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Resumo

O objetivo geral dessa dissertagdo foi investigar a exposi¢do de adolescentes a jogos eletronicos e a
redes sociais, abordando aspectos protetivos decorrentes dessa exposicao e relacionando dependéncia
de internet com habilidades sociais, autoestima, afetos positivos e negativos e satisfagdo de vida. Para
isso desenvolveu-se dois estudos independentes. O primeiro artigo foi uma revisao integrativa da
literatura e o segundo, um artigo empirico. A revisdo integrativa descreveu o uso das tecnologias
pelos adolescentes como fator protetivo, identificando anos de publicagdo, delineamentos dos
estudos, varidveis consideradas e principais resultados encontrados. Os resultados encontrados foram
divididos em grupos classificados de acordo com os objetivos dos estudos analisados. No grupo 1, os
artigos estudavam o uso de jogos relacionando-os com caracteristicas fisicas; no grupo 2, o uso das
tecnologias para tratamento de doengas; no grupo 3, o uso de tecnologias para a prevencdo de
doencas; grupo 4, a comparagdo dos tipos de jogos de videogame ou redes sociais com outras
intervengdes esportivas; grupo 5, o uso de tecnologias para desenvolvimento de habilidades; grupo
6, descreviam o uso de tecnologias e grupo 7, o uso de tecnologias em relacdo ao desempenho escolar.
Os anos em que houve mais publicacdes foram 2014 e 2015; a maior parte dos estudos ndo explicitou
seu delineamento, a maior quantidade de artigos ¢ norte-americano, o grupo em que houve mais
publicacdes foi o 1. O segundo estudo é um trabalho empirico, com delineamento transversal e
quantitativo, realizado com 232 adolescentes. Objetivou investigar a relagdo da dependéncia de
internet na adolescéncia com habilidades sociais, autoestima, afetos positivos e negativos e satisfagdo
de vida. Utilizou-se os seguintes instrumentos: Questionario Sociodemografico, Questionario sobre
Uso das Redes Sociais e de Jogos Online, Escala de Autoestima de Rosenberg para Adolescentes,
Escala Matson de Avaliacdo das Habilidades Sociais em Jovens (MESSY), Afetos Positivos e
Negativos para Adolescentes (EAPN-A), Satisfacdo Global de Vida para Adolescentes (ESGV-A) e
Teste de Adicdo a Internet (IAT). Os dois primeiros instrumentos foram construidos especificamente
para esta pesquisa. Os resultados indicaram que a média de idade de inicio de uso foi de 8,8 anos. As
redes sociais preferidas foram WhatsApp (47%), YouTube (26,7%) e Facebook (13,4%). A
dependéncia de internet foi observada em 26% dos adolescentes. Observou-se diferenga entre sexos
apenas para o uso diario de jogos aos finais de semana, sendo os meninos os que mais exerciam esse
comportamento. O risco para dependéncia foi 80% maior para os escores acima da mediana do fator
1 da MESSY. A analise de regressdo simples e multipla de Poisson demonstrou que os Afetos
Negativos sdo fatores de risco em 2,03 vezes para dependéncia de internet (p=0,05), ja os Afetos
Positivos e a Satisfagdo de Vida sdo protetivos em 0,58 (p=0,25) e 0,70 (p=0,70), respectivamente.
Possivelmente, Afetos Positivos e Satisfagdo de Vida sdo variaveis indiretas para a protecdo da
dependéncia de internet em adolescentes, tendo em vista que este foi considerado o melhor modelo
de regressdo pelos critérios estatisticos. Este estudo pretendeu contribuir para a compreensdo do
impacto da exposicdo a internet sobre adolescentes, a partir de varidveis consideradas protetivas ao
desenvolvimento. Sugere-se que estudos futuros sigam investigando fatores de protecdo e uso de
internet e/ou jogos eletronicos, e que pesquisas nacionais contribuam com o conhecimento na area.

Palavras-chave: Redes sociais; Videogames; Dependéncia de Internet; Habilidades sociais;
Autoestima; Bem-estar Subjetivo; Adolescéncia.



Abstract
The general objective of this dissertation was to investigate adolescents' exposure to electronic games
and social networks, addressing the protective aspects of this exposition and relating internet
addiction with social skills, self-esteem, positive and negative affects and life satisfaction. For this,
two independent studies were developed. The first article was an integrative review of the literature
and the second, an empirical article. The integrative review described the use of technologies by
adolescents as a protective factor, identifying years of publication, study outlines, variables
considered and main results found. The results were divided into groups classified according to the
objectives of the analyzed studies. In group 1, the articles studied the use of games relating them with
physical characteristics; in group 2, the use of technologies for treatment of diseases; in group 3, the
use of technologies for disease prevention; group 4, the comparison of the types of video game games
or social networks with other sports interventions; group 5, the use of skills development
technologies; group 6, described the use of technologies and group 7, the use of technologies in
relation to school performance. The years in which there were more publications were 2014 and 2015;
the majority of the studies did not explain their design, the largest number of articles is North
American, the group in which there were more publications was the first. The second study is an
empirical study, with a cross-sectional and quantitative design, carried out with 232 adolescents. It
aimed to investigate the relationship of internet addiction in adolescence with social skills, self-
esteem, positive and negative affects and life satisfaction. The following instruments were used:
Sociodemographic Questionnaire, Questionnaire on Use of Social Networks and Online Games,
Rosenberg Self-Esteem Scale for Adolescents, Matson Scale for Social Skills Assessment in Young
People (MESSY), Positive and Negative Affects for Adolescents (EAPN -A), Global Life
Satisfaction for Adolescents (ESGV-A) and Internet Addiction Test (IAT). The first two instruments
were built specifically for this research. The results indicated that the mean age of onset of use was
8.8 years. The preferred social networks were WhatsApp (47%), YouTube (26.7%) and Facebook
(13.4%). Internet addiction was observed in 26% of adolescents. There was a difference between the
sexes only for the daily use of games on the weekends, with boys being the ones who exercised the
most. The risk for dependence was 80% higher for scores above the MESSY factor 1 median. Simple
and multiple Poisson regression analysis demonstrated that Negative Affects are 2.03 times risk
factors for internet dependence (p=0.05), while the Positive Affects and Life Satisfaction are
protective at 0.58 (p=0.25) and 0.70 (p=0.70), respectively. Possibly, Positive Affects and Life
Satisfaction are indirect variables for the protection of Internet addiction in adolescents, considering
that this was considered the best model of regression by the statistical criteria. This study aimed to
contribute to the understanding of the impact of Internet exposure on adolescents, based on variables
considered to be protective of development. It is suggested that future studies continue to investigate
factors of protection and use of internet and / or electronic games, and that national surveys contribute
to the knowledge in the area.
Keywords: Social Networks; Video Games; Internet Addiction; Social Skills; Self-Esteem;
Subjective Well-being; Adolescence.



Introducao

A Revolucdo Industrial trouxe o uso de novas tecnologias com a finalidade de
transmitir e captar informagdes de forma rapida, precisa, fazendo uso de telecomunicagdes e
computadores conectados a internet (Ponte, 2000). Atualmente, o uso de redes sociais tem
sido um fenomeno global (Vasalou, Joinson & Courvoisier, 2010). Segundo um estudo do
IBGE (2012), 35 milhdes de brasileiros acessavam a internet diariamente. Em 2014, 77% da
populagao brasileira com idade de 10 a 17 anos era usudria de internet, destes, 84% acessava
com a frequéncia de todos os dias (Comité Gestor de Internet no Brasil, 2014).

Este uso frequente da internet e dos jogos eletronicos pelos adolescentes pode ser
benéfico para o desenvolvimento, visto que pode facilitar diferentes tipos de aprendizado
(Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010); aprimorar habilidades de leitura de criancas
(Jackson, Von Eye, Witt, Zhao & Fitzgerald, 2011); estimular o processamento e a selecao
de informagdes relevantes, favorecendo a tomada de decisdo e o estabelecimento de
estratégias de solu¢do de problemas (Mungunba, Valdés, Matos & Silva, 2003; Wilson et al.,
2009); estar associado com a aprendizagem de habilidades motoras e cognitivas, melhorando
a capacidade de orientacdo viso-espacial (Griffiths & Wood, 2000; Hubbard, 1991; Li &
Atkins, 2004); facilitar a interagdo, principalmente para pessoas timidas e introvertidas
(Abreu, Karam, Goes & Spritzer, 2008). No entanto, pode prejudicar o desenvolvimento,
pelo fato de, em alguns casos, o adolescente deixar de estudar e de realizar tarefas escolares,
deixar de conviver com amigos, apresentar dificuldades em conviver com familiares,
influenciar negativamente na pratica esportiva (Griffiths & Wood, 2000; Kraut et al., 2002);
gerar problemas de visdo, privagdes de sono, fadiga e problemas com alimentacdo
(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross, 2000).

Como pode-se perceber, a literatura se divide entre estudo de maleficios e de
beneficios em relagao ao uso de internet, jogos de videogame e redes sociais por adolescentes
e as pesquisas sobre o tema tem se ampliado nos ultimos anos. Neste contexto, essa
dissertagdo apresenta dois estudos independentes que abordam o impacto da exposigdo a
jogos eletronicos e redes sociais. O primeiro estudo se constitui de uma revisao integrativa
da literatura sobre artigos cientificos que abordaram o uso da internet e/ou dos jogos
eletronicos como fator protetivo para o desenvolvimento de adolescentes. O segundo estudo,

com delineamento transversal, investigou a relacao do uso jogos eletronicos online e de rede



sociais com as habilidades sociais, a autoestima, os afetos positivos e negativos e a satisfacdo
de vida.

E importante informar que a coleta de dados para o segundo estudo foi realizada
conjuntamente a coleta de outro estudo desenvolvido no grupo de pesquisa e intitulado
“Jogos Eletronicos Online e Redes Sociais: avaliagdo do ajustamento psicologico de
adolescentes e dos estilos parentais percebidos”, por essa razdo alguns dados coletados e
indicados nos instrumentos em anexo nao foram analisados neste estudo. Ambas pesquisas
foram realizadas no Nucleo de Estudos em Avaliacdo Psicoldgica e Intervengdes Cognitivas

e Comportamentais (NaPsicc).



Conclusées

A revisdo integrativa, primeiro estudo realizado nesta dissertagdo, objetivou analisar
artigos que abordassem o uso da internet e/ou dos jogos eletronicos como fator protetivo, em
pelo menos uma variavel, para os adolescentes, descrevendo: anos de publicagdo,
delineamentos varidveis investigadas e principais resultados. Os resultados sugerem um
crescente interesse nos aspectos saudaveis do uso de jogos e de internet. No entanto, ainda
sao preferidas variaveis de caracteristicas fisicas as psicologicas. Em adi¢do, a maioria das
pesquisas sao realizadas nos Estados Unidos.

As limitagdes deste estudo foram relacionadas ao fato de os artigos selecionados
estarem nas linguas portugués, inglés e espanhol, o que pode ter tendenciado os resultados,
impedindo que estudos relevantes produzidos em outros idiomas ndo fossem apresentados
no trabalho. Os achados desta revisdo integrativa indicam a necessidade de publicagdes
nacionais acerca do tema que objetivem avaliar varidveis psicoldgicas nos adolescentes.
Sugere-se que estudos futuros tenham como base fatores de protecao e uso de internet e/ou
jogos eletronicos, deixando explicito sua escolha metodolégica. E imprescindivel que
pesquisas nacionais contribuam com o conhecimento sobre o limiar entre uso saudavel da
internet e uso patoldgico em relacdo a fatores protetivos e preditivos de dependéncia e
variaveis psicologicas.

Os resultados encontrados no estudo empirico responderam aos objetivos que
visavam descrever o uso jogos eletronicos e de rede sociais pelos adolescentes de uma
amostra brasileira e avaliar o papel preditor de dependéncia de internet em habilidades
sociais, autoestima e bem-estar subjetivo. Foi possivel verificar que a dependéncia de internet

esta associada com maiores escores no Fator 4 Soliddo e Ansiedade Social, no Fator 1



Agressividade e Comportamento Antissocial, ambos da escala MESSY e nos Afetos
Negativos.

Houve limitagdes que precisam ser explicitadas. Primeiro, a amostra nao foi
representativa, portanto os resultados desse estudo se restringem a descricdo desses
participantes, mas podem se constituir em indicadores sobre como os adolescentes se
relacionam com a internet e possibilitando reflexdes que gerem estudos futuros. Segundo, os
dados foram baseados no autorrelato dos adolescentes, sem incluir a percepcao dos pais,
professores ou outras fontes de informagdes, o que pode ter enviesado os resultados. Sugere-
se a realizagdo de estudos com multiplos informantes. Entretanto, a confrontagdo dos
resultados informados no questionario quanto ao tempo de uso e os resultados encontrados a
partir do IAT indicam consisténcia nas respostas dadas pelos adolescentes.

Apesar das limitagdes, este estudo contribuiu com a caracterizagdo da amostra de
adolescentes usuarios de internet e de jogos eletronicos, possibilitando a compreensao do uso
de tecnologias e de um modelo de predicdo de dependéncia de internet. Esses resultados
podem auxiliar na pratica psicoldgica com adolescentes, oferecendo conhecimentos sobre os
fatores de risco e os de protecdo na dependéncia de internet a partir das variaveis estudadas.
Sugere-se que mais estudos nacionais sejam publicados acerca do tema, verificando,
longitudinalmente, varidveis psicoldgicas, desenvolvimentais e fatores de protecao no uso de

tecnologias pelos adolescentes.
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