al., 2023; Zagaria et al.,
2023).

Também é relevante destacar algumas diferencas, especialmente relacionadas ao
género. Entre os adolescentes do sexo masculino, observa-se uma maior inclinagao para abusos
de substancias, como drogas ilicitas, e uma prevaléncia mais significativa do transtorno de jogos
(A. King et al., 2023; Sanchez-Nufez et al., 2023). Ja no caso das adolescentes do sexo
feminino, a utilizacao problematica de redes sociais esta mais presente segundo Sanchez-Nufiez
et al. (2023), os autores relatam que esse crescimento é concomitante a niveis maiores de
depressdo e ansiedade, além de habilidades assertivas reduzidas para a resolucéo de problemas.
Essas afetacdes direcionadas as vivéncias de adolescentes com o ambiente tecnoldgico e mais

especificamente com os jogos eletrénicos, serdo discutidos no topico seguinte.
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2.4.Impactos emocionais dos jogos eletronicos em adolescentes

O valor das tecnologias dentro do desenvolvimento de habilidades em regular emogdes
ocupa um lugar de importancia, por envolver respostas que levam a melhores niveis de satde
mental, além de ser demarcado como um espago de aprendizado seguro de estratégias diversas
para a vida. Desse modo, recomendagfes com relacdo ao campo de pesquisa de Regulacdo
Emocional e jogos eletronicos perpassam pelo destaque da importancia de investigar e
compreender quais desses recursos tecnolégicos estdo atrelados ao desenvolvimento de bons
niveis estratégicos para regular emoces (Jadhakhan et al., 2022).

Por se tratar de um espacgo em constante crescimento, 0 mundo dos jogos conta com uma
gama de modalidades e subtipos, que dificulta a demarcacdo clara dos reais processos
cognitivos requisitados no momento da partida. O que se pode dizer, é que ha uma ampla gama
de desafios nesse processo, que podem eliciar respostas afetivas diferentes nos jogadores,
mesmo que 0s cenarios e situacdes possam parecer semelhantes. Essa variabilidade traz consigo
vantagens, voltadas para o crescente campo de vivéncias que sdo proporcionadas pelo ambiente
dos jogos e que contribuem para o desenvolvimento de neuroplasticidade, e desvantagens
devido ao uso errdneo e excessivo que é capaz de causar alteragdes negativas como o vicio em
jogos (Andreu-Perez et al., 2021).

Os estudos relacionados a psicologia e jogos eletrénicos tanto no Brasil, quanto em
outros paises apresentam uma forte tendéncia a focar em aspectos negativos decorrentes do uso
desses jogos, e reunem conclusdes que apontam uma relacdo estreita entre baixa Regulacédo
Emocional e vicio em tecnologia, que pode se tornar recorrente pela utilizacdo dos ambientes
virtuais como um mecanismo mal adaptativo de enfrentamento a problemas e reducéo de
sofrimento (Abreu et al., 2008; D. Kim et al., 2022; Lin et al., 2021).

Os adolescentes ocupam o lugar de publico-alvo nos Gltimos anos de pesquisa, por se
tratar de uma populacéo exposta por mais tempo ao uso de tecnologias mais avancadas (Ugur
& DOonmez, 2021; Wu et al., 2022). De modo geral, o0 que se compreende a partir dos ultimos
achados ¢é a demarcacgdo da importancia da compreensdo dos jogos eletrénicos como uma via
capaz de se tornar ferramenta para desenvolvimento de habilidades, mas com a preocupacao na
moderacao e principalmente delimitacdo do publico que podera utiliza-los (Gibbons & Bouldin,
2019; Sallie et al., 2021).

Por se tratar de um espaco passivel de tentativa e erro, 0 ambiente dos jogos eletronicos

convida o jogador a adquirir conhecimento diante de suas vivéncias, aprendendo sobre 0s
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efeitos de seus comportamentos e atitudes diante de cada situacdo-problema, € possivel ver na
literatura a presenca de demarcagfes especificas em jogos de acdo que proporcionam uma
visualizacdo de aspectos emocionais dentro dos videogames (Carissoli & Villani, 2019; Villani
et al., 2018). Tal demarcacdo foi proposta por D. King et al. (2010), que trazem caracteristicas
estruturais dos jogos, discutindo-se uma taxonomia demarcada por recursos de utilidade social,
de manipulacéo e controle, caracteristicas narrativas, de recompensa, puni¢cdo e apresentacdo
do jogo.

Dentre as caracteristicas taxondmicas que podem se fazer presentes para a compreensao
de aspectos emocionais em jogos de acdo do tipo League of Legends, estdo: 1) a Manipulagéo
que leva o jogador a interacGes com controle de funcdes e recursos, interacdo com questfes
passiveis de serem controladas ou recursos que ndo proporcionam controle direto, o que leva
afetacGes na experiéncia vivenciada; 2) Caracteristicas narrativas com a imersao do jogador no
ambiente e no personagem, revelando atitudes e emog¢6es de acordo com a experimentacao em
partidas; e, por fim, 3) os Recursos de feedback/recompensa que proporcionam a visualizagéo
de reforcos (Prémios, pontuacdes, itens de jogo), quando realizadas tarefas consideradas
habilidosas dentro da modalidade, o que solicita uma melhora na atuacdo do jogador para
receber melhores recompensas (Carissoli & Villani, 2019; D. King et al., 2010; Villani et al.,
2018).

A relacdo dos jogos com a RE foi vista em revisdes sistematicas (Pallavicini et al., 2018;
Reynard et al., 2021) que trazem os videogames comerciais, criados por empresas, € ndo
comerciais, criados para fins exclusivos de intervencgdes especificas, como um espago passivel
de apresentar resultados importantes diante da inducdo de emocdes positivas e declinio de
experiéncias emocionais negativas, além de relagdes com reducdo de estresse.

Os resultados quanto a utilizacdo de jogos e as questbes de desenvolvimento de
habilidades de regular emocdes ainda necessitam de novas evidéncias, apesar de haver
resultados que suportam a relagdo entre jogos eletronicos e o desenvolvimento da regulagéo de
emoc0es, ainda é preciso entender como isso opera durante o jogo. Atualmente, os jogos de
acao (e.g. Jogos da categoria MOBA) sdo mais frequentes em pesquisas voltadas a intervencdes
sobre regulacdo emocional e outros processos cognitivos como memoria, percep¢do e atencao,
e contribuem com o atual avanco cientifico sobre o tema (Pallavicini et al., 2018; Reynard et
al., 2021).

Devido a essa caracteristica do ambiente dos jogos que apresentam possibilidades de

exercitar funcbes cognitivas e adentrar em situacdes que tem capacidade de proporcionar
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relacdes que se assemelham ao mundo real. Quando utilizados de maneira moderada, os jogos
na via eletrdnica ativam centros de recompensa que permite ao cérebro maior receptividade a
mudancas, 0 que pode proporcionar um espaco para entender, por meio de pesquisa cientifica,
quais as principais influéncias da prética dentro do cotidiano dos jogadores (Laurentiz, 2017).

A compreensdo dos aspectos dos jogos eletronicos que podem ser aproveitados como
ferramentas para o desenvolvimento de habilidades emocionais torna-se fundamental.
Especialmente relevante é a capacidade desses jogos de auxiliar na aquisicao de habilidades
para lidar com situages complexas e na compreensao de alguns pontos importantes para busca
pela prevencdo do vicio em tecnologia. No entanto, é essencial considerar que a utilizacdo
desses jogos como ambientes de desenvolvimento de competéncias requer uma atencdo
cuidadosa quanto ao controle do tempo de uso e a sele¢do dos jogos mais adequados para esse
proposito. E necessario abordar, também, os aspectos que exigem cautela no uso desses jogos,
a fim de explorar seu potencial benéfico de maneira responsavel e equilibrada.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2015) lancou um relatério de reunido com o
objetivo de revisar descri¢des clinicas e diretrizes diagndsticas para vicios comportamentais
associados ao uso excessivo da internet e computadores nos sistemas classificatorios atuais de
transtornos mentais e comportamentais. O contexto de uso desenfreado de telas pela populagéo
atualmente levou os participantes da reunido a demarcarem alguns critérios que levariam a
compreensdo do que hoje € visto como um vicio caracteristico em internet. Os principais
componentes foram 0 uso excessivo, sintomas de abstinéncia, repercussdes no contexto social,
impactos no desempenho académico e diversas modificagdes de humor pela necessidade de
lidar com variados estados emocionais negativos.

Um dos principais elementos de protecdo contra o uso indevido de jogos eletrénicos
reside na participacdo ativa dos pais desde a infancia, estabelecendo comunicacdo e
assegurando momentos regulares em familia, livres da presenca de dispositivos tecnolégicos
(Gentile et al., 2017). Bickham (2021) reforca essa presenga familiar como um fator de risco
preditor da presenca de vicio em tecnologia em criangas e adolescentes.

Ao pensar sobre esse fator, Lin et al. (2021) relacionou a convivéncia entre irmaos que
dividem o mesmo quarto, o Transtorno de jogos e seus impactos na saude mental, e chegaram
a conclusdo de que essa relacdo parental se apresenta como um fator possivel de ser inserido
em futuras propostas de intervencdo para reducdo de riscos para vicio em jogos. A dinamica
entre 0s padrées de vida dos irmdos pode desempenhar um papel crucial em sua salude

emocional e no desenvolvimento de estratégias para lidar com desafios. Uma relacdo saudavel
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pode estimular a troca de experiéncias e 0 aprendizado de mecanismos para melhorar o humor
e enfrentar problemas de forma eficaz.

No entanto, quando essa intera¢do ndo é positiva, pode contribuir para a perturbacéo da
qualidade do sono e até mesmo para a limitagdo no desenvolvimento de novas habilidades,
demonstrando a influéncia significativa que a dindmica entre irmédos pode exercer sobre seu
bem-estar e redugdo no impacto de vicio em jogos (Lin et al., 2021).

A analise de dados epidemioldgicos conduzida por Macur e Pontes (2022) inclui
diversos fatores preditivos para o desenvolvimento do vicio em jogos e tecnologia. Entre eles,
0 género, onde os homens sdo mais frequentemente associados a essas caracteristicas, e tragos
de personalidade, como niveis elevados de agressividade, hostilidade, neuroticismo, solidao,
introversdo, propensdo ao tédio, dificuldades nas interacdes sociais, menor nivel de amabilidade
e inteligéncia emocional, além de niveis mais elevados de ansiedade. Os autores também
confirmam a influéncia de fatores externos, como a dinamica familiar, no desenvolvimento do
transtorno de vicio em internet e jogos, observando que jogadores com maior propensao a
desenvolver o transtorno tendem a demonstrar niveis mais baixos de autocontrole, o que
contribui para a presenca de comportamentos impulsivos (Bickham, 2021; Macur & Pontes,
2022).

Para Sharifat e Suppiah (2021), a diminui¢do do controle inibitério em individuos que
sofrem de vicio em tecnologia aumenta a probabilidade de desenvolver comportamentos
impulsivos. Isso leva pessoas que tenham vicio ou predisposicao a transtornos relacionados ao
uso excessivo de jogos a buscarem incessantemente gratificacdo imediata, tornando-os menos
tolerantes a espera por beneficios de longo prazo (Hamid et al., 2022; Imataka et al., 2022).
Sharifat e Suppiah (2021), também destacam, em seus estudos, variacbes nas atividades
elétricas do cérebro, especificamente nas ondas cerebrais da banda 6. Observar uma redugao na
intensidade absoluta dessas ondas na regido frontal do cérebro pode indicar a presenca do
Transtorno de Uso de Internet, sugerindo uma possivel diminuigdo no controle cognitivo.

O impacto e presenca constante da internet e dispositivos eletrénicos ndo podem ser
ignorados ou retirados da rotina por completo, principalmente pelo fato de fazerem parte de
uma parcela de tempo de lazer e demais atividades cotidianas dos individuos em contexto atual.
D. Kim et al. (2022) reforcam essa compressao e discutem que 0s jogos eletronicos, quando
usados de maneira apropriada, conseguem proporcionar impactos positivos no lazer e no

aprimoramento de algumas habilidades cognitivas. No entanto, ressalta a preocupagéo com o
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uso excessivo e apresenta em seu estudo a separacdo dos impactos de alguns géneros de jogos
para os individuos que apresentam maiores niveis de vicio.

De acordo com D. Kim et al., os jogadores dos géneros de Arcade e jogos de Tiro
demonstraram pontua¢6es mais baixas no quesito autoestima. Além disso, observaram-se niveis
de consciéncia mais baixos entre os jogadores de jogos de Corrida, reducdo na empatia entre 0s
adeptos de RPG (Role-Playing Game), e senso de comunidade comprometida tanto para 0s
jogadores de Corrida quanto para os de RTS (Estratégia em Tempo Real), incluindo-se, neste
altimo, o League of Legends, embora o jogo oficialmente pertenca a categoria MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena).

Warburton et al. (2022) enfatizam que a simples regulacdo do tempo de exposi¢do as
telas é uma abordagem insuficiente para lidar com transtornos de dependéncia de videogames.
Em suas descobertas, os autores revelaram, por meio de analises de tendéncia, que conforme a
frequéncia ou intensidade do uso de jogos eletronicos aumenta, a probabilidade de problemas
associados a esse uso problematico também tende a crescer, especialmente quando ha a
presenca de varios fatores de risco adicionais. Por exemplo, adolescentes que apresentam
disfungdes executivas, como falhas na autorregulacdo e impulsividade, além de relagcdes
familiares negativas ou disfuncionais, demonstram maior propensdo ao desenvolvimento de
transtornos relacionados a jogos.

F. Ferreiraetal. (2021), S. Kim et al. (2022), S. Li et al. (2023), Wei et al. (2022) e Yin
et al. (2023) tambem discutiram alguns fatores de risco que podem ser relacionados ao
desenvolvimento de comportamentos de vicio em videogames em jovens e registram 0s géneros
jogados pelos participantes, insdnia, agressividade, os nimeros de horas jogadas de maneira
ininterrupta e transtornos mentais diagnosticados, especialmente ansiedade e depressao. Assim,
esses autores relatam a complexidade individual dos fatores de risco ligados aos videogames e
destacam a importancia da intervencao precoce diante desses fatores, apontando a aplicacao de
intervencdes direcionadas para fortalecer os fatores de protecdo, como uma estratégia positiva
para reduzir esses comportamentos problematicos.

Poulus et al. (2020) destacam as estreitas interconexfes entre entusiastas de jogos
eletrénicos e esportes tradicionais, enfatizando a proximidade das dimensdes emocionais e
cognitivas em ambos os publicos. Esta observacdo sugere que muitas das questdes abordadas e
compreendidas em estudos cientificos podem ser aplicadas de forma transversal a ambos 0s
grupos. Por outro lado, Palma e Peixoto (2022) aprofundam a discussao sobre a relagcdo dos

esportes com o desenvolvimento do carater, explorando como essa interacdo pode influenciar
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positiva ou negativamente dependendo da filosofia institucional, das abordagens técnicas
adotadas, da participacdo dos pais ou responsaveis, e dos recursos individuais apresentados por
criancas e adolescentes. 1sso ressalta que a forma como se maneja os jogos eletronicos nao se
limita apenas ao uso em si, mas esté intrinsecamente relacionada a uma série de fatores externos
gue moldam sua interagdo com essas tecnologias.

A preocupacdo com o desenvolvimento do vicio em jogos destaca a necessidade de
pesquisas que explorem tanto os impactos negativos quanto os positivos dos jogos eletrénicos.
O desafio reside em equilibrar a compreensdo dos jogos como um espago que solicita do
jogador o desenvolvimento de habilidades emocionais, a0 mesmo tempo em que se consideram
0s riscos associados ao uso inadequado. O presente estudo, ao se aprofundar no contexto do
jogo League of Legends, visa contribuir para a compreensao cientifica dessa interacdo complexa

entre jogos eletronicos e Regulagdo Emocional em adolescentes.
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2.5.Conhecendo o League of Legends

A classificacao dos jogos eletronicos € bastante variada, apds o crescimento tecnoldgico,
as empresas apresentaram maior investimento na &rea, e abriu espaco para que 0S
desenvolvedores trouxessem experiéncias cada vez mais elaboradas (S. Kim et al., 2022).
Atualmente, ha mais de 30 géneros, com destaque significativo para os de estratégias em
primeira pessoa First Person Shooter (FPS) e o Real Time Strategy (RTS) caracterizado pela
necessidade de o jogador tomar diversas decisdes, além da exigéncia de administrar os recursos
para o desenrolar da partida.

Como principais nomes para o desenvolvimento de campeonatos e sucesso entre jovens,
devido ao seu formato que favorece a construcdo da importancia do trabalho em equipe e
desenvolvimento de habilidades, estdo os Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), nos quais
é possivel visualizar mapas que apresentam trés rotas em que as equipes de cinco jogadores,
cada um com habilidades diferenciadas, buscam pelo controle da arena, vencendo o grupo que
primeiro destruir a base adversaria (Caetano, 2016).

A escolha do género do jogo para a pesquisa esta baseada na compreensédo de que as
caracteristicas de problemas vivenciados pelos jogadores em partidas de jogos de acédo (tipo
MOBA) demonstram uma presenga mais evidente de demandas cognitivas especificas e pode
ser visto como um campo ideal para estudos sobre cognicdo. E possivel ainda reiterar a
importancia dos jogos de acdo quando se realiza estudos comparativos a outros jogos em que é
notdrio, por meio de resultados em pesquisa, que os jogos MOBA solicitam mais demandas
cognitivas que jogos de simulagéo, por exemplo, o que justifica a escolha de um dos jogos dessa
categoria para a pesquisa (Valls-Serrano et al., 2022). Por esse motivo, 0 ambiente escolhido
para a producéo de dados da pesquisa foi 0 jogo de acdo League of Legends (LOL) que integra
0 género MOBA, lancado pela Riot Games no Brasil em 2012.

Todo o contexto do LOL se passa no mundo intitulado Runeterra que contém ao todo o
supercontinente Valoran, doze oceanos e trés arquipélagos. Em sua composicdo de combate,
proporciona que as duas equipes possam disputar em tempo real. A experiéncia comeca com a
“selecao de campedes”, que atualmente conta com cerca de 150 personagens que compdem o
jogo e serdo controlados pelos jogadores, cada jogador podera escolher um campeéo para que
possa iniciar a partida (Caetano, 2016; Kleinman et al., 2021). A escolha dos Campedes se da
pela estrutura do mapa principal do jogo, que apresenta 3 lanes, que sdo 0s caminhos que podem

ser explorados no mapa, sdo elas Top, Middle (Mid) e Bottom (Bot) e um espaco intermediario
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chamado Jungle, estruturas que podem ser vistas na Figura 2. Cada jogador escolhe qual
caminho ira seguir e qual campedo se encaixa melhor ao que é solicitado. Na lane top
geralmente um jogador estara presente, assim como na Mid, ja a Bot tera seu espaco dividido
por dois jogadores, um que causa danos, ou seja, aqueles que sdo mais fortes em causar maiores
prejuizos aos inimigos e um que da suporte, que auxilia o colega causador de dano cuidando da
sua protecao.

Por fim, resta um ultimo jogador para o espaco no mapa direcionado a Jungle e que tem
0 objetivo de transitar pela selva, garantindo a exploragédo do seu espaco e o da equipe inimiga,
ajudando também a emboscar oponentes em uma lane para ajudar seus companheiros de equipe
a obter vantagem na partida (Caetano, 2016; Kleinman et al., 2021).

Outros elementos importantes para o jogo sdo as Torres e 0s minions, que sdo elementos
controlados pelo jogo e servem como um protetor no campo de batalha, cada equipe tem a sua
disposigéo, ao longo de todo o mapa, 10 Torres a seu favor e uma quantidade ilimitada de
minions que sdo liberados durante toda a partida, assim como, a equipe inimiga, também dispde
da mesma quantidade de Torres e minions para sua protecao. Os Nexus sdo o objetivo final do
jogo, no mapa eles sdo demarcados em vermelho para a equipe adversaria e azul para a equipe
que o jogador compde, sua destruicdo determina o final do jogo e a equipe campea (J. Ferreira
& Marchi, 2021; Sabtan et al., 2022). Para melhor visualiza¢do, os elementos, campedes e o

mapa de jogo podem ser observados nas Figuras 2 e 3.

Figura 2 - Estrutura do mapa do jogo

@ News inimigo
@ Nexus da cquipe

Torres

Fonte: Fonte: Imagens retiradas do site oficial do jogo: https://www.leagueoflegends.com/
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Figura 3 - Personagens do jogo

® 7orre inimiga
@ Campcio

Minions

Fonte: Imagens retiradas do site oficial do jogo: https://www.leagueoflegends.com/

A partida acontece com os jogadores, de niveis semelhantes, se distribuindo ao longo
do mapa de forma estratégica de acordo com suas habilidades e limitacdes e as do seu campedo
escolhido, aos poucos as equipes conquistam espagos, por meio da destrui¢do de torres, minions
e adversarios para chegar ao lado oposto do mapa e destruir a base da equipe inimiga. Ao final
da partida o jogador fara parte da equipe ganhadora ou perdedora e isso afetara o seu nivel de
classificacdo no jogo.

As classificagdes acontecem por meio de Elo, que se baseia nas classificagcdes de jogos
tradicionais como, por exemplo, a da Federacdo de Xadrez dos Estados Unidos. O sistema de
Elos no LOL segue a ordem de divisdo com classificacbes em sete niveis, que em ordem
crescente sdo: Ferro, Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante, Mestre, Gré-Mestre e Desafiante.
Todo o sistema funciona a partir das agdes dos jogadores, que irdo reunir Pontos de Liga (PdL)
a medida que participam de partidas. Assim, quando o jogador retine vitorias aumenta sua
classificacdo, ja em situacdes de derrota o seu niumero de pontos diminui, o que pode levar a
um rebaixamento em seu nivel (X. Li et al., 2020).

Nas partidas de colocacdo, que determinam a posi¢cdo inicial no ranking para 0s
jogadores, ha a necessidade se jogar cinco partidas para estabelecer seu Elo/divisao inicial. 1sso
depende do resultado desses jogos, dos oponentes enfrentados e do desempenho prévio.
Vitorias e derrotas afetam o0 MMR (Pontuacdo de Combinacao de Partida), indice que busca o
equilibrio em termos de habilidades entre os jogadores que poderao entrar na partida, e posi¢cdo
nos Elos, podendo levar o jogador a uma promogao ou ao rebaixamento no Elo. PromocgGes
exigem acumular mais de 100 Pontos de Liga (PdL) na divisdo. A inatividade resulta em
decaimento nos Elos mais altos, onde a auséncia de jogos diérios pode causar a perda de PdL.

Rebaixamentos acontecem quando perde mais PdL do que possui, podendo descer de divisdo



48

dentro do Elo atual ou para o proximo Elo mais baixo. A manutengdo do nivel de Elo exige
vitdrias e evita a inatividade (Suporte League of Legends, 2023).

Alcancar boas classificagdes por Elo no LOL ndo estd apenas relacionado a simples
decisdes, vérias habilidades cognitivas como memoria, tatica, estratégia, tempo de reacéo e
inteligéncia estdo atrelados ao processo de construgdo de desempenho dentro do jogo
(Kokkinakis et al., 2017). Por envolver equipes, e 0 jogador precisa controlar um campedo com
especificidades unicas, € percebido o constante requerimento de taticas que se adequem a cada
situacdo. H4 em toda a batalha uma necessidade de controle emocional diante dos momentos
de langamento ou n&o de feiticos, nas escolhas diante de problemas, selecionar as informagdes
relevantes ou irrelevantes presentes no mapa, aléem da necessidade de desenvolver flexibilidade
cognitiva para controlar todas as interferéncias inesperadas (Gong et al., 2019; X. Li et al.,
2020).

Por ser mundialmente jogado e apresentar aspectos imersivos importantes, com uma
plataforma tecnoldgica que retne os registros e as principais informacgdes de desempenho em
partida, o LOL ocupa um espaco relevante na construcdo de dados e estudos voltados a
processos cognitivos (Vardal et al., 2022). Devido a sua complexidade e gama de
possibilidades, o LOL é um campo vasto para a criacdo de novos estudos.
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3. JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa visa abordar uma lacuna na literatura ao explorar as relagdes entre
a RE e o desempenho de adolescentes no jogo eletrénico League of Legends (LOL). Em um
contexto em que 0s jogos eletronicos se tornaram presentes na vida da maioria dos jovens, 0s
adolescentes dedicam grande parte de seu tempo a atividades online, sendo 0s jogos uma das
principais modalidades de engajamento (Haddock et al., 2022).

Embora haja destaques para alguns impactos positivos dos jogos eletronicos, incluindo
o0 aprimoramento de habilidades cognitivas quando utilizados de maneira apropriada, ha uma
notavel escassez de investigacdo sobre as relacdes entre a RE e o contexto especifico do LOL
(D. Kim et al., 2022), especialmente com adolescentes brasileiros. A literatura ressalta a
importancia de compreender como esses recursos tecnoldgicos estdo vinculados ao
desenvolvimento de estratégias eficazes para regular emogdes, promovendo niveis mais
elevados de saude mental (Jadhakhan et al., 2022), por esse motivo, surge a busca por construir
novas producdes cientificas que busquem compreender se 0s niveis de RE e suas estratégias
possam estar atreladas a um jogo téo presente entre os adolescentes no Brasil como o LOL.

Além disso, o ambiente dindmico dos jogos eletrbnicos, caracterizado por uma
variedade de modalidades e desafios, oferece uma oportunidade Unica para o desenvolvimento
da neuroplasticidade, proporcionando aos jogadores experiéncias que contribuem para
aprimorar suas habilidades emocionais e cognitivas (Andreu-Perez et al., 2021). Esses dados
abrem espaco para o interesse em compreender se esses desafios e vivéncias afetam em algum
grau 0s niveis e estratégias de RE e o desempenho no LOL.

Considerando que o periodo da adolescéncia é crucial para o desenvolvimento cognitivo
e emocional, marcado por avancos significativos nos circuitos neurais, fungdes executivas,
regulacdo emocional e construcdo de relagdes sociais complexas (Smith et al., 2023; Huffman
& Oshri, 2022; Silva & Freire, 2014), esta pesquisa pretende contribuir para preencher a lacuna
de conhecimento ao explorar se a participagdo no LOL influencia e pode ser influenciada pelos
processos de regulacdo emocional em adolescentes. O estudo visa, assim, contribuir para uma
compreensdo mais abrangente sobre esses dois contextos, jogo eletrdnico, mais especificamente
0 LOL e a RE, langando luz sobre as interse¢fes entre regulacdo emocional, jogos eletrénicos

e adolescéncia no contexto brasileiro.
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4. OBJETIVOS
4.1.Geral

Explorar as associagcOes entre Regulacdo Emocional e desempenho de adolescentes no

Jogo League of Legends.

4.2. Especificos

Investigar as relacbes e o impacto de competéncias emocionais, especialmente da
regulacdo de emocgBes no desempenho de adolescentes no jogo League of Legends (estudo
quantitativo).

Investigar as diferengas entre grupos de adolescentes com alta e baixa capacidade de
regular emocg0Oes de alta poténcia em si mesmos ao lidar com as emogGes decorrentes das
adversidades do jogo de League of Legends, medindo competéncias emocionais, depressao,

ansiedade e estresse (estudo qualitativo).
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5. HIPOTESE

Em relacdo ao estudo quantitativo, espera-se que haja relacdes entre regulacdo de
emocdes, especialmente a de alta poténcia, com o desempenho no LOL. Isso deve se manifestar
em correlagdes positivas e significativas entre as competéncias emocionais (especialmente as
relacionadas com a regulacdo de emocdes) e o desempenho no LOL. Essas associa¢fes devem
se manter em analises de regressdo (impacto), especialmente quando forem inseridas variaveis
de controle (depresséo, ansiedade e estresse).

Essa hipdtese é levantada com base nos estudos anteriores que mostraram a relacdo de
RE baixa com varios tipos de transtornos (Agbaria, 2022; Baker-Ericzén et al., 2020; Defayette
et al., 2021; Dixius & Mohler, 2021; Giombini et al., 2019; Kirst et al., 2022; Stewart et al.,
2015), evidenciando que a regulacdo de emocgOes desempenha um papel importante no
funcionamento mental humano.

Como o jogo apresenta uma série de dificuldades, obstaculos, ciladas e necessidade de
atuacdo em cooperagdo com outros jogadores, a regulacdo de emogdes deve desempenhar um
papel importante para o jogador lidar com as emogdes decorrentes dessas situacdes. Mais
especificamente, a regulacdo de emogdes de alta poténcia (REAP) deve ser a mais importante
ja que essa habilidade envolve a regulacéo da impulsividade, tanto da raiva (que deve surgir em
situacBes de insucesso no jogo) quanto da euforia (que deve surgir em situacdes de sucesso no
jogo) para agir de forma apropriada a situacao que se apresenta (Bueno et al., 2021).

Pelos mesmos motivos, espera-se que, no estudo qualitativo, os participantes com
capacidade baixa de regular emocdes de alta poténcia em si mesmo, apresentem relatos em que
a emocionalidade seja mais intensa e as estratégias menos eficazes do que no grupo com altas

pontuacOes nessa capacidade.
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6. METODO

A pesquisa contou com duas fases subsequentes, uma quantitativa e uma qualitativa,

cujos participantes, instrumentos, procedimentos e analise sdo descritos a seguir.

6.1.Participantes

A amostra deste estudo foi selecionada com base em critérios de conveniéncia e reuniu
um total de 90 adolescentes matriculados em escolas publicas localizadas no interior do estado
de Pernambuco, que frequentam do 1° ao 3° ano do ensino médio (1° ano = 32,9 %, 2° ano =
22,3%, 3° ano = 44,8%). A faixa etaria dos participantes varia entre 15 e 18 anos (M = 16,7
anos, DP = 1,47). A determinacdo do tamanho da amostra foi orientada pelas estimativas de
resultados esperados entre as varidveis na analise quantitativa de dados.

Considerando a obtencdo de coeficientes de correlacdo de 0,3, adotando um nivel de
significancia de 0,05 e conforme consideragdes apresentadas por Bujang e Baharum (2017), foi
determinado que um minimo de 84 participantes seria necessario para este estudo, com a
expectativa de atingir um poder estatistico de 80%. Desta forma, a amostra composta por 90
participantes ndo apenas respondeu a essa exigéncia, mas também conferiu uma base estatistica
suficiente para as analises subsequentes.

Dos participantes apenas um optou por ndo participar da pesquisa mesmo com
autorizacgdo dos pais e um ndo obteve autorizacdo dos pais para participacdo. Com relagdo ao
formato da aplicacdo dos questionarios da pesquisa, 12 alunos responderam ao questionario de
maneira fisica e 78 responderam online. As caracteristicas sociodemograficas dos participantes
revelaram um predominio de individuos do sexo masculino, com uma representacéo de 75,2%
na amostra.

Além disso, a maioria dos participantes relatou uma situacéo econdémica regular (62,2%)
ou boa (33,3%), enquanto apenas 4,5% indicaram uma situacao econdmica ruim. Esses dados,
no entanto, podem nao ser totalmente precisos devido ao formato de autorrelato, que permite
interpretacdes pessoais dos jovens sobre sua condigdo econdmica. A maioria dos participantes
também relatou residir atualmente com membros da familia, como pais, irmaos, avos, tias ou
tios. No que diz respeito aos dispositivos utilizados para jogar, destacam-se computadores
(41,5%) e celulares (58,5%) como os principais, em que todos esses dispositivos pertencem aos

proprios participantes, e ndo a terceiros.
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Com relacéo ao jogo, os participantes apresentam um medio aproximado de 2,56 horas
jogadas por dia e 13,34 horas por semana. Esse tempo de jogo é compartilhado em sua grande
maioria com amigos online (35,4%) e pessoas aleatorias que se encontram online no jogo
durante as partidas (33,8%), sequido por amigos da escola (13,8%), amigos que conhecem na
rua (9,2%) e outros (7,7%). Em relagdo a classificagdo atual dos participantes no jogo, eles
foram categorizados em ordem crescente com as seguintes distribuicdes: Ferro (16,6%), Bronze
(24,4%), Prata (12,2%), Ouro (7,7%), Platina (17,7%), Esmeralda (NA), Diamante (14,8%),
Mestre (3,3%), Gra-Mestre (3,3%) e desafiante (NA).

Todos os participantes fizeram parte da fase quantitativa da pesquisa. Ja a fase
qualitativa ocorreu por meio de entrevistas com uma subamostra de 14 adolescentes dos 90
participantes, que foram divididos em dois grupos, com desempenhos de mais de um desvio
padrdo acima ou abaixo, respectivamente, da média dos participantes no fator de regulacdo de
emoc0es de alta poténcia em si mesmo (REAP). Os adolescentes foram escolhidos ap6s anélises
da primeira etapa em que foram encontrados 11 participantes com baixos niveis de REAP e
nove com alta REAP. Os 20 adolescentes foram contactados pela pesquisadora e informaram
que aceitariam ou ndo participar da segunda fase da pesquisa. Apos a etapa de coleta de dados
por entrevista seis participantes com baixas pontuacdes em REAP e oito com altas pontuagdes
em REAP responderam ao questionario qualitativo.

Os dois grupos que participaram da entrevista apresentaram idades de 15 a 18 anos, que
frequentam o 1° Ano do Ensino Médio (42,9%) e o0 3° Ano do Ensino Médio (57,1%), maioria
homens (71,4%). O grupo com adolescente de baixa REAP apresentou média de 5 a 16 horas
de prética no jogo por semana, enquanto os adolescentes com alta REAP, de 5 a 30 horas.
Quanto a classificacdo no jogo, aqueles que apresentaram niveis inferiores em REAP relataram
as seguintes classificacGes: Ferro (16,7%), Bronze (50%) e Platina (33,3%); ja os adolescentes
com alta REAP apresentaram as seguintes classificagdes: Ferro (25%), Bronze (12,5%), Ouro
(25%), Diamante (25%) e Gra-Mestre (12,5%).

6.2.Instrumentos

6.2.1. Questionario Sociodemografico

Os dados sociodemogréaficos foram coletados com um questionario de levantamento de

informac0es, que conta com perguntas como idade, sexo, escolaridade, tempo de pratica e horas
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dedicadas diariamente e semanalmente, além do nivel em que o participante se encontra dentro

do jogo.

6.2.2. Inventario de Competéncias Emocionais (ICE-R)

A ferramenta de coleta de dados que foi utilizada para obtencdo de resultados na
pesquisa com relacdo a Regulacdo Emocional na fase quantitativa, foi o Inventario de
Competéncias Emocionais (ICE-R) que pode ser encontrado no Anexo A, desenvolvido e
validado por Bueno et al. (2021). O instrumento é composto por um total de 34 itens
(afirmacdes) para serem respondidos por meio de uma escala likert de cinco pontos, em que 1
estd relacionado ao quanto o item ndo se aplica ao individuo e 5 ao quanto se aplicam
completamente.

Um estudo fatorial (Bueno et al., 2021) mostrou que os 34 itens do inventario se dividem
em 5 fatores especificos: Regulacdo de emogdes em outras pessoas (REOU), Regulacdo de
emocdes de baixa poténcia (REBP), Regulacdo de emocdes de alta poténcia (REAP),
Expressividade emocional (EXPR) e Percepcao de emogdes (PERC), alem de um fator geral de
competéncias emocionais (ICER). Todos esses fatores apresentaram valores de Coeficiente alfa
de Cronbach (o)) e 6mega de McDonald (o) superiores a 0,7.

Em Regulacdo das emogbes em outras pessoas (REOU) estdo reunidos oito itens que
envolvem a compreenséo do individuo sobre suas habilidades de auxiliar outras pessoas que se
apresentem com dificuldades de manejar suas emocgGes diante de situagdes problemas (por
exemplo, “Eu posso ajudar outras pessoas a se sentirem melhor”). As habilidades com relagdo
a esse fator envolvem a capacidade do individuo de apoiar o outro, conduzir a situacdo sem
constrangimentos e desanimo, e objetiva 0 aumento do engajamento e 0 bem-estar do outro.

J& a Regulacdo de Emocdo em si estd representada em dois fatores: Regulacéo
Emocional de Alta Poténcia (REAP), com oito itens, que medem a capacidade de regular as
emoc0es de raiva e euforia, além de impulsividade (por exemplo, “Eu posso controlar minha
irritacdo”); e Regulacdo das emocgdes de Baixa Poténcia (REBP), com sete itens (por exemplo,
“Eu posso facilmente me livrar da tristeza™), que se relacionam a capacidade de automotivacao
do individuo e inclui a superacdo de tristeza, desanimo, melancolia ou medo (Bueno et al.,
2021; Castro et al., 2017).

O fator de expressividade emocional (EXPR) engloba a maneira como um individuo se

expressa emocionalmente e se relaciona com a comunicacao de seus sentimentos e é composto
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por 4 itens. Um exemplo de item relacionado a esse fator é “Tenho facilidade de expressar o
que eu sinto”. Por fim, a Percepcao de Emocdes (PERC), que mensura a habilidade de perceber
as emocOes em si e em outras pessoas, com base no contexto em que se encontra e
compreendendo o impacto do comportamento nos sentimentos préprios e coletivos, aléem de ter
consciéncia da intensidade das emocdes e clareza sobre quais emoc¢Ges sdo mais apropriadas ao
contexto social. Os 7 itens desse fator apresentam frases como "Detecto a influéncia, positiva
ou negativa, que outras pessoas exercem sobre as minhas emog¢des” (Bueno et al., 2021; Castro

etal., 2017).

6.2.3. Escala de Depressao, Ansiedade e Estresse para Adolescentes (EDAE-A)

A Escala de Depressao, Ansiedade e Estresse para Adolescentes (EDAE-A) foi validada
por Patias et al. (2016) para avaliacdo de depressdo, ansiedade e estresse em adolescentes
brasileiros, a partir da versdo original para adultos (Lovibond & Lovibond, 1995) e de sua
adaptacdo para o portugués brasileiro (Machado & Bandeira, 2013). A escala contém 21
afirmac0es, que o respondente € solicitado a responder considerando uma escala do tipo Likert
de 0 a 3, em que 0 indica “ndo aconteceu comigo nessa semana” e 3 “aconteceu comigo nessa

semana”. A escala completa est4 disponivel para consulta no Anexo B.

6.2.4. Classificacdo no jogo

A classificacdo dos jogadores, que ira determinar na pesquisa qual o nivel dos
participantes dentro do LOL, levara em consideracdo o sistema de Elos atual e o do ano anterior
dos jogadores (Ferro, Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante, Mestre, Grao-Mestre e
Desafiante), todos os jogadores comegcam 0 ano sem progresso de Elos no jogo, partindo do
mesmo Elo (Ferro) e trabalhando ao longo do ano para melhorar suas habilidades e
classificages.

Por esse motivo, tornou-se relevante a visualizacdo tanto do Elo atual quanto do Elo do
ano anterior, pois isso oferece uma compreensao do progresso alcancado pelos participantes de
maneira mais clara nas partidas. As principais pesquisas em psicologia, que se propuseram a
utilizar o sistema de Elos (e.g. Kokkinakis et al., 2017; Li X et al., 2020; Matuszewski et al.,

2020; Valls-Serrano et al., 2022), defendem a consisténcia das classificagbes como um
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demarcador relevante para a compreensdo do desempenho de jogadores dentro do LOL, por
conseguirem medir com maior precisdo as habilidades nas partidas.

Devido a estruturacdo precisa do jogo dentro do seu processo de classificacdo e a
possibilidade de visualizar os resultados do jogador ao longo do tempo, a classifica¢do por Elo
também sera utilizada neste projeto, e foi coletado por meio do questionario sociodemografico,
para confirmacdo da informacgdo uma consulta ao site op.gg (https://www.op.gg/) também foi
realizada, o site tem acesso livre, que reine as métricas de todos os usuarios do jogo, os dados
podem ser visualizados por meio do nome de usuério dos jogadores, apds analise do site, alguns
nomes ndo foram encontrados, impossibilitando a verificacdo de todos os jogadores e suas
classificacBGes. Portanto, foram consideradas as informacgdes fornecidas pelos participantes
durante a pesquisa.

Foi realizada uma atribuicdo de valores para as classificagfes dos jogadores no jogo
LOL para numeros inteiros, a fim de representar suas classificacfes de maneira numérica. As
classificacGes atribuidas aos jogadores estdo representadas na tabela 1:

Tabela 1 - Classificacdo em formato numérico dos Elos para realizacédo de
analises

Classificacao Valor atribuido

Ferro 1

Bronze

Prata

Diamante

Mestre

2
3
Ouro 4
5
6
7

Gra-Mestre

Fonte: A autora (2024).
Desse modo, para a fase quantitativa da pesquisa analisou-se as correlacGes entre as
variaveis de desempenho no jogo no ano atual (ELO_atual) e no ano anterior (ELO_anter) dos
jogadores de LOL e as varaveis contidas no ICE-R e no EDAE-A. Os instrumentos utilizados

na fase qualitativa da pesquisa serdo apresentados a seguir.

6.2.5. Entrevista por questionario
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Por ter uma importancia caracteristica dentro das pesquisas em ciéncias sociais, a
entrevista é uma oportunidade relevante para coletar informaces sobre as diversas estratégias
que auxiliam o individuo a lidar com determinada situacéo. Esses atributos tornam-se relevantes
para o desenrolar da coleta de dados, por dar um curso a pesquisa com a presenca de uma gama
de questbes que poderdo ser respondidas de acordo com o que o individuo manifestar em sua
fala (Gil, 2010). O tipo de entrevista estruturada foi aplicado, o que propiciou analises de
respostas as mesmas perguntas para todos os respondentes da pesquisa, 0 que possibilita a
realizagdo de comparagdes (Gerhardt et al., 2009).

Adicionalmente as perguntas que compdem o questionario, foi empregada uma
ferramenta de autorrelato para a medicdo de humor, o Mood-meter. O Mood-meter é um
instrumento bastante simples em sua aplicacdo e foi desenvolvido por Brackett & Kremenitzer
(2011), organizado em formato de grafico com quatro quadrantes que sdo formados por duas
variaveis (eixos) que representam os niveis de energia (baixo/alto) e o sentimento
(desagradavel/agradavel), representado na Figura 4. O gréafico referente ao medidor de humor
é uma forma de dimensionar como o individuo se sente em determinado momento.

Desse modo, foi solicitado aos participantes que avaliassem como se sentiam nos
momentos mais dificeis, derrotas, vitdrias e momentos mais prazerosos das partidas utilizando
uma escala numérica de -5 a +5 em energia (Baixo nivel de energia até alto nivel de energia) e

sentimento (Extremamente mal até extremamente bem).

Figura 4 - Representacdo adaptada do modelo de grafico para o Mood-Meter

FURIOSO

Argumentativo
Irritado
[ Preocupado
Assustado

ENERGIA

Incluido
Pacifico |
Confortavel
Relaxado |

SENTIMENTO (VALENCIA)

Fonte: Adaptacdo do contetido desenvolvido por Brackett & Kremenitzer (2011)
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A entrevista considerou a utilizagédo do medidor de humor como uma ferramenta para a
avaliacdo dos participantes, e envolveu a identificacdo e mensuracdo dos niveis de energia e
sentimentos associados a uma variedade de cendrios de experiéncias positivas e negativas
experimentadas no jogo. Este instrumento foi intercalado entre as perguntas, integrado ao
protocolo metodoldgico, permitindo que os individuos expressassem suas escolhas quanto aos
niveis de humor conforme as reflexdes trazidas quando consideravam cada situacdo proposta.

Dessa maneira, a entrevista colheu informacGes de dois tipos: a) o que 0s participantes
sentiram em momentos especificos do jogo (coletado com o Mood-meter), e b) como os
participantes lidaram com suas emogdes ao longo do jogo (Perguntas abertas no questionario
de entrevista).

A fase qualitativa da pesquisa produziu dados por meio da realizacao de entrevista com
dois grupos selecionados a partir do desempenho no fator de regulacdo de emocdes de alta
poténcia em si mesmo (REAP) do ICE-R. Os grupos foram constituidos por apresentarem
pontuacOes superiores ou inferiores a um desvio padrdo em relacdo a média. Participaram da
entrevista 14 sujeitos, seis com baixos niveis em REAP e oito com altos niveis no fator. Ambos
0s grupos responderam, por meio de um formulario online, a 19 perguntas, que possibilitaram
a identificacdo dos momentos em que enfrentaram dificuldades emocionais e os tipos de
estratégias que apresentam com maior frequéncia para 0 manejo de situagcGes emocionais
vivenciadas com o jogo. O questionario esta disponivel no Apéndice E.

A formulacéo da entrevista teve como base 0 modelo processual de Gross (1998, 1999,
2002, 2008, 2015) para captagdo dos tipos de estratégias de Regulacdo Emocional utilizadas
pelos participantes (e.g. Bonnaire & Miller, 2022; Pallavicini et al., 2018; Pichon et al., 2021,
Villani et al., 2018).

Os resultados obtidos por Processamento de Linguagem Natural (PLN) serdo
apresentados para compreensao dos dados qualitativos coletados por meio das entrevistas por
questionario. As perguntas respondidas de maneira livre pelos participantes podem ser
encontradas no Apéndice E. Porém, para essa analise qualitativa foram utilizadas as seguintes
perguntas especificamente:

3- O que vocé costuma fazer quando esta se sentindo assim durante uma partida que esta
GANHANDO?

6 - O que vocé costuma fazer quando esta se sentindo assim durante uma partida que
esta PERDENDQ?

7 - Qual 0 momento MAIS DIFICIL para vocé em uma partida?
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10 - O que vocé costuma fazer para lidar com esse momento MAIS DIFICIL na partida?

13 - O que vocé costuma fazer para lidar com esse momento de DERROTA?

16 - O que vocé costuma fazer para lidar com esse momento de VITORIA?

17 - Essas emogdes que vocé percebe ao longo das partidas, costumam permanecer no
seu dia a dia? Por qué?

18 - Quando vocé esta lidando com as SUAS emocGes negativas, vocé costuma se
afastar da situacdo ou enfrenta-las diretamente?

19 - Quando vocé esta lidando com as emocg6es negativas DE OUTRAS PESSOAS,
vocé costuma se afastar da situacdo ou enfrenta-las diretamente?

O proposito subjacente a todas as perguntas foi compreender quais estratégias de regular
as emoc0Oes poderiam ser utilizadas pelos adolescentes diante de momentos cruciais no jogo,
como Vvitorias e derrotas, assim como nos momentos mais desafiadores. Buscou-se analisar de
que maneiras essas emocdes influenciam o cotidiano dos participantes, além de explorar suas

reflexdes sobre as proprias emocgdes e suas interacbes emocionais com outras pessoas.

6.3.Procedimentos
6.3.1. Coleta de dados

A abordagem para recrutamento dos participantes ocorreu por meio de visitas a escolas
publicas localizadas em quatro cidades, no interior de Pernambuco, ap0s a aprovacéo do projeto
pelo comité de Etica (CAAE: 65980222.9.0000.5208), seguindo os preceitos éticos da
Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude. Inicialmente, a pesquisadora entrou em
contato com as escolas para obter acesso aos pais e responsaveis dos estudantes. Apos o contato,
0s pais e responsaveis foram informados sobre os objetivos da pesquisa e 0s termos éticos,
dando-lhes a oportunidade de decidir se desejavam permitir ou ndo a participacdo dos
adolescentes. Em seguida, com a devida autorizagdo dos responsaveis, os adolescentes foram
convidados a participar da pesquisa e seguiram os procedimentos estabelecidos para a coleta de
dados. Os termos de consentimento e de assentimento encontram-se nos apéndices A e B,
respectivamente.

A coleta de dados foi realizada por meio de formulérios fisicos, os quais foram
administrados em escolas que proibiam o uso de dispositivos moéveis durante os horarios
regulares de aula. Tal abordagem tinha também o objetivo de garantir a inclusdo de

participantes que ndo tivessem acesso a aparelhos celulares. Para os demais participantes, foi
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criado um formulario online, que foi respondido pelos participantes em sessfes de grupo, que
foram coordenadas pessoalmente pela pesquisadora nas salas de aula. Foram reunidos os alunos
que obtiveram autorizacdo e manifestaram interesse em participar, e o processo de aplicacao,
com a apresentacdo de instrucdes, esclarecimento de dividas pontuais e a propria aplicacao,
néo ultrapassou 25 minutos.

Para que as entrevistas pudessem ser realizadas posteriormente, os alunos foram
solicitados a fornecer seus dados de contato. O questionario completo pode ser consultado no
Apéndice D. Analise de dados

Para investigar as relagdes e o impacto das competéncias emocionais no desempenho
dos participantes no LOL, foram empregadas analises de correlacéo e regressdo linear multipla,
implementadas no R, com auxilio da interface RStudio, por meio do pacote psych, verséo, 2.3.9
(Revelle, 2023). Em ambos os casos, foram considerados estatisticamente significativos, os
resultados que obtiveram p-valor inferior a 0,05. Foram considerados baixos os coeficientes de
correlacdo até 0,29; moderados os que iam de 0,30 a 0,49 e altos 0s que eram iguais ou
superiores a 0,50 (Pallant 2020).

Para as analises qualitativas, aplicou-se 0 metodo de Anélise de Processamento de
Linguagem Natural (PLN) com modelagem de tépicos. O PLN € uma abordagem que visa
analisar dados de expressdes linguisticas naturais, usando métodos computacionais. Os
conceitos subjacentes ao PLN originaram-se de modelos conhecidos como psicoléxicos da
personalidade, a exemplo € possivel citar o Big Five (ver Goldberg, 1992). O método permite
a andlise de dados textuais (corpus e corpora), que consistem em palavras (tokens) e paragrafos.
Para conduzir as andlises, é necessario fazer uso de formatacOes de textos compativeis, dentre
eles o Text File (.txt), formato utilizado para a analise em questdo, utilizando UTF-8 para
codificacdo dos dados de entrevista que se encontram na lingua portuguesa (Jang et al., 2018;
Peres, 2021).

No PLN, existem diversas maneiras de se realizar as analises de dados, entre as quais
estd a modelagem de topicos. Essa técnica envolve a exploracdo de textos por meio de métodos
como classificagdo, agrupamento (clustering), regressdo e associa¢do, 0 que constitui uma
diferenciacdo marcante em relacdo as abordagens de agrupamento tradicional (Peres, 2021).
Embora normalmente se considere que um documento pertence a um Unico cluster, na
modelagem de topicos, ha o detalhamento de que um documento pode apresentar um numero
maior de topicos. Essa distincdo permite ampliar as possibilidades de anélise e aprimorar a

minuciosidade dos resultados obtidos (Jang, 2018).
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Na modelagem de topicos o0 que se busca é compreender quais palavras estdo inseridas
em quais topicos de acordo com o texto trazido para a analise, assim, 0 que se percebe € que
uma palavra pode apresentar uma determinada probabilidade de fazer parte de um tépico. Nesse
sentido, os topicos encontrados podem ser compreendidos como temas centrais da estrutura dos
dados e reinem os principais significados trazidos pelas palavras (Jang, 2018). H4 modelos
probabilisticos que podem ser utilizados na modelagem de topicos, o de Alocacdo Latente de
Dirichlet (LDA) foi escolhido para a conducédo das analises da pesquisa e consiste em um
método de aprendizagem de maquinas, que objetiva descobrir a estrutura latente subjacente na
corpora, associando as principais palavras referentes a cada tépico encontrado (Peres, 2021).

Nas analises realizadas no RStudio os cddigos sugeridos por Peres (2021) foram
aplicados nos dados da pesquisa, com pequenas alteracdes decorrentes de atualizagbes nos
pacotes. As principais extensoes de pacotes utilizadas foram o tm (Freinerer & Hornik, 2023)
para pré-processamento do texto; Idatuning (Nikita & Chaney, 2020) ajustar e otimizar os
parametros do modelo LDA,; topicmodels (Griin et al., 2023) direcionado a estimativa de
modelos de topicos, incluindo o LDA e SnowballC (Bouchet-Valat, 2023) utilizado para
normalizar o texto, reduzindo as palavras ao seu radical. Esses pacotes sdo essenciais para
processar, analisar e visualizar dados de texto, especialmente quando se busca compreender
quais palavras estdo associadas a quais topicos em um determinado corpus.

Para analisar as respostas as questdes quantitativas, foram elaborados graficos do Mood-
meter, com auxilio do pacote ggplot2, que faz parte do ecossistema de pactoes tidyverse
(Wickham, 2023). Os eixos desse grafico representam as variaveis niveis de energia e
sentimentos, que os participantes foram solicitados a avaliar. A seguir sdo apresentados 0s

resultados das anélises.
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7. RESULTADOS

As analises de dados foram divididas em dois blocos, referentes aos estudos quantitativo e
qualitativo. No primeiro bloco, inicialmente, foram conduzidas anélises para examinar as
estatisticas descritivas e indices de fidedignidade. A Tabela 2 apresenta esses resultados para o
Inventario de Competéncias Emocionais Revisado (ICE-R).

Tabela 2 - Estatisticas descritivas e indices de fidedignidade do Inventario de
Competéncias Emocionais Revisado (ICE-R)

Fatores M DP Q a
Regulacdo de Emocdes em Outras 3,30 1,03 0,95 0,92
Pessoas (REOU)

Regulacdo de Emocdes de Baixa 3,31 0,88 0,93 0,89
Poténcia (REBP)

Expressividade Emocional (EXPR) 3,15 0,89 0,65 0,61
Percepc¢édo de Emocgdes (PERC) 3,81 0,79 0,89 0,83
Regulacdo de Emocbes de Alta 3,08 0,78 0,86 0,76
Poténcia (REAP)

Competéncias Emocionais - Geral 3,33 0,66 0,87 0,80
(ICER)

Fonte: A autora (2024).

Nota. Média; DP — Desvio Padrdo; » = Coeficiente Omega de McDonald; o — Coeficiente Alfa
de Cronbach.

Observa-se que as médias apresentaram valores proximos ao centro da escala Likert de
cinco pontos (de 1 a 5), o que sugere uma distribuicédo equilibrada das pontuagdes nos fatores
avaliados. Os desvios padrdes (DP) indicam que ha boa variabilidade nas pontuacdes, sugerindo
que foi possivel captar diferencas individuais nos construtos avaliados.

No que diz respeito a avaliacdo da confiabilidade, foram considerados dois coeficientes:
o coeficiente Alfa () e o coeficiente Omega de McDonald (). O coeficiente Alfa de Cronbach,
quantifica a magnitude da covariancia entre os itens de uma escala ou questionario. Seus valores
indicam o grau de consisténcia interna da medida, em que um valor mais elevado sugere uma
maior consisténcia. No entanto, o coeficiente Alfa apresenta algumas limitacdes, que podem ser
demarcadas pela influéncia do nimero de itens na escala e pela proporcdo da variagéo total

incorporada em sua formula (Juarez-Juaréz et al., 2019).
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Diante dessas limitagdes do coeficiente Alfa, o coeficiente Omega de McDonald foi
calculado como uma medida adicional e mais confiavel de consisténcia interna. A base de
calculo desse coeficiente esta nas cargas fatoriais das variaveis (itens) que compdem o fator.
Essas cargas fatoriais representam somas ponderadas das variaveis padronizadas e estimadas
para uma maior estabilidade nos célculos. Em termos de interpretacdo, os valores do coeficiente
Omega geralmente sdo considerados aceitaveis quando situados na faixa de 0,70 a 0,90, embora
em algumas situacdes, valores superiores a 0,65 podem ser considerados relevantes para fins
de pesquisa (Juarez-Juaréz et al., 2019).

A partir das compreensdes com relacdo as medidas de confiabilidade, todos os fatores
demonstraram bons indices de consisténcia interna. O coeficiente Omega (©2) variou entre 0,85
e 0,95 na maioria dos fatores, enquanto o coeficiente Alfa («) manteve valores semelhantes,
entre 0,76 e 0,92. Contrario aos demais fatores, apenas o fator de Expressividade Emocional
apresentou uma consisténcia interna mais baixa, com coeficientes de 0,65 e 0,61,
respectivamente. De fato, esta é a escala do instrumento que tem apresentado indices de
consisténcia interna mais baixos, provavelmente, devido ao menor nimero de itens que a
compde (Bueno et al, 2021). Como esses indices ainda podem ser aceitaveis e o interesse da
pesquisa recai predominantemente sobre os fatores de regulacdo emocional, optou-se por
prosseguir com a pesquisa sem nenhuma alteragdo no instrumento. As estatisticas descritivas e
os indices de fidedignidade da EDAE-A podem ser visualizados na Tabela 3.

Tabela 3 - Estatisticas descritivas da Escala de Depressdo, Ansiedade e Estresse
para Adolescentes (EDAE-A)

Fatores M DP Q a

Estresse (estr) 1,10 0,83 0,93 0,88
Ansiedade (ansi) 0,59 0,67 0,92 0,85
Depressao (depr) 0,90 0,92 0,95 0,92

Fonte: A autora (2024).
Nota. Média; DP — Desvio Padrdo; » = Coeficiente Omega de McDonald; o — Coeficiente Alfa
de Cronbach.

Foram observados valores de médias mais baixas, o que, provavelmente, se deve ao fato
de os fatores avaliarem variaveis psicopatolégicas. Portanto, sdo esperadas médias baixas, uma
vez que a maioria das pessoas ndo apresenta sintomas de estresse, ansiedade e depressdo. Os
desvios padrdes e indices de fidedignidade revelam que houve boa variabilidade para a captacao
de diferencas individuais e que essas diferencas sdo confiaveis. Os resultados das analises de

correlagdo podem ser observados na Tabela 4.
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Variaveis ELO_atual ELO_anter
Regulacdo de EmocgGes em Outras Pessoas (REOU) ,19 ,23%*
Regulacdo de Emocdes de Baixa Poténcia (REBP) ,25%* ,28%*
Expressividade Emocional (EXPR) ,26%* ,29%*
Percepc¢édo de Emocdes (PERC) ,26%* ,32%*
Regulacdo de Emocgoes de Alta Poténcia (REAP) ,50** A4**
Competéncias Emocionais - Geral (ICER) ,38** A1**
Estresse (ESTR) -, 40** - ,39**
Ansiedade (ANSI) - ,33** -, 34**
Depressdo (DEPR) -, 24** -,21*

Fonte: A autora (2024).
*Valores estatisticamente significativos ao nivel de 0,05, bicaudal. **Valores

estatisticamente significativos ao nivel de 0,01, bicaudal.

Nota-se que houve um padréo de correlagdes positivas, de magnitude baixa a moderada

e estatisticamente significativas entre as competéncias emocionais e o desempenho no ELO

atual e anterior. A excecdo foi a relacdo entre REOU e ELO_atual que ndo foi estatisticamente

significativa. Como praticamente todas as variaveis foram significativas, optou-se por entrar

com todas elas como preditoras nas analises de regressdo multipla. A Tabela 5 mostra 0s

resultados para a predicdo, tanto para o desempenho atual quanto para o anterior.

Tabela 5 - Regressao linear maltipla entre as competéncias emocionais (ICE-R) e
desempenho no LOL

ICE-R Desempenho no jogo (Dependentes)
(Independentes) ELO atual ELO anter
B SE T P B SE T P
REOU -0.372  0.293 -1.269 0.2080 -0.4473 0.3174 -1.409 0.16271
REBP 0.268 0.267 1.003 0.3189 0.4367 0.2850 1.532 0.12939
EXPR 0.494 0.266 1860 0.0664 0.5282 0.2792 1.892 0.06217
PERC -0.040 0.331 -0.122 0.9029 0.2927 0.3563 0.821 0.41381
REAP 1250 0.288 4.347 3.85e- 0.9084 0.3060 2.969 0.00394

05***

**

Fonte: A autora (2024).
B = beta; SE = erro padréo; t = valor t; *** p < 0.001; **p < 0.01; * p < 0.05.
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As analises de regressdo linear multipla mostram que somente o fator de regulacdo de
emocdes de alta poténcia em si mesmo (REAP) foi preditor estatisticamente significativo do
desempenho no LOL, em ambas as ocasides, atual e inicial. No entanto, para checar se essa
condicdo de variavel preditora permanece mesmo apo0s a insercdo das variaveis de depressao,

ansiedade e estresse foi realizada nova analise, cujos resultados sdo apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Regressao linear multipla entre as competéncias emocionais (ICE-R),
Depressao, ansiedade, estresse (EDAE-A) e desempenho no LOL

ICE-R e EDAE-
A(Independentes)

Desempenho no jogo (Dependentes)

ELO_atual ELO_anter
B SE T P B SE T P
REOU -0.2872 0.3009 -0.954 0.34274 -0.3500 0.3261 -1.073  0.2866
REBP 0.1927 0.3174 1.409 0.54552 0.4009 0.3361 1.193 0.2366
EXPR 0.3745 0.2658 1.409 0.16272 0.3801 0.2768 1.373 0.1736
PERC 0.1073 0.3332 0.322 0.74833 0.4574 0.3544 1.291 0.2007
REAP 1.0070 0.3006 3.349 0.00123 0.6244 03165 1.973 0.0521*
**
ESTR -0.6542 0.3432 -1.906 0.06020 -0.7759 0.3593 -2.159 0.0339 *
ANSIE -0.2057 0.4621 -0.445 0.65732 -0.2843 0.5054 -0.563 0.5753
DEPR 0.3126  0.3185 0.981 0.32941 0.5163 0.3389 1.524 0.1317

Fonte: A autora (2024).
B = beta; SE = erro padrdo; t = valor t; *** p < 0.001; **p < 0.01; * p < 0.05.

Nota-se que o fator de Regulacdo Emocional de Alta Poténcia (REAP) permaneceu
como preditor significativo para a condi¢édo de desempenho atual, mas se tornou marginalmente
significativo para a condi¢do de desempenho anterior no LOL.

A seguir sdo apresentados os resultados das analises do bloco 2, que buscaram investigar
qualitativamente as diferencas entre grupos de adolescentes com alta e baixa capacidades de
regular emocg6es de alta poténcia em si mesmos quanto ao lidar com as dificuldades (e os
sentimentos decorrentes) durante o jogo de League of Legends.

A andlise inicial do corpus, formada pelas respostas dos participantes com alta e baixa
REAP, inicia-se com a avaliacdo das relacGes entre os termos utilizados. Utilizando o
coeficiente phi, foram plotadas as concorréncia e correlagbes desses termos. Os resultados
relativos ao REAP_alta estdo detalhados nas Figuras 5 e 6, enquanto os resultados relativos a
REAP_baixa estdo apresentados nas Figuras 7 e 8 a seguir:
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Figura 5 - Rede de ocorréncia dos termos para REAP alta
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Fonte: A autora (2024).

Nota-se que, nesse grupo, os termos centrais que mais ocorreram foram “enfrentar”,
“partida”, “fico”, “pessoa” e “jogo”. Em um plano mais periférico, mas ainda importantes
(relagdes fortes com os termos mais centrais) estdo os termos “manter”, “sinto”, “ficar” e
“ajudar”. Outros termos periféricos e com fracas relagdes com os mais centrais sdo “outra”,

(13 2 ¢ 29 ¢¢

vou”, “tento”, “resolver “e “feliz”.

Figura 6 — Rede de correlagdes entre termos para REAP alta

nada resolv
[ ] . @ & bem
proxima  dificil  ®
problema
tudo :
sinto
. .
; derrubar
p.reﬁro
. e IELT momento
L tento \ﬂda. correlation
[ ]
T fog entéio 0.6
sempr
-] ogar e P ;ehz afasto 0.7
outra L
- .ganhar 0.8
[ L
™ poder 0.9
melhor wou - perder Fy - o
& caso preciso calma .
ajudar ]
pgssoa L pessoal
ter
L J
ser
emocd
* * L)
s VA
tentar

Fonte: A autora (2024).
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Para 0 mesmo grupo foram encontradas correlagdes fortes entre as palavras “jogar”,
“ganhar”, “vou”, “preciso”, “outra”, “forte”, “melhor” ¢ outra gama de palavras que também se
relacionaram a essa rede. Outro grupo de palavras que apresentou correlacdo de 1.0 foram
“emocdes”, “vai”, e “tentar”, além da relacdo entre “prefiro” e “fica”. Correlagdes de 0.8
também foram demonstradas entre as analises das palavras “resolver”, “bem” e “problema”,
além de “ganhar”, “perder”, “ter” e “ser” e as palavras “calma” e “pessoal”.

As redes construidas para o grupo de participantes com baixo REAP apresentaram um
menor nimero de concorréncias e correlacdes devido a quantidade reduzida de texto e
participantes. No entanto, ainda assim, possibilitaram interpretacdes que conduziram aos
seguintes resultados:

Figura 7 - Rede de ocorréncia dos termos para REAP baixa
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Fonte: A autora (2024).

Nas redes geradas com dados dos grupos com desempenho baixo em REAP, observou-
se a presenca de correlacdes menos elucidativas devido a menor quantidade de dados
disponiveis no corpus. No entanto, € interessante notar uma relacao significativa entre os termos
“sim” e “jogo”, por exemplo. E possivel notar também a presenca de outras palavras mais
periféricas que se relacionam com as vivéncias em jogo como "jogar”, “assim”, “dia” e

“pessoa”.
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Ao sequir para as correlagdes, novas palavras surgem e auxiliam para a compreensao
mais clara sobre os participantes. Na Figura é possivel ver algumas correlacdes altas entre
quatro grupos de palavras, como pode ser visualizado a seguir:

Figura 8 - Rede de correlag6es entre termos para REAP baixa
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Fonte: A autora (2024).

As palavras “sim” e “jogo” voltam a se relacionar, apresentando correlacio de 1.0, além
dessa rede de correlacgao, “dia”, “jogar” e “assim” também apresentaram relacoes significativas,
“outra” e “afasto”, assim como, “situa¢do” e “tento” também se mostram significativas para
esse grupo.

Para realizar as analises por meio de modelagem de topicos, 0s seguintes métodos de
avaliacdo para modelos de Alocacdo Latente de Dirichlet (LDA) foram utilizados: Griffiths
2004 (Griffiths e Steyvers, 2004), CaoJuan2009 (Cao et al., 2009), Arun2010 (Arun et al.,
2010), e Deveaud2014 (Deveaud et al., 2014). O objetivo da aplicacdo dos métodos perpassa
pela busca por visualizar quantos topicos seriam apropriados para realizacdo das analises em
cada grupo. N&o ha um consenso especifico para o nimero de topicos que podem ser analisados,
no entanto, esses metodos, em conjunto com a analise das possibilidades do que se compreende
a partir do conteudo trazido pelos dados, sdo bastante importantes para determinar a qualidade
dos recursos apresentados em cada topico de analise (Arun et al., 2010).

As analises das métricas a partir das representacGes graficas do grupo de adolescentes

com alto nivel de REAP, conforme evidenciado na Figura 9, e do grupo com baixo nivel de
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REAP, representado pela Figura 10, seguiram um caminho especifico de analise. O processo
de andlise foi conduzido considerando critérios de minimizacao e maximizacdo, empregando
quatro métricas distintas. No contexto da minimizacdo, as meétricas de Arun2010 e
CaoJuan2009 foram utilizadas, com o objetivo de identificar e analisar os valores minimos ou
pontos de estabilizagdo presentes nos graficos correspondentes. Em relagdo a maximizacao, as
métricas Deveaud2014 e Griffiths2004 foram aplicadas, direcionando a atencdo para a
interpretacdo dos valores que contribuem para a maximizacdo do ndmero de tdpicos nos
graficos analisados. Essas métricas apresentam o objetivo de definir o intervalo onde um
numero favoravel de topicos pode ser localizado.

Para analisar os graficos foi levado em consideracao para as métricas de minimizacgéo
0s pontos mais baixos nas linhas e para maximizacdo os pontos mais altos das linhas. Os
resultados trazem as métricas CaoJuan2009 e Deveaud2014 como as mais apropriadas para a
determinacdo do nimero de topicos para realizacdo da analise dos dois grupos. Na figura 9 é
possivel visualizar essas informacdes para o grupo REAP alta.

Figura 9 - Métricas para analise da quantidade de tépicos para o grupo REAP
alta
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Fonte: A autora (2024).

No grafico é possivel demarcar as linhas de referentes a meétrica CaoJuan2009, que
quando observada em seu ponto mais baixo demarca o valor trés, indicando a possibilidade de
trés topicos para a analise do grupo com alta REAP. A outra métrica de minimizagdo Arun2010
ndo demonstrou uma boa representacdo para que fosse levada como possibilidade de métrica
para a pesquisa pois apresenta uma quantidade de tépicos ndo favoravel para a realizacdo da

analise.
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Nas métricas de maximizagdo a Deveaud2014 demarca a possibilidade também de trés
topicos, apresentando seu valor mais alto no grafico nessa quantidade de itens. Griffiths2004
demonstra um padrdo semelhante a de minimizacao de Arun2010 e ndo apresenta um numero
de tdpicos passiveis de ser utilizado na pesquisa, deixando duas métricas como principais para
a definicdo de tdpicos da anélise desse grupo CaoJuan2009 e Deveoud2014.

As mesmas analises foram realizadas para visualizar o nimero de topicos para a REAP
baixa. Os resultados foram semelhantes aos do grupo anterior.

Figura 10 - Métricas para analise da quantidade de topicos para o grupo REAP
baixa
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Fonte: A autora (2024).

O que é possivel notar no grafico é também a presenca de duas métricas pertinentes para
a analise. Ao observar as métricas de minimizacdo CaoJuan2009 tambem se destaca para esse
grupo e apresenta como seu menor valor a quantidade de dois tdpicos, enquanto o outro tépico
de minimizacdo Arun2010 n&do apresenta nenhuma quantidade de topicos que seja consistente
para ser utilizado em pesquisa. Quando se analisa os graficos referentes as métricas de
maximizacao dois topicos também sdo demarcados pela métrica Deveaud2014 (representado
pelo seu maior valor marcado no gréafico), enquanto a Griffths2004 ndo apresenta valores
consistentes para analise.

Levando em consideracdo os objetivos da pesquisa foi definido entdo que trés topicos
seriam estudados para ambos os grupos, pois favoreceria a possibilidade de uma comparacao
entre os dados. Assim, os topicos foram definidos e o conjunto de palavras que compde 0s

topicos referentes ao grupo de participantes com alta REAP esta apresentado na Figura 11.



Figura 11 - Topicos apresentados para o grupo REAP alta
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Fonte: A autora (2024).

Na imagem esta a representacdo dos termos que se apresentam com maior frequéncia

em cada um dos topicos referentes ao grupo, no primeiro topico as palavras “times”,

29 ¢¢

sinto”,

“tento”, “fico” e “feliz” demonstram uma maior relagdo com o primeiro topico, ja para 0O

segundo tdpico as palavras “jogo”,

Por fim o terceiro topico retine termos como “enfrentar”,

9 6

partida”, “ajudar”,

% ¢¢

J% ¢

pessoa”, “fico”,

2

(3

outra” e “torre”

costumo” e “preciso” estdo presentes.

O mesmo processo de divisdo por tépicos foi realizado para grupo baixa REAP, que

pode ser visto na Figura 12 e os seguintes termos para os topicos foram encontrados para o

2 e

topico um: “pessoa”,

9

tento”,

podem ser exemplificados por “partida”, “fico

99 Cey % ¢¢

trés “geralmente”, “jogar”,

assim”,

(19554 2 ¢

sim”,

bR 1Y

% ¢

ganhar”,

9% 46

, “afasto”,

9% ¢¢

perco” e “nada”.

raiva” e “jogo”, para o topico dois os termos presentes

outra” e “dia”, enquanto no topico
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Figura 12 - Topicos apresentados para o grupo REAP baixa
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Fonte: A autora (2024).

Os termos encapsulados em cada topico foram analisados, revelando trés elementos
essenciais em comum entre 0s dois grupos, dessa maneira, se apresentam trés topicos
semelhantes para ambos os grupos. No primeiro topico, destaca-se a presenca de Estratégias
Individuais de Regulacdo Emocional. O segundo topico aborda Estratégias de Regulacdo
Emocional vinculadas a situagdes de derrota ou momentos mais desafiadores durante o jogo,
enquanto o terceiro explora as estratégias empregadas nos momentos de vitoria ao longo de
uma partida. Um delineamento mais nitido desses temas, exemplificados por meio de falas dos
participantes da pesquisa, esta disponivel nas Tabelas 7 e 8.

A divisdo entre os topicos para o grupo de participantes com alta REAP pode ser visto
na Tabela sete e conta com as seguintes informagdes: titulo dado ao topico, detalhamento ou
explicagdo sobre o que significam os tdpicos, exemplos de palavras contidas nos topicos e a sua
exemplificacdo por meio das falas dos participantes.

Tabela 7 - Representacdo e exemplificacdo de topicos no grupo de REAP alta

Tépico

Detalhamento do tépico

Exemplo de palavras

inseridas no tdpico

Representacdo do
topico em falas

Estratégias | Este  topico engloba um | Feliz, fico, tentar, | ID_12 “Sempre digo
Individuais | conjunto  diversificado  de | sinto, nunca, posso, |a mim para nao
respostas, representando as | prefiro, foco, | perder a paciéncia,
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estratégias que os participantes
mais frequentemente

mencionam ao lidar com
diversas situacdes ao longo das
partidas. Inclui préaticas e
técnicas pessoais adotadas para
enfrentar desafios emocionais e
promover um estado emocional
mais organizado durante as

interacdes no jogo.

atencao,

poder,

perder,

atencéo,

momento, melhor.

minha hora vai
chegar e eu sb
preciso me manter
estavel no momento

da partida”.

ID_08 “Eu prefiro
comentar com 0 meu
time as jogadas ruins
e boas que a gente fez
porque ai na proxima

ja sabe onde vou

melhorar nas
jogadas”
“ndo deixo as

emocdes que sinto 1a
sair para fora, para
escola, com a ajuda
que eu dou a minha
mée. N&o deixo
nunca ir para fora do
J0go, 0 que eu sinto

ali, fica ali”

ID_12 “Eu costumo
tentar respirar fundo
e conto até 10, conto
até 10 bem devagar,
bem lentamente, para
poder me recompor
e prestar atencdo na

partida”
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Estratégias
em
situacoes

de derrota

Aborda as
empregadas pelos participantes

estratégias

em colaboracdo com outros
colegas para enfrentar situacdes
mais desafiadoras ou de derrota
durante as partidas. Explorar-se
como as estratégias coletivas e
a interacéo social sdo utilizadas
como ferramentas para lidar
com as adversidades e manter o
equilibrio  emocional no

contexto das partidas.

Jogo, partida, ajudar,

costumo, calma,
mantenho, entao,
algum, forte,

tentando, problema.

ID_12S6

mantenho a calma,
e costumo pensar
que perder também
me ajuda a aprender

mais sobre 0 jogo”

ID_08 “Eu costumo
comentar sobre o
momento dificil com
0 meu time. Entao,
eu costumo rir
bastante, pois eu e
meu time ficamos
debatendo sobre a
derrota, 0 que acaba
sendo bem
engracado e
aprendemos alguma

coisa com isso0.”

ID_09 “Procuro uma
maneira de ficar
forte na partida”

ID 13 “Eu fico
tentando respirar de
novo e penso que
também eu ndo
preciso me
desesperar porque eu
pOSSO jogar outras

partidas e ganhar
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outras partidas e

talvez perder de
novo, é normal isso,

ndo tem problema”

ID_11 “Quando vejo

que ndo  estou
conseguindo

aguentar tudo de uma
vez tento sair do
alcance ir atras de
ajuda de outra
pessoa no grupo para
me ajudar ou até me
curar com algum

outro cara que ta no

suporte”
Estratégias | E ~ explorado como  as | Enfrentar, ganhar, | ID_12 “No jogo
em conquistas e momentos de | fico, jogo, ver, | acaba que eu acho
situacBes | sucesso influenciam as | outras, derrubar, | que enfrento mais
de vitéria | estratégias  de regulacao | torre, jogar, hora. para poder conseguir

emocional, destacando as

praticas especificas utilizadas
manter estado

para um

emocional positivo durante

esses momentos na partida.

jogar e ganhar as
partidas”

ID_13 “Fico bem
feliz, dou uma pausa
e se estiver com
vontade eu jogo mais

2

uma

ID_10 “Jogo mais se
eu Vvir gue estou com

vontade, se ndo
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estiver eu fico
tranquila e vou fazer

outras coisas”

ID_13 “Vocé
também tentando
derrubar as torres,
ai vem os bots, os
homens tudo
misturado, um
alvoroco, ai eu acho
isso  mais dificil
jogar assim. Quando
chega no final e vai
chegando mais bot ai
fica mais facil. Nessa
hora tem que manter
o foco em uma coisa
de cada vez, se vocé
fica nervoso se

perde”

Fonte: A autora (2024).

Na Tabela e possivel visualizar as principais falas dos participantes que exemplificam
cada tdpico. No primeiro tépico sdo destacadas as estratégias pessoais adotadas pelos
participantes para lidar com desafios emocionais durante as partidas. Palavras-chave como
"feliz", "tentar", "foco" e "atencdo" refletem as praticas individuais mencionadas. Exemplos de
falas ilustram como os jogadores buscam manter a estabilidade emocional, como expresso por
ID_12 ao mencionar o controle da paciéncia e a importancia de permanecer concentrado. Ja no
segundo topico as estratégias coletivas adotadas para lidar com situacGes de derrota durante as
partidas sdo exemplificadas.

As palavras-chave "ajudar”, "calma™ e "problema” destacam a colaboragéo e a busca
por solucdes em equipe. As citagcdes fornecem exemplos de como os jogadores enfrentam as
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derrotas, como evidenciado por ID_09 ao mencionar a busca por forga durante os momentos
dificeis. Por fim, o tdpico no trés sdo discutidas as estratégias utilizadas pelos participantes para
manter um estado emocional positivo durante os momentos de vitoria. Palavras como
"enfrentar", "ganhar" e "fico" ilustram a satisfacdo e o entusiasmo durante esses momentos. Os
exemplos de falas demonstram como os jogadores lidam com as vitdrias, como observado em
ID_12 ao mencionar o enfrentamento para alcancar a vitoria.

Os dados de entrevistas de participantes com baixa REAP também passaram por uma
divisdo pelos mesmos trés fatores e apresentaram uma estrutura semelhante a apresentada
anteriormente, como pode ser visto na Tabela 8. Os direcionamentos dos topicos perpassaram
por situacdes de estratégias de regulacdo emocional ou causadoras de emocdes direcionadas a
questdes mais individuais diante dos desafios no jogo, além de estratégias utilizadas em
situacBes de vitdrias e derrotas ou momentos mais desafiadores, todas essas informagdes
também estdo envolvidas em uma tabela com a mesma estrutura da anterior.

Tabela 8 - Representacado e exemplificacdo de topicos no Grupo de REAP baixa

Topico Detalhamento do topico Exemplo de palavras | Representacdo do

inseridas no tépico topico em falas

Estratégias | Este  topico engloba um | Jogo, saio, tento, | ID 02 “As vezes s6
Individuais | conjunto  diversificado  de | raiva, respirar, | saio do jogo e tento

respostas, representando as | distrair e estressada. | me entreter com

estratégias que os participantes alguma coisa”

mais frequentemente

mencionam ao lidar com ID 01 “Respirar, se
diversas situagdes ao longo das eu tiver com muita
partidas. Inclui préticas e raiva ai ndo jogo
técnicas pessoais adotadas para mais, se tiver de boa
enfrentar desafios emocionais e eu jogo outra
promover um estado emocional partida”

mais organizado durante as
interagdes no jogo. ID 05 “Afastar da
situacdo e tentar me
distrair com outra

coisa”
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ID 02 “Todos os
momentos eu fico
estressada. As vezes
sO saio do jogo e
tento me entreter

com alguma coisa”

Estratégias
em
situacoes

de derrota

Aborda as estratégias
empregadas pelos participantes
em colaboracdo com outros
colegas para enfrentar situagdes
mais desafiadoras ou de derrota
durante as partidas. Explorar-se
como as estratégias coletivas e
a interacdo social séo utilizadas
como ferramentas para lidar
com as adversidades e manter o
equilibrio  emocional no

contexto das partidas.

Grito, xingo, outra,

fico, ver, Vvitoria,

desespero e sente.

ID 06 “Fico louco,

grito com todo
mundo, Xingo 0sS
adversarios.”

ID 04 “Jogar outras

partidas até ganhar”

ID 06 “Eu fico com

muita raiva, mas
volto a jogar outra
partida para ver se
ndo perco todo o
tempo

sem uma

vitéria”

ID_03
“Desesperado,
ansioso, vocé fica no
meio daquele
alvorogo e sente o

desespero”

Estratégias
em
situacdes

de vitoria

E explorado como as
conquistas e momentos de
sucesso influenciam as
estratégias  de regulacao

emocional, destacando as

Nervoso, ganhar,
nada, feliz, logo, boa,
amigos, geralmente e

outra.

ID 03 “Fico nervoso
falando com os caras
e dizendo que tem
que continuar assim

para ganhar”
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praticas especificas utilizadas

para manter um estado ID 05 “Fico alegre,
emocional positivo durante ndo faco nada, sé
esses momentos na partida. comeco feliz”

ID 04 “Tento

terminar logo”

ID 04 “Quando eu
estou fazendo uma
boa partida eu tento
animar meus amigos
e tento achar
maneiras de virar a
partida, quando a
partida ndo parece
possivel de ganhar
eu geralmente

desisto mesmo”

ID 02 “Me sinto
feliz, e jogo mais

outra partida”

Fonte: A autora (2024).
O topico um nessa anélise aborda as estratégias pessoais adotadas pelos participantes

para lidar com desafios emocionais durante as partidas. As palavras-chave como "jogo™, "saio",

"tentar”, "raiva", "respirar", "distrair" e "estressada" refletem as diferentes abordagens adotadas.
As citagOes exemplificam como os jogadores buscam se afastar das situacdes estressantes,
como visto em ID_02 ao mencionar o afastamento do jogo para buscar distragéo.

No tdpico dois sdo exploradas as estratégias empregadas pelos participantes para lidar

com situacdes de derrota durante as partidas. Palavras como "grito", "xingo", "outra", "fico",

Ver-,

vitoria"”, "desespero” e "sente” destacam as reacOes emocionais intensas associadas a

adversidade. As citacOes fornecem exemplos de como os participantes lidam com a frustracéo
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da derrota, como evidenciado em ID_06 ao mencionar reagdes como gritar e xingar. No topico
trés € explorado como as conquistas e momentos de sucesso influenciam as estratégias de
regulacdo emocional. Palavras como "nervoso”, "ganhar”, "feliz", "logo”, "boa", "amigos",
"geralmente” e "outra" destacam as diferentes reacBes emocionais associadas a vitdria. As
citacOes ilustram como os participantes respondem aos momentos de sucesso, como observado
em ID_03 ao mencionar nervosismo e incentivo aos colegas.

Os niveis de energia relacionado aos de valéncia dos sentimentos dos participantes
demonstram algumas informacdes que podem ser destacadas e trazem diferencas significativas
entre os grupos. Nas Figuras 13 e 14 é possivel observar a insercdo das respostas dos
adolescentes ao grafico do Mood-meter. O que se percebe de modo geral na Figura 13 é que
adolescentes com baixos niveis de REAP apresentam niveis de energia e sentimentos comuns
a individuos com alto nivel de REAP em situa¢Bes no jogo mais direcionadas a emocdes
positivas, como estar ganhando no jogo inicialmente e ganhar efetivamente uma partida.

Figura 13 - Comparativo de energia - valéncia em situac¢des que envolvem
momentos de vitoria

Ganhando a partida Apds ganhar a partida

Alta Alta

ENERGIA
ENERGIA

Baixa < - Baixa € >
SENTIMENTO (VALENCIA) SENTIMENTO (VALENCIA)

Desagradavel Agradavel Desagradavel Agradavel

Circulos brancos ( © ) representam adolescentes com niveis altos de reap;
Circulos pretos ( @ ) representam niveis baixos em reap.

Fonte: A autora (2024)

Na Figura 13 ha uma concentracdo da maioria dos jogadores na parte alaranjada no
grafico que se refere a emocdes com aspectos positivos, representando altos niveis de energia
e valéncia durante essa experiéncia de vitoria no jogo.

J& em situacdes em que ha um direcionamento desses adolescentes a pensarem sobre
situagcBes mais dificeis e desafiadoras no jogo, além de situagfes em que perdem uma partida,

as diferencas nos graficos sdo mais visiveis, e demonstram que adolescentes com alta REAP
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apresentam maiores niveis de energia e sentimentos mais agradaveis mesmo em situa¢Ges mais

dificeis do que em adolescentes com baixo REAP. Uma demonstracdo esta na Figura 14 a

sequir.
Figura 14 - Comparativo de energia - valéncia em situagdes que envolvem
momentos de derrota
Sentimento com relagéo a

situagdes mais dificeis no jogo Apés perder a partida
Alta Alta
< <
Q Qg
& &
& &
Bszl'xa € - > BE{]’X& € - >

Desagradavel SENTIMENTO (VALENCIA) Agradavel Desagradével SENTIMENTO (VALENCIA) Agradavel

Circulos brancos ( € ) representam adolescentes com niveis altos de reap;
Circulos pretos ( @ ) representam niveis baixos em reap.

Fonte: A autora (2024).
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8. DISCUSSOES

Reexaminando os objetivos tracados nesta pesquisa, que propuseram a investigacdo das
possiveis relacfes entre a regulacdo emocional e o desempenho de adolescentes no universo do
jogo League of Legends. No escopo do estudo quantitativo, foram realizadas analises das
relacdes e impactos das competéncias emocionais, especialmente da regulacdo de emocdes,
sobre o desempenho desses jovens no referido jogo. Paralelamente, no a&mbito do estudo
qualitativo, buscou-se a compreensdo das diferencas entre grupos de adolescentes
caracterizados por alta e baixa capacidade de regular emocdes de alta poténcia em si mesmos.
Este segundo objetivo visou aprofundar a analise sobre como esses grupos enfrentam as
adversidades inerentes ao jogo League of Legends, assim como o0s sentimentos decorrentes
dessas experiéncias.

No que diz respeito ao estudo quantitativo, as hipoteses formuladas foram
substancialmente confirmadas, evidenciando relacbes significativas entre a regulacdo de
emocdes, particularmente a de alta poténcia, e o desempenho no LOL. Estas associacdes se
mantiveram robustas mesmo apoés a inclusdo de variaveis de controle, tais como depresséo,
ansiedade e estresse, em analises de regressdo. Dado que o LOL apresenta desafios
consideraveis, obstaculos e a necessidade de cooperacdo entre jogadores, a regulagdo de
emocdes emergiu como um fator determinante para lidar com as emocg6es decorrentes dessas
situacdes. Especificamente, a regulacdo de emocdes de alta poténcia (REAP) mostrou-se
relevante e significativa nas analises tanto no desempenho anterior no jogo, quanto no
desempenho atual.

No contexto do estudo qualitativo, as expectativas também foram corroboradas,
destacando que os participantes com capacidade reduzida de regular emocdes de alta poténcia
apresentaram relatos em que a intensidade emocional era mais acentuada e as estratégias de
regular emogGes menos eficazes em comparacao ao grupo com pontuagdes mais elevadas nessa
capacidade. Esses resultados qualitativos confirmam a importancia da regulagdo de emocdes de
alta poténcia no contexto do LOL, demonstrando como essa habilidade influencia a forma como
os jogadores enfrentam as complexidades emocionais decorrentes das demandas do jogo.

A experiéncia nos jogos eletronicos segundo X. Li et al. (2020) apresenta uma relagao
muito proxima a esses dados, e relatam que individuos com maiores habilidades cognitivas
consequentemente sdo jogadores que estdo nos jogos ha mais tempo e que apresentam melhores

classificacOes, isso por apresentarem um leque de habilidades emocionais mais adaptativas.
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Essa situacdo estd relacionada ndo de maneira exclusiva a um aprendizado ou pratica
direcionada ao jogo eletrénico, mas sim da presenca pré-existente de habilidades cognitivas
mais avancadas (X. Li et al., 2020).

Poulus et al. (2020), também discute a estreita relacdo entre as habilidades mentais
compartilhadas entre os praticantes de jogos eletrénicos e adeptos a esportes tradicionais, e
revela uma conexao intrinseca, que evidéncia ndo apenas semelhancas nas competéncias
cognitivas, mas tambeém nos desafios a serem superados em ambas as modalidades. Além da
énfase nas aptiddes mentais, a importancia da atencdo no momento presente e da adaptacéo
emocional em ambos os contextos se destacam, juntamente com a habilidade de colaboragéo
em equipes, a discussdo de objetivos, a formulacdo de estratégias e a analise de falhas (Poulus
et al., 2020).

A presente investigacdo ndo abrangeu a analise da correlacdo entre a regulacdo de
emocdes de alta poténcia e os diversos aspectos mencionados, concentrando-se exclusivamente
na associacdo com o desempenho global no jogo. Entretanto, sugere-se a possibilidade de que
a competéncia em regular emocgGes de alta poténcia esteja vinculada a todos os aspectos
destacados pelo autor como relevantes para o desempenho no jogo. A elucidagcdo mais
aprofundada dessa interrelagdo emerge como uma lacuna que demanda abordagem em futuras
pesquisas.

Em oposicao aos dados encontrados na pesquisa de Matuszewski et al. (2020), os quais
apontam a auséncia de relacdo entre estabilidade emocional e o desempenho de jogadores
amadores, os resultados da analise de regressdo, presentes neste estudo, revelam uma forte
influéncia do fator de Regulacdo Emocional de Alta Poténcia em si mesmo (REAP) no
desempenho atual do jogo. Este achado destaca a possibilidade intrinseca da influéncia do
controle emocional em diversas situacOes para 0s adolescentes jogadores costumeiros de LOL,
bem como a forma como essas habilidades podem afetar a maneira como se relacionam com o
jogo.

Uma novidade que pode ser destacada neste estudo é a constatacdo de que o ICE-R é
um instrumento capaz de captar diferentes aspectos da capacidade de regular emocoes,
incluindo regulacéo de emoces de baixa e de alta poténcia em si mesmo. Esses aspectos podem
ndo ter sido devidamente capturados em estudos anteriores devido a falta de sensibilidade dos
instrumentos utilizados. Especificamente, neste estudo, a Regulacdo Emocional de Alta
Poténcia (REAP) mostrou-se particularmente associada e preditora do desempenho no jogo
LOL.
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O estresse resultante do ambiente de jogos eletrnicos, esta ligado a maneira como o
individuo enfrenta e gerencia as emoc¢0es desencadeadas durante uma partida (Lazarus, 2000),
0 que abre espago para interpretar os dados trazidos pela analise qualitativa realizada. A
natureza competitiva do jogo pode potencializar a ansiedade e o estresse, sendo influenciada
por uma variedade de fatores e inclui questdes pessoais e externas, como a dindmica
interpessoal entre os colegas de equipe (Pereira et al., 2016).

Quando comparados a outros géneros, o LOL, que faz parte da categoria MOBA, esta
muito relacionado a uma flutuagdo nas experiéncias emocionais dos jogadores, em que as
vivéncias de derrotas e vitdrias sdo consideradas cruciais para a retengdo de habilidades e
experiéncias emocionais e sociais dos jogadores (Kou et al., 2018). Essa relacdo pode ser
demonstrada nos resultados, em que individuos, apos situacdes de vitorias ou derrotas,
apresentaram niveis de energia e emoc0es diferentes.

No entanto, vale destacar a limitacdo de que esses dados foram coletados via autorrelato,
0 que esta sujeito a compreensdes diferenciadas entre os participantes. Além disso, ha uma
diferenca na maneira como cada grupo compreende esses momentos da partida. Participantes
com baixos niveis de habilidades em REAP demonstraram emocdes mais negativas e presencga
de supersti¢cdes, como evitar jogar mais partidas para ndo "gastar a sorte” do dia. Kou et al.
reiteram essas agoes e discutem que as pessoas acreditam que certas acbes podem interromper
uma boa fase ap0s vitorias consecutivas, enquanto esperam que outras acGes possam acabar
com mais sorte ap0s uma série de derrotas.

As interagdes sociais relacionadas ao contexto do jogo exibem uma complexidade
significativa, e se destaca como tema relevante na fala dos participantes desta pesquisa, em
virtude da presenca de hostilidade em algumas interacdes em tempo real das partidas, o que
pode culminar na desisténcia de alguns jogadores tanto das partidas individuais quanto do
préprio jogo.

Bruhlmann et al. (2020) abordam a origem de inimeras experiéncias negativas no jogo
decorrentes dessa dinamica, e destaca, no entanto, que quando os jogadores sdo capazes de
estabelecerem relacdes sociais satisfatorias com suas equipes ou desfrutarem de partidas na
companhia de amigos, isso se torna um elemento motivador primordial para sua permanéncia
nas sessoes de jogo. Observacdes relacionadas aos resultados da presente pesquisa, revelam que
a maioria dos participantes com alto indice REAP compartilham estratégias emocionais para
lidar com os possiveis momentos de hostilidade dos companheiros de equipe ou realca a

importancia da coesdo no grupo, enquanto os participantes com baixo REAP tendem a adotar



85

estratégias de evasao e distanciamento quando confrontados com tais situacdes de estresse. Para
exemplificar, podem ser citados dois relatos de participantes, ID_12 que apresentou niveis altos
de REAP “Eu costumo tentar respirar fundo e conto até 10, conto até 10 bem devagar, bem
lentamente, para poder me recompor e prestar atengdo na partida” e ID_14 com baixos niveis
de REAP “Se comecei a perder, vi que eles estdo ficando nervosos ou bravos, eu saio”.

Ao refletir sobre as estratégias relatadas pelos adolescentes ao longo dos momentos de
jogo, Gong et al. (2019) discutem a presenca da solicitacdo de fungdes cognitivas complexas
em momentos de partidas, em jogos de acdo, e demarca que as vivéncias, de jogadores com
altas habilidades, nesse ambiente levam ao desenvolvimento da atencdo seletiva, captura e
mudanca de atencdo, além de outros aspectos como coordenacdo olho-mao e sensibilidade ao
contraste do jogo.

Para o autor, a presenca de processos cognitivos como esses sdéo muito importantes para
0s jogadores de LOL pois abrangem necessidades muito comuns ao jogo, como atualiza¢Ges
constantes de diversas fontes (personagens, aliados e inimigos), a necessidade de alternar entre
informacdes cruciais, como a localizacdo dos adversarios e aliados, e alertas emitidos pela
equipe e priorizar dados relevantes para o jogo, descartando informacdes irrelevantes para
alcancar o objetivo.

Este estudo possibilita perceber a relacdo entre essas estratégias e 0s resultados
observados na pesquisa, em que eventualmente se visualizam estratégias de direcionamento de
atencdo, que auxilia em melhores resultados no jogo, presentes também no grupo com alta
REAP, a exemplo ID_09 “Tentar achar uma solucdo estratégica pra reverter a situagdo como
um item que vai me dar vantagem, por exemplo” e ID_04 “Quando apenas eu estou forte e
preciso pensar mais para garantir uma vitdria e ajudar meus amigos. Eu tento dar kills para os
meus aliados para que eles voltem para 0 jogo e fique mais facil”, o que pode levar a
confirmacdo das relacfes entre niveis de desenvolvimento de habilidades de regular as emoces
e os desempenhos no jogo.

Gibbons e Bouldin (2019) enfatizaram a relevancia das experiéncias dos adolescentes
dentro dos jogos eletrénicos pelo seu potencial de contribuir para o desenvolvimento individual.
Sob a oGtica dos autores, os videogames podem ser considerados espacos propicios para o
aprimoramento da compreensdo da importancia do esfor¢o na conquista de metas e sucesso, da
importancia da resiliéncia, além de fomentar a habilidade de adaptar-se e controlar emocdes,
cognicBes e comportamentos durante as experiéncias vivenciadas. H4 uma conexao estreita

entre as competéncias identificadas por Gibbons e Bouldin (2019) e a familia de estratégias de
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regulacdo emocional direcionada & Mudanca Cognitiva, delineada por Gross e Thompson
(2007). Esta abordagem compreende a alteracdo na avaliacdo de uma situacdo, a busca por
compreender e modificar o significado emocional atribuido, além da adaptacdo de
pensamentos, comportamentos e da habilidade para gerenciar as emog¢des desencadeadas pelo
contexto.

A estratégia de reavaliacdo cognitiva, um exemplo deste conjunto de habilidades
direcionadas a mudanga cognitiva, € vista de maneira significativa, mais uma vez, nos
participantes com maior indice de REAP na pesquisa como ¢ possivel ver em ID 10 “Eu
reconhego o que sinto. As emogdes negativas sdo de extrema importancia para se ter uma vida
melhor, é com elas que vocé pode aprender a ser mais forte do que elas e principalmente os
obstaculos da vida” e ID_11 “Entdo, hoje eu s6 aceito e bora para outra partida” e se relaciona
intrinsecamente com a possibilidade de desenvolvimento de habilidades facilitadas pelos
videogames.

No grupo com baixa REAP € possivel perceber maior tempo dedicado ao jogo para
atingir o objetivo de ganhar a exemplo ID 04 “Jogar outras partidas até¢ ganhar” e ID 05 “Jogar
outra partida, pra ver se desta vez eu ganho”, além da presenca mais significativa de falta de
habilidades para lidar com situa¢cdes causadoras de emog¢des mais intensas, 0 que pode
apresentar relagdo com o que é trazido na pesquisa de H. Kim et al. (2023), que apresenta como
destaque o uso problematico de jogos e sua relagdo com a maneira de enfrentar os problemas
com estratégias mal adaptativas.

Essa utilizagcdo dos jogos por parte dos jogadores com baixa REAP que apresentam
menos aspectos de estratégias de regulacdo adaptativas, podem utilizar o jogo mais como uma
ferramenta de reducdo de sofrimento, do que como uma diversédo, como pode ser visto em
participantes da pesquisa com alta REAP ao analisar os graficos do Mood-metter. Sallie et al.
(2021) confirmam essa compreensao e discutem o papel da internet como um mecanismo para
o0 alivio de estresse, que pode ser benéfico quando utilizado com moderacdo e orientacdo
adequada, mas em individuos com comportamentos problematicos relacionados a internet e
tecnologia, pode se transformar em uma maior vulnerabilidade ao vicio e a maiores experiéncias
de estresse.

Para melhor diferenciar os grupos com relacéo a esse aspecto € possivel citar ID_08 que
apresenta REAP alta comenta: “Entdo, eu costumo rir bastante, pois eu e meu time ficamos
debatendo sobre a derrota, o que acaba sendo bem engracado e aprendemos alguma coisa com

1ss0”, ja ID_05 que apresenta REAP baixa “Quando perco parece que o dia fica estressante”.



87

Na investigacdo sobre a impulsividade autorrelatada em jogadores de jogos do género
MOBA, que inclui o League of Legends, Nuyens et al. (2016) identificaram relagdes complexas
entre 0 uso excessivo e desordenado desses jogos e 0 uso comum. Este estudo destacou
discrepéncias entre o alto envolvimento considerado como atividade de lazer ndo problematica
e 0 vicio em videogames, e demonstraram que a impulsividade estd significativamente
associada ao uso por jogadores que demonstram comportamentos de vicio em jogos.

Essa conexao desregulada com as experiéncias no jogo pode ser correlacionada com o
argumento de Aune et al. (2023) em relacdo a presenca de regulacdo emocional desadaptativa
como um elemento crucial para o surgimento de problemas internos. Tal aspecto se refere a
dificuldade de gerenciamento de emocdes e solucBes apds eventos estressantes. Esta
perspectiva se alinha com os resultados obtidos, confirmando que os participantes com
habilidades mais desenvolvidas de regulagdo emocional tendem a lidar de maneira mais eficaz
com situagdes estressantes, ao contrario daqueles que adotam estratégias mais desadaptativas.

Essa relacdo de impulsividade é demonstrada por BrihImann et al. (2020) que trazem
em sua pesquisa quatro perfis motivacionais de jogadores e realizam uma comparacao entre 0s
tipos de jogadores e a maneira como se comportam e se afetam pelo contexto de jogo. Dentre
os perfis, 0 Amotivado, caracterizado por jogadores que apresentam pouca motivagao para
permanecer no jogo em situacdes adversas e pouca satisfagdo com o jogo, demonstram diversas
particularidades em comum ao que é percebido em jogadores de baixa REAP na pesquisa, pois
apresentam nas falas um olhar mais individual sobre o jogo e realizam menos assisténcias
durante a partida com os seus colegas, como pode ser visto em ID 06 “Fico louco, grito com
todo mundo, xingo os adversarios” e ID 01 “Comegar a reclamar se errarem no jogo”.

Outra relacdo entre o que é trazido por esse tipo de perfil e os participantes da pesquisa
€ que os jogadores Amotivados exibem um estilo de jogo mais imprudente, sem pensar com
clareza sobre as consequéncias ou tracar planos para atingir objetivos, além de apresentarem
piores classificagbes no jogo, quando comparados a outros perfis.

English et al. (2017) revelou uma ligacéo entre as estratégias de regulacdo emocional
adotadas por individuos e suas perspectivas temporais. A pesquisa decai na compreensao de
que o uso de reavaliacdo esta correlacionado com a expectativa de encontrar um estimulo no
futuro, enquanto a supressdo é mais provavel quando had um foco no alivio imediato. Essa
relacdo pode ser observada na dinamica entre adolescentes com diferentes niveis de REAP na
pesquisa. Os jovens com uma REAP alta tendem a discutir ativamente a busca por melhorias e

a considerar a possibilidade de enfrentar situacdes problematicas no futuro, preparando-se para
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elas por meio de estratégias adaptativas, exemplo: ID 08 “Eu prefiro comentar com o meu time
as jogadas ruins e boas que a gente fez porque ai na préxima ja sabe onde vou melhorar nas
jogadas”.

Em contraste, os adolescentes com baixa REAP, que recorreram a supressdo emocional
em vérias ocasifes, mostraram um padrdo de esquiva diante das situacdes desafiadoras, e
buscam alivio imediato das emocdes intensas, especialmente quando confrontados com
estimulos mais impactantes, como ¢é visto em ID 02 “As vezes s6 saio do jogo e tento me
entreter com alguma coisa”. Essas descobertas destacam a interligagdo entre estratégias de
regulacdo emocional, perspectiva temporal e comportamentos especificos, oferecendo uma
visdo para como essas estratégias estdo sendo utilizadas e em quais momentos sao selecionadas.

Desligar-se das emoc0es, seja através da evitacdo ou das respostas carregadas de raiva
ou tristeza, estabelece vinculos com impulsividade e ruminacdo, o que resulta em padrGes de
comportamento mais desajustados. Quando uma pessoa evita lidar com suas emocgdes ou
responde a elas de maneira impulsiva ou com ruminacao persistente, isso pode levar a uma
incapacidade de processar as emocdes de forma saudavel. Como resultado, os individuos podem
adotar comportamentos impulsivos, agressivos ou repetitivos, contribuindo para padrbes de
comportamento desajustados.

Especificamente, durante a adolescéncia, tais padrbes tendem a afastar o individuo de
abordagens adaptativas para lidar com situacfes desafiadoras, levando-o a adotar uma postura
evitativa, e leva a inacao diante de situagdes emocionalmente negativas. Evitar ou desvincular-
se de experiéncias adversas pode interromper 0s processos de exposicdo e extingcdo que
facilitam a habituacdo do individuo & experiéncia e as emocGes associadas a ela (Silk et al.,
2003).

Lennarz et al. (2019) reiteram em seus resultados de pesquisa que estratégias como
ruminacao ou evitagao apresentaram pouca eficacia para regulacdo de emogdes negativas como
raiva e tristeza, além disso, adolescentes com menores capacidades de regular as emocdes
apresentaram mais sintomas internalizantes (se manifestam dentro do individuo) e
externalizantes (se manifestam mais visivelmente em comportamentos e interacGes), do que
aqueles com melhores niveis de RE.

A ilustracdo das estratégias apresentadas pelos participantes da pesquisa também se
mostra por meio do que é trazido por Silk et al. (2003) e Lennarz et al. (2019), sintomas
internalizantes e externalizantes sdo vistos em algum grau no que é trazido, principalmente por

aqueles que demonstraram baixos niveis de REAP. As dificuldades relacionadas a
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impossibilidade de demonstrar reacdes diferentes as situacOes e utilizagdo de estratégias mais
adaptativas para raiva e tristeza também se mostra presente nesse grupo, como ID 01 “Se eu
fico com raiva no jogo entdo as vezes eu fico com raiva e ndo consigo fazer algumas coisas”.

De acordo com Zuzama et al. (2023), o uso da reavaliagdo cognitiva, comumente
considerada uma estratégia mais adaptativa em muitos contextos, varia dependendo da
intensidade dos estimulos emocionais. Em outras palavras, a eficacia da reavaliacdo cognitiva
como estratégia para lidar com emocdes pode ser influenciada pela forca ou intensidade das
emoc0Oes experimentadas em determinado momento. Com os resultados desta pesquisa, foi
possivel perceber a presenca significativa da necessidade de regular emogdes de alta poténcia,
que segundo Zuzama et al. estd bastante relacionado a um esfor¢o cognitivo muito maior do
que se 0s participantes estivessem em situacdes que requeressem mais emogdes com baixa
intensidade. Por esse motivo, a presenca de reavaliagdo cognitiva pode ter sido reduzida dentro
da amostra devido a essa quest&o.

De maneira geral, os resultados do presente estudo demonstraram que estratégias de
regulacdo emocional adaptativas apresentam ligacdes com o desempenho dos adolescentes no
League of Legends, e afetam tanto o aspecto emocional quanto o comportamental durante as
partidas. Jogadores com habilidades cognitivas e emocionais mais avancgadas tendem a ter um
melhor desempenho e enfrentar os desafios do jogo de maneira mais eficaz do que aqueles com

habilidades menos desenvolvidas de regulacdo emocional.
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9. CONCLUSAO

Em resumo, a pesquisa ocupa um espaco de importancia por se direcionar a construcdo
de contribui¢cbes substanciais no campo dos jogos eletrénicos no contexto brasileiro.
Inicialmente, abordar as implicag0es negativas desses jogos no cotidiano adolescente foi
relevante, mas o estudo ndo se limitou a esse aspecto, avancando na exploracdo de um novo
horizonte. Além de compreender as dimensdes adversas, a pesquisa direcionou-se para uma
analise mais abrangente, investigando se esse contexto oferece ndo apenas desafios, mas
também oportunidades de contribuicdo positiva, trazendo a compreensdo de que o ambiente dos
jogos, € considerado um espacgo propicio para o desenvolvimento de habilidades emocionais
que espelham situacGes da vida real, fator que ndo s6 motiva a participacdo de adolescentes em
estudos cientificos, mas também incentiva intervencfes futuras, mantendo os participantes
engajados nas atividades propostas.

Outro ponto relevante de contribuicdo destaca-se no estimulo a elaboracdo de novas
producdes cientificas na area da psicologia, explorando os jogos eletronicos em suas diversas
facetas, com énfase na Regulacdo Emocional, como evidenciado nesta pesquisa.
Adicionalmente, a andlise das estratégias emocionais adotadas por adolescentes durante as
partidas de League of Legends oferece uma valiosa contribuigdo para a compreensdo do
desenvolvimento emocional nessa fase da vida. Esse enfoque especifico proporciona maior
compreensdo sobre como os jovens enfrentam desafios emocionais em contextos especificos,
que fazem parte do cotidiano, especialmente no universo dos jogos eletronicos.

Os resultados destacam a necessidade de pesquisas futuras para explorar a relagéo entre
a gestdo emocional dos adolescentes nos jogos eletrdnicos e seu impacto na vida adulta. Esta
analise pode oferecer insights valiosos e permitir a construcéo de futuras intervengdes precoces
para melhorar a quantidade de estratégias de Regulacdo Emocional mais eficazes que possam
ser utilizadas posteriormente na vida adulta, desencorajando o uso de estratégias de RE menos
eficazes.

Ademais, as limitagbes que permeiam a pesquisa perpassam pela quantidade de
participantes nas entrevistas realizadas, demandando que futuras pesquisas possam propor uma
expansao na quantidade de participantes. Além disso, a pesquisa foi realizada apenas com
estudantes de escolas publicas do interior de Pernambuco. Desse modo, aumentar a abrangéncia
poderd abrir espago para novos resultados que possam contribuir ainda mais para a linha de

pesquisa. Outro aspecto que merece atencao € a incluséo de variaveis intervenientes, como, por
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exemplo, as relagBes parentais e o tempo de experiéncia no jogo. Ndo foram realizadas
avaliacOes especificas de aspectos cognitivos, baseando-se principalmente em autorrelatos, e a
analise de vicio em internet ndo foi contemplada, assim como aspectos psicomotores e de
atencdo. Por fim, é importante destacar que o desempenho foi registrado pelos préprios
participantes, o que abre espaco para considerar, em futuras pesquisas, a busca por métodos
alternativos de coleta de dados que garantam maior imparcialidade.

E essencial que futuros estudos se dediquem a examinar mais detalhadamente as
complexas interacOes entre o desempenho nos jogos eletronicos e a Regulagdo Emocional.
Paralelamente, compreender como as intervengfes propostas podem ser eficazmente
implementadas assume relevancia, apresentando oportunidades significativas para construir
estratégias inovadoras. Considerando a insercdo intrinseca dos jogos eletrénicos no cotidiano
dos adolescentes, explorar esse contexto emerge como uma via promissora para 0
desenvolvimento e aprimoramento de habilidades pertinentes a esta fase da vida. Neste
contexto, a elaboracéo de intervencdes que se aproveitem dessa realidade pode ser fundamental

para a aquisicao e o desenvolvimento de habilidades relevantes e necessarias.
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APENDICE A - Termo de Compromisso e Confidencialidade

Titulo do projeto: Regulacdo Emocional em Adolescentes praticantes de League of Legends
Nome Pesquisador responsavel: Claudia Fernanda Luna Cavalcante
Instituicdo/Departamento de origem do pesquisador: Universidade Federal de

Pernambuco/Programa de pds-graduacao em Psicologia Cognitiva

cer I

Telefone para contato: _ E-mail: claudiaflc24@gmail.com

Orientador/fone contato/e-mail: José Mauricio Haas Bueno/ _

mauricio.bueno@ufpe.br

O pesquisador do projeto acima identificado assume 0 compromisso de:

o Garantir que a pesquisa sO sera iniciada apds a avaliacdo e aprovacdo do Comité de
Etica e Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Federal de Pernambuco
— CEP/UFPE e que os dados coletados serdo armazenados pelo periodo minimo de 5
anos apos o término da pesquisa;

e Preservar o sigilo e a privacidade dos voluntarios cujos dados serdo estudados e
divulgados apenas em eventos ou publicacdes cientificas, de forma andnima, ndo sendo
usadas iniciais ou quaisquer outras indicacfes que possam identifica-los;

o Garantir o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes industriais, além do
devido respeito a dignidade humana;

« Garantir que os beneficios resultantes do projeto retornem aos participantes da pesquisa,
seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos ou agentes da
pesquisa;

e Assegurar que os resultados da pesquisa serdo anexados na Plataforma Brasil, sob a

forma de Relatorio Final da pesquisa;

Os dados coletados nesta pesquisa de gravacao, entrevista, aplicacdo de inventario e
questionario sociodemografico ficardo armazenados em pastas seguras e protegidas em um
dispositivo de armazenamento de dados de uso exclusivo da pesquisa, para os dados digitais, e
os demais dados serdo armazenados pelos autores em armario com protecao no laboratorio que

a pesquisadora principal faz parte, sob a responsabilidade da pesquisadora Claudia Fernanda



120

Luna Cavalcante, Telefone: _ e-mail: claudiaflc24@gmail.com e de seu

orientador José Mauricio Haas Bueno Telefone: _e-mail:

mauricio.bueno@ufpe.br, no endereco: Universidade Federal de Pernambuco, Centro de

Filosofia e Ciéncias Humanas, Departamento de Psicologia. Av. Arquitetura, s/n - CFCH, 8°

Andar Cidade Universitaria, pelo periodo de minimo 5 anos apds o término da pesquisa.
Recife, 28 de novembro de 2022.

Assinatura da pesquisadora responsavel
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APENDICE B - Termo de consentimento livre e esclarecido (Para pais/responsaveis
legais pelo menor de 18 anos - TCLE)
44
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UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS)

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho

(a) (ou menor que estd sob sua

responsabilidade) para participar, como voluntario (a), da pesquisa “Regulacdo Emocional em

Adolescentes praticantes de League of Legends .

Esta pesquisa € da responsabilidade da pesquisadora Claudia Fernanda Luna

Cavalcante, que pode ser contactada pelo endereco ||| G
_, Centro. CEP: - Telefone: _ e-mail:

claudiaflc24@gmail.com. Sob a orientacdo de: José Mauricio Haas Bueno Telefone: (81)

-, e-mail: mauricio.bueno@ufpe.br.

O/a Senhor/a sera esclarecido (a) sobre qualquer ddvida a respeito da participacdo

dele/a na pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e o/a Senhor/a
concordar gque o (a) menor faca parte do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao
final deste documento, que esta em duas vias.

Uma via deste termo de consentimento lhe serd entregue e a outra ficara com o
pesquisador responsavel. O/a Senhor/a estara livre para decidir que ele/a participe ou ndo desta
pesquisa. Caso ndo aceite que ele/a participe, ndo haverd nenhum problema, pois desistir que
seu filho/a participe € um direito seu. Caso ndo concorde, ndo havera penalizacao para ele/a,
bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem
nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
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Durante a adolescéncia, 0s jovens passam por mudancas hormonais e emocionais que podem
levar a problemas como ansiedade e depressdo. Por causa dessas mudangas, 0s jovens podem
vivenciar novos desafios para lidar com as suas emogdes. Jogos eletronicos, como jogos de
celular ou computador, sdo uma preocupacao para 0s pais e as escolas nessa fase de vida.
Embora alguns estudos mostrem efeitos negativos, outros argumentam que esses jogos fazem
parte do dia a dia e, quando usados com orientacdo e supervisao, podem trazer beneficios para
a satde mental, como aliviar o estresse e aprender a lidar com situacfes desafiantes, buscando
tomar atitudes que consigam trazer bem-estar e emocOes agradaveis.

O estudo em questdo vai buscar entender, como os tipos de estratégias e niveis de regulacdo
emocional utilizados por adolescentes jogadores do jogo eletrdnico League of Legends, ou seja,
busca-se compreender o que esses jovens sentem e 0 que costumam fazer para entender e lidar
com as emoc¢Oes que podem vivenciar ao jogar. A pesquisa serd realizada com estudantes
adolescentes de escola publica, que responderdo por cerca de 20 a 30 minutos, questionarios
sobre 0 seu cotidiano, o jogo e suas emogdes. Alguns deles também passardo por entrevista,
que pode durar de 40 a 50 minutos.

A pesquisa sera realizada na escola, durante horérios que ndo atrapalhem as aulas, e 0s
estudantes s6 irdo participar da pesquisa ap0s autorizacdo assinada pelo responsavel, e se
sentirem a vontade para realizar as propostas das fases da pesquisa. Participar do estudo pode
causar cansaco, e possiveis desconfortos emocionais durante a entrevista, por isso, 0S
pesquisadores se preocupardo em manter a situacdo o mais segura possivel para os jovens,
parando ou encerrando a pesquisa se for necessario. No entanto, ela também trara beneficios,
como contribuir para a visualizar as vivéncias de emocdes dos adolescentes jogadores, e auxiliar
na producdo de novos caminhos para entender quais os efeitos desses jogos na fase da
adolescéncia.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se recusar a participar
do estudo e que esta decisdo ndo acarretara penalizacdo por parte dos pesquisadores. Todas as
informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre 0s
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacdo. Os dados
coletados nesta pesquisa como gravacles, entrevistas, inventario e informacgdes basicas do
cotidiano, ficardo armazenados em pastas seguras e protegidas em um dispositivo de
armazenamento de dados de uso exclusivo da pesquisa, para os dados digitais, e 0os demais

dados serdo armazenados pelos autores em armario com protecdo no laboratério que a
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pesquisadora principal faz parte, sob a responsabilidade da pesquisadora Claudia Fernanda

Luna Cavalcante, Telefone: _mail: claudiaflc24@gmail.com e de seu
orientador José Mauricio Haas Bueno Telefone: _ e-mail;

mauricio.bueno@ufpe.br, no enderego: Universidade Federal de Pernambuco, Centro de

Filosofia e Ciéncias Humanas, Departamento de Psicologia. Av. Arquitetura, s/n - CFCH, 8°
Andar Cidade Universitaria, pelo periodo de minimo 5 anos ap06s o término da pesquisa, pelo

periodo de minimo 5 anos apds o término da pesquisa.

O (a) senhor (a) ndo pagard nada e nem receberda nenhum pagamento para ele/ela
participar desta pesquisa, pois deve ser de forma voluntaria, mas fica também garantida a
indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacdo dele/a na
pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para
a participagcdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte e

alimentacéo).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, o (a) senhor (a)
poderéa consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no
endereco: (Avenida da Engenharia s/n — Prédio do CCS - 1° Andar, sala 4 - Cidade
Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 - e-mail:
cephumanos.ufpe@ufpe.br).

Assinatura do pesquisador (a)

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPACAO DO/A
VOLUNTARIO

Eu, , CPF , abaixo

assinado, responsavel por , autorizo a

sua participa¢do no estudo “Regulagdo Emocional em Adolescentes praticantes de League of
Legends”, como voluntario(a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a)
pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis

riscos e beneficios decorrentes da participacdo dele (a). Foi-me garantido que posso retirar 0
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meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade para mim ou

para o (a) menor em questéo.

Local e data

Assinatura do (da) responsavel:

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite

do voluntério em participar. 02 testemunhas (n&o ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura; Assinatura:
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APENDICE C - Termo de assentimento livre e esclarecido para os participantes da
pesquisa (TALE)
44

e~

)&

i 3
UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

OBS: Este Termo de Assentimento para 0 menor de 7 a 18 anos ndo elimina a necessidade
da elaboracédo de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que deve ser assinado

pelo responsavel ou representante legal do menor.

Convidamos vocé

apos autorizacao dos seus pais [ou dos responsaveis legais] para participar como voluntario ()
da pesquisa: “Regulacdo Emocional em Adolescentes praticantes de League of Legends”. Esta

pesquisa é da responsabilidade da pesquisadora Claudia Fernanda Luna Cavalcante, que pode

ser contactada pelo endereco |
_elefone: _ail: claudiaflc24@gmail.com. Sob a orientacdo de:
José Mauricio Haas Bueno Telefone ||| : mauricio.bueno@ufpe.br.

Vocé sera esclarecido (a) sobre qualquer davida com o responsavel por esta pesquisa. Apenas
quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizacdo do estudo,
pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma
via deste termo Ihe sera entregue para que seus pais ou responsavel possam guarda-la e a outra
ficard com o pesquisador responsavel.

Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera
nenhum problema, desistir € um direito seu. Para participar deste estudo, um responsavel por
vocé devera autorizar e assinar um Termo de Consentimento, podendo retirar esse
consentimento ou interromper a sua participacdo em qualquer fase da pesquisa, sem nenhum

prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
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Durante a adolescéncia, 0s jovens passam por mudancas hormonais e emocionais que podem
levar a problemas como ansiedade e depressdo. Por causa dessas mudangas, 0s jovens podem
vivenciar novos desafios para lidar com as suas emogdes. Jogos eletronicos, como jogos de
celular ou computador, sdo uma preocupacao para 0s pais e as escolas nessa fase de vida.
Embora alguns estudos mostrem efeitos negativos, outros argumentam que esses jogos fazem
parte do dia a dia e, quando usados com orientacédo e supervisao, podem trazer beneficios para
a saude mental, como aliviar o estresse e aprender a lidar com situagdes desafiantes, buscando
tomar atitudes que consigam trazer bem-estar e emocg6es agradaveis.

O estudo em questdo vai buscar entender, como os tipos de estratégias e niveis de regulacao
emocional utilizados por adolescentes jogadores do jogo eletrdnico League of Legends, ou seja,
busca-se compreender 0 que esses jovens sentem e 0 que costumam fazer para entender e lidar
com as emocgOes que podem vivenciar ao jogar. A pesquisa serd realizada com estudantes
adolescentes de escola publica, que responderdo por cerca de 20 a 30 minutos, questionarios
sobre 0 seu cotidiano, 0 jogo e suas emogdes. Alguns deles também passardo por entrevista,
que pode durar de 40 a 50 minutos.

A pesquisa serd realizada na escola, durante horérios que ndo atrapalhem as aulas, e 0s
estudantes so irdo participar da pesquisa ap0s autorizacdo assinada pelo responsavel, e se
sentirem a vontade para realizar as propostas das fases da pesquisa. Participar do estudo pode
causar cansaco, e possiveis desconfortos emocionais durante a entrevista, por isso, 0S
pesquisadores se preocupardo em manter a situacdo o mais segura possivel para os jovens,
parando ou encerrando a pesquisa se for necessario. No entanto, ela também trara beneficios,
como contribuir para a visualizar as vivéncias de emocdes dos adolescentes jogadores, e auxiliar
na producdo de novos caminhos para entender quais os efeitos desses jogos na fase da
adolescéncia.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se recusar a participar
do estudo e que esta decisdo ndo acarretara penalizacdo por parte dos pesquisadores. Todas as
informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre 0s
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacdo. Os dados
coletados nesta pesquisa como gravacles, entrevistas, inventario e informagdes bésicas do
cotidiano, ficardo armazenados em pastas seguras e protegidas em um dispositivo de

armazenamento de dados de uso exclusivo da pesquisa, para os dados digitais, e 0os demais
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dados serdo armazenados pelos autores em armario com protecdo no laboratério que a
pesquisadora principal faz parte, sob a responsabilidade da pesquisadora Claudia Fernanda
Luna Cavalcante, Telefone: _ e-mail: claudiaflc24@gmail.com e de seu
orientador José Mauricio Haas Bueno Telefone: _ e-mail:
mauricio.bueno@ufpe.br, no enderego: Universidade Federal de Pernambuco, Centro de

Filosofia e Ciéncias Humanas, Departamento de Psicologia. Av. Arquitetura, s/n - CFCH, 8°
Andar Cidade Universitaria, pelo periodo de minimo 5 anos apos o término da pesquisa, pelo
periodo de minimo 5 anos apos o término da pesquisa.

Nem vocé e nem seus pais [ou responsaveis legais] pagardo nada para vocé participar desta
pesquisa, também ndo receberdo nenhum pagamento para a sua participacao, pois é voluntaria.
Se houver necessidade, as despesas (deslocamento e alimentacdo) para a sua participacédo e de
seus pais serdo assumidas ou ressarcidas pelos pesquisadores. Fica também garantida
indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da sua participacdo na pesquisa,
conforme deciséo judicial ou extrajudicial.

Este documento passou pela aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos da UFPE que esta no endereco: (Avenida da Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 -
Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 - e-mail:

cephumanos.ufpe@ufpe.br).

Assinatura do pesquisador (a)

ASSENTIMENTO DO(DA) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO
VOLUNTARIO(A)

Eu, , portador (a) do documento de ldentidade

(se ja tiver documento), abaixo assinado, concordo em participar do

estudo “Regulacao Emocional em Adolescentes praticantes de League of Legends”, como
voluntario (a). Fui informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0
que vai ser feito, assim como os possiveis riscos e beneficios que podem acontecer com a minha
participacdo. Foi-me garantido que posso desistir de participar a qualquer momento, sem que

eu Ou meus pais precise pagar nada.


mailto:claudiaflc24@gmail.com
mailto:mauricio.bueno@ufpe.br
mailto:cephumanos.ufpe@ufpe.br
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Local e data

Assinatura do (da) menor:

Presenciamos a solicitagdo de assentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do/a

voluntario/a em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura; Assinatura;
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APENDICE D - Questionario Sociodemografico

1.Nome:
2.ldade:

3.Em qual ano vocé esta agora no colégio?

4.Género: Feminino () Masculino () Outros

5.Com quem vocé mora?

6.Como voce classificaria a situacao econémica atual sua e da sua familia? Ruim () Média ()
Boa ()
7.Vocé é jogador de League of Legendes (LOL)? Sim () Néo ()

8.Ha quanto tempo vocé joga?

9.Quantas horas por semana voceé joga LOL? horas

10.Em um dia, quanto tempo vocé passa em média jogando LOL?

11.Em qual tipo de aparelho vocé costuma jogar?
Celular () Computador () Ambos () Outros:

12.0 aparelho que vocé utiliza para jogar:

Pertence a mim () Pertence a outra pessoa ()

13.Qual a sua ordem de classificagédo em Elo na temporada atual?
Ferro— IV (I QuQl1(

Bronze-IV QUL

Prata— IV QIO N T()

Ouro— VIO

Platina— IV I QU (O 1()

Diamante— IV ) T QN () 1(

Mestre () Gra-mestre () Desafiante ()

14.E na temporada anterior? () Néo joguei a temporada

anterior

15.Qual o seu Apelido no jogo?
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10. APENDICE E - Entrevista

1 - Como vocé se SENTE quando percebe que estd ganhando uma partida? *

1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

Extremamente D {:} G G G G C} G D D Extremaments

mal bem

2 - Qual o seu nivel de ENERGIA quando percebe que esta ganhando uma N
partida?

i 2 3 4 &5 & 7 8 9 10

Baixo nivel de ':" G D G C:' D CJ G C} C:' Alto nivel de

Enengia Energia
3- 0 que vocé costuma fazer quando estad se sentindo assim durante uma N

partida gue esta ganhando?

Eua resposta

4 - Como vocé se SENTE quando estd perdendo uma partida? *

1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

Extremamente D G D G O G D [:::] O ‘:} Extremaments

mal bem
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3 - Qual o seu nivel de ENERGIA quando percebe que estd perdendo uma N
partida?

i 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Baixo nivel de C‘J. I:::I D O D {:} D .D (:]. |:::| Alto nivel de

enengia enargia

6 - 0 que vocé costuma fazer quando esta se sentindo assim durante uma N
partida que esta perdendo?

Lua resposta

7 - Qual o momento mais dificil para vocé em uma partida? *

fua resposta

8- Como voceé se SENTE nesse momento mais diflcil® *

12 3 4 & & 7 8 9 10

Extremamenta G D G D G G G G G {:]. Extremaments

rmal bem

9 - Qual o seu nivel de EMERGIA nesse momento mais dificil?

i 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Baixo nivel de ':J' C’ D {:J' C:' ":' G D '-:J' C:' Alto nivel de

energia enargis
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10 - O que vocé costuma fazer para lidar com esse momento mais dificil na *
partida?

Sua resposta

11 - Ao FINAL de uma partida em gue vocé perdeu como vocé costuma se *
SENTIR?

1 2 3 4 & & F 8 9 10

Extrermamente G G [‘} G ,::] G C} G {:' G Extremaments

rmal bem

12 - Qual o seu nivel de EMERGIA nesse momento FINAL da partida que vocé *
perde?

1 2 3 4 & 6 7 8 9 10

Baixo nivel de ':" C’ D ‘:} C:' G 'D "D C:" ID Alto nivel de

energia enargia

13- O gue vocé costuma fazer para lidar com esse momento de derrota? *

Sua resposta

14 - Ao FINAL de uma partida em que vocé ganhou como vocé costuma se *
SENTIR?

1 2 3 4 & & 7 8 9 10

Extremamente O O D O G O O D D C} E:tlrel::rrﬂ'lle

ral m
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15- Qual o seu nivel de ENERGIA nesse momento FINAL da partida que vocé N
ganhou?

1 2 3 4 & & F 8 9 10

Baixo nivel de G D {:' D. G G D .D G D Alto nivel de

energia Eenergia

16- O gue vocé costuma fazer para lidar com esse momento de vitdria? *

Eua resposta

17 - Essas emocies gue vocé percebe ao longo das partidas, costuman .
permanecer no seu dia a dia? Por qué?

Lua resposta

18 - Quando vocé estd lidando com as SUAS emocbes negativas, vocé costuma  *
se afastar da situacao ou enfrentd-las diretamente?

LSua resposts

19 - Quando vocé estd lidando com as emogdes negativas DE OUTRAS *
PESSOAS, vocé costuma se afastar da situacdo ou enfrentd-las diretamente?

Eua resposta
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ANEXO A - Inventario de Competéncias Emocionais (ICE-R)

INVENTARIO DE COMPETENCIAS EMOCIONAIS (VERSAO 3.0)

Mauricio Bueno & Fernanda Maria de Lira Correia

Nome: Idade: anos Sexo:

Instrucdes: Este teste € composto por frases que vocé deve ler atentamente e responder, por
meio de uma escala de 1 a 5, de que forma elas se aplicam ao seu caso. Escolha 1 se o conteudo
da frase “absolutamente ndo se aplica ao seu caso” € 5 se o conteudo “se aplica perfeitamente
ao seu caso”. Também podera escolher valores intermediarios (2, 3 e 4) a esses dois extremos,
caso considere mais pertinente. Como pode perceber, ndo ha respostas certas ou erradas, pois

elas apenas descrevem sua maneira de ser. Bom trabalho!

Itens 1 |12 |3 |4 |5

1. Tenho jeito para lidar com pessoas problematicas. c|jo|o0|0|O

2. Detecto a influéncia, positiva ou negativa, que outras pessoas exercem sobre as

minhas emogoes.

3. Por mais que tente, ndo consigo controlar a expressio do que estou sentindo. c|jo|o0|0|O

4. Sei como gerar em mim mesmo o sentimento apropriado para aquilo que tenho

que fazer.
5. Procuro compreender a causa emocional dos comportamentos das pessoas. cjo|o|o0|0
6.Tenho facilidade de expressar o que sinto. c|jo|o0|0|O

7. Consigo perceber a diferenca entre o que eu deveria ou gostaria de sentir e o que

realmente sinto numa situagio.

. Sei como acalmar uma pessoa euforica, sem desanima-la. ofo|(0|0|0
9. Coloco-me no lugar das pessoas para compreender os seus sentimentos. c|jo|jo|o|0
10. Noto quando estou me sentindo mal, mesmo sem saber a causa. 0o(0|0|0|O
11. Conhego meios para melhorar meu estado emocional. o(fo(o0j0|0

12. Noto rapidamente quando um sentimento esta aumentando perigosamente de

intensidade.

13. Evito deixar que o meu mau humor influencie o meu relacionamento com as

pessoas.

14. Sou capaz de me motivar novamente quando algo na minha vida nio sai bem. 0(0|0|0|O

15. Sel como motivar uma pessoa desanimada, sem constrangé-la. c|jo|o0|0|O




INVENTARIO DE COMPETENCIAS EMOCIONAIS (VERSAO 3.0)

Mauricio Bueno & Fernanda Maria de Lira Correia

Itens 1 (2|3 (4
16. Frustragdes deixam-me desanimado/a por bastante tempo. o|ojo0|0
17. Quando estou tomado(a) pela emocio, procure afastar-me da situacio até que olololo
possa encard-la de modo mais sereno.

18. Sou capaz de expressar os meus sentimentos de apreco por alguém. 0|0|0)|0O
19. Percebo o impacto, positivo ou negativo, do meu comportamento sobre outras olololo
Pessoas.

20. Consigo expressar o meu descontentamento de forma apropriada. o|ojo0]|o
21. Sou capaz de me livrar facilmente da tristeza. 0|0|0)|0O
22. Identifico as atividades que me deixam de mau humor. ojo|o|o
23.Consigo ajudar outras pesscas a se sentirem melhor. o|ojo0]|o
24, Quando estou com um sentimento negativo, sei o que devo fazer para me sentir olololo
melhor.

25, Consigo controlar a minha irritacio. c|jo|o|o
26. Sei como acalmar uma pessoa nervosa. 0|0|0|0
27. Consigo vencer o meu desanimo. o|oj0)|0O
28. Tenho vergonha de expressar os meus sentimentos. 0|0|0)|0
29. Sei como motivar as pessoas para darem o melhor de si. 0|0|0|0O
30. Consigo controlar-me para ndo agir sob influéncia da euforia, quando necessario. o|ojo0|0
31. Sei como encorajar uma pessoa a enfrentar o seu medo. o|oj0|0
32. Sou emocionalmente expressivo. 0|0|0]|0O
33, Identifico quando uma pessoa estd ou ndo disposta a me ajudar. o|ojo0|0
34. *Conto até dez™ para nio agir descontroladamente. o|oj0|0
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ANEXO B - Escala de Depressao, Ansiedade e Estresse para Adolescentes (EDAE-A)

Eseala de Depressio, Ansiedade ¢ Fstresse para Adolescentes (EDAE-A)

Por favor, leia cada afirmatva ¢ marque um dos niameros (10, 1, 2, ou 3) que indigue quanto a afirmativa aconteceu
a voee na aliima semana. Nio hi respostas certas ou erradas. Nio gaste muto tempo em nenhuma das afirmativas
0 Mio aconteceu L'umign NES5Sa SEmana

1 Acontecen comigo alpumas veres na semana

2 Aconteceu comign em boa parte da semana

3 Acontecen comigo na maior parte do tempo da semana

1 Fu twve dificuldade para me acalmar a 1 2 3
2 Eu perceb: que estava com a boca seca a 1 2 3
3 Fu nio consegua ter senbmentos positvos o 1 2 3
4 Eu tve dificuldade para respirar o 1 2 3
(por exemplo, tive respiracio muito cipida, ou falta de ar sem ter feito esforco
fisien)
5 Fon dhfienl ter imierativa para Fueer as consas o 1 2 3
6 Em greral, trve reacdies exageradas s situagies o 1 2 3
T Twe tremores (por exemplo, nas miaos) o 1 2 3
B Fu seni que estava bastante nervoso(a) Ll 1 2 3
1 Eu figuel preocupado(a) com situacdes em que podena entrar em pimco e fazer o 1 2 3
papel de bobaola)
110 Eu sent que nido tinha expectativas positivas a respento de nada o 1 2 3
11 Motel que estava heando agntadola) o 1 2 3
12 Acher difienl relaxar 01 2 3
13 Eu me sent abatido(a) e mste 01 2 3
14 Fu nio tive paciéncia com coisas gue nterromperam o gue estava fazendo i 1 2 3
15 Eu sent que estava prestes 4 entrar em pdamco 0 1 2 3
16 MNao consegnu me empolgar com nada 01 2 3
17 Eu seni que ndo tinha muwto valor como pessoa 01 2 3
18 Eu senti que eu estava muito icritadofa) i 1 2 3
14 Eu percebt as batndas do meu coracio mais aceleradas sem ter feito esforen fisico o1 2 3
(por exemplo, 2 sensacio de aumento dos babmentos cardiacos, ou de que o
coracio estava batendo fora do ritmao)
21) Eu me senn assustadofa) sem ter motivo i 1 2 3

21 Eu genb que a vida ndo tnha senndo 1 2 3
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