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RESUMO

O bullying/cyberbullying sdo importantes manifestacdes de violéncia que exigem
cuidados, principalmente no que tange as consequéncias negativas e desdobramentos
para a vida dos envolvidos. Sendo assim, € importante estudar, conhecer e entender
como ocorre a relacdo de outros fatores e comportamentos com 0O
bullying/cyberbullying. Os videogames, em especial os violentos, tem recebido atenc¢do
e o tema desta tese € o uso de videogames violentos e o envolvimento em situacdes de
bullying/cyberbullying. A presente tese € dividida em trés artigos, o primeiro artigo
apresenta uma revisdo sistemdtica de literatura em que foram selecionados 21 artigos.
Os resultados foram conflitantes, pois 15 artigos corroboram a existéncia da relagdo e
cinco ndo. Conclui-se que ndo ha consenso sobre a existéncia da relagdo entre jogos
violentos e bullying/cyberbullying, entretanto alguns estudos apresentam indicios para a
correlacdo positiva. O artigo dois tem o objetivo principal de verificar e explorar a
existéncia ou ndao da relacdo entre a utilizacdo de videogames violentos e o
envolvimento com bullying. A pesquisa € dividida em duas partes, a primeira consiste
em uma bateria de questiondrios respondida por 97 estudantes do ensino fundamental de
uma escola. A segunda parte sdo entrevistas semiestruturadas com oito estudantes.
Ambos estudos demonstram que os jogos ocupam um grande tempo no cotidiano dos
estudantes, portanto esse tempo de uso e o conteudo presente nos jogos precisam ser
monitorados pelos pais/responsdveis. Os resultados indicam que a utilizacdo de
videogames violentos estd relacionada com envolvimento em bullying nas trés formas
utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou ndo a frequéncia de uso,
principalmente no que tange os agressores. O artigo trés objetiva investigar a relacdo
entre o uso de videogames violentos e cyberbullying através de andlise multivariada em
busca de um modelo probabilistico utilizando regressao logistica bindria para identificar
as varidveis relacionadas as possibilidades de ser vitima ou agressor de cyberbullying.
Participaram da pesquisa, de forma online, 283 graduandos de todo o Brasil. Observou-
se que as vitimas e agressores de cyberbullying sio mais jovens, comecaram a jogar
videogames mais cedo, jogam com maior frequéncia e apresentam maior classificacdo
de uso de jogos violentos pelos trés critérios utilizados. Adentrando a anélise
multivariada, foi observado uma maior probabilidade de ser vitima de cyberbullying nos
universitdrios com maior somatério de jogos violentos utilizando os descritores de
contetido da ESRB e considerando a frequéncia de uso dos jogos. Para os agressores,
observou-se uma maior probabilidade de ser agressor de cyberbullying nos
universitarios solteiros, que usam drogas, que comecaram a jogar videogames mais
jovens e que possuem maior somatério de jogos violentos pelos descritores da ESRB
considerando a frequéncia de uso do jogo. Acredita-se que esta tese seja um passo
inicial que busca colaborar com a elucidacdo da questdo dos jogos de videogames
violentos e o bullying/cyberbullying no contexto nacional. Existe a necessidade de que
novas pesquisas dedicadas a tematica sejam desenvolvidas e a avaliacdo sobre o uso de
videogames violentos seja debatida. Existem muitas questdes que precisam ser
respondidas e isto demanda esfor¢os para que novos estudos sejam realizados.

Palavras-chave: Bullying; Cyberbullying; Videogames; Videogames violentos.



ABSTRACT

Bullying/cyberbullying, are important manifestations of violence that require care,
especially with regard to the negative consequences for the for everyone involved.
Therefore, it is important to study, know and understand how other factors and
behaviors relate to bullying/cyberbullying. In this way, video games, especially violent
ones, have received attention and the theme of this thesis is the use of violent video
games and involvement in bullying/cyberbullying situations. This thesis is divided into
three papers, the article one is a systematic literature review. Twenty-one articles were
selected, the results observed were conflicting, since 15 articles corroborate the
existence of the relationship and five do not. It is concluded that there is still no
consensus on the existence or not of a correlation between violent games and
bullying/cyberbullying, however some studies show evidence for a positive correlation
between the variables. In the article two the main objective is to verify and explore the
existence of a correlation between the use of violent video games and involvement with
bullying. The research is divided into two parts, the first is quantitative and consists of
the application of three questionnaires answered by 97 students of elementary school.
The second part consists of the execution of semi-structured interviews with eight of
these students. Both studies showed that video games take up a lot of time in students'
daily lives. Although the time of exposure and the content present in the games must be
monitored by parents or guardians. In general, the results indicate that the use of violent
video games is related to involvement in bullying in the three methods applied to
evaluate the violent game despite the frequency of use, especially with regard to the
aggressors. The article three in order to investigate the relationship between violent
video game use and involvement with cyberbullying, a multivariate analysis was used to
develop a probabilistic model using binary logistic regression, to identify variables
related to the probability of being a victim or aggressor in the cyberbullying context.
Data from 283 undergraduates throughout Brazil was gathered through an online
survey. It was observed that both university victims and perpetrators of cyberbullying
are younger, started playing video games earlier, play more often and have a higher
rating of use of violent games by the three criteria used. Within the multivariate
analysis, it was observed that the highest probability of being a victim of cyberbullying
occurs in university students with the highest sum of violent games using the ESRB
content descriptors and considering the frequency of use of the games. For aggressors, it
was observed that the highest probability of being a cyberbullying aggressor occurs in
single university students, who use drugs, started playing video games earlier, and have
a greater sum of violent games by the ESRB descriptors considering the frequency of
use about the game. It is believed that this thesis is an initial step, which seeks to
collaborate with the elucidation of the issue of violent video games and
bullying/cyberbullying in the national context. There is a need for further research
dedicated to the subject to be developed and for the evaluation of the use of violent
video games to be debated. There are still many questions that need to be answered and
this demands efforts for new studies to be carried out.

Keywords: Bullying; Cyberbullying; Video games; Violent video games.
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1. INTRODUCAO

Realizar a apresentacdo cientifica ndo € uma tarefa simples, entretanto acredito
ser relevante destacar um curto pardgrafo de contextualizagdo da presente tese. Este
trabalho € resultado de um longo percurso académico fruto de curiosidades em relacdo
ao tema abordado. O contato inicial com pesquisas cientificas, como participante do
NEVAS (Nucleo de Estudos em Violéncia e Ansiedade Social) e dentro da tematica da
violéncia no ambito mais geral ou mais especificamente da violéncia escolar, bullying e
cyberbullying ocasionaram o despertar de inquietacdes que logo no fim da graduacio
também deu espaco para a temdtica dos videogames. Sendo assim, todas as curiosidades
e inquietacdes destes anos funcionam como combustivel e a complexa e interessante
juncdo destes temas, ou seja, a temdtica do bullying/cyberbullying combinada com o

uso de videogames, em especial os violentos, deram o start para esta tese.

A violéncia € considerada um problema de satide publica que pode ocasionar
graves consequéncias, seja em curto ou longo prazo. A difundida definicao de violéncia
da OMS (Organiza¢do Mundial da Sadde) entende violéncia como: “o uso intencional
da forga fisica ou do poder, em ameacga ou real, contra si proprio, outra pessoa, contra
um grupo ou comunidade, que resulte ou tenha probabilidade de resultar em injuria,
morte, dano psicologico, privagdo ou prejuizos no desenvolvimento” (Krug, Dahlberg,
Mercy, Zwi & Lozano, 2002, p.5). Para, além disso, o fendbmeno da violéncia também
apresenta uma diversa tipologia, estas sdo: fisica, sexual, psicoldgica, privagdo,

negligéncia, financeira e patrimonial (Krug et al, 2002; Minayo, 2005).

Adentrando o ambito escolar, no ano de 2005 Abramovay e Rua (2005)
compreendiam que a violéncia nas escolas do mundo ocidental moderno ndo era um
fendmeno recente, entretanto, além de constituir um importante objeto de reflexdo,
tornou-se um grave problema social. Na mesma época, também existia a compreensao
de que a violéncia escolar € um problema que afeta de forma séria as criangas, os
professores, os encarregados/monitores da educacdo, os pais, os politicos, os demais

responsaveis pela educacdo e a comunidade geral (Pereira & Pinto, 2001; Stelko-Pereira

& Willians, 2016).

No contexto escolar, a tematica do bullying vem sendo estudada por muitos anos

e sua definicdo € entendida como a exposi¢do de uma pessoa a intimidacdo e as acoes
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negativas repetidas ao longo do tempo, por parte de uma pessoa ou um grupo que
constitui seus pares mediante as quais ndo tem como se defender. Neste ambito é
importante destacar que em sua caracterizacdo, o bullying apresenta trés ideias
fundamentais para seu entendimento e para sua caracterizagdo, estas sdo: acodes
negativas com comportamentos agressivos intencionais e ndo desejados por parte da
vitima; padrdo de acdo repetitivo e permanente e, por fim, o desequilibrio de poder ou
forca (Hutchings & Clarkson, 2015, Olweus, 2011; Senra, 2012; Skrzypiec, Slee,
Murray-Harvery & Pereira, 2011).

Podendo ser entendido como uma forma mais moderna de manifestacdo do
bullying, o cyberbullying, por sua vez, é caracterizado também por agressOes entre
pares que se perpetuam repetidamente ao longo do tempo por meios eletronicos/digitais,
diferindo-se do bullying tradicional por seus modos de manifestacio (Barbosa &
Freitas, 2011; Souza, 2016; Oliveira & Lourencgo, 2015). E indispensavel enfatizar
também importantes caracteristicas, primeiramente que o cyberbullying ultrapassa os
limites da instituicdo de ensino, pois os atos de agressio podem ocorrer através de
qualquer meio eletronico; além disso, o meio eletronico possui uma grande facilidade na
difusdo e transmissdo de informagdes, o que proporciona um aumento exponencial na
dimensdo da proporcao das consequéncias do cyberbullying; o anonimato também ¢é
fundamental nessa compreensdo, pois como estd presente neste meio, acaba por
dificultar a identificacdo dos autores o que pode possibilitar que as acdes ainda sejam

mais duradouras (Abramovay & Silva, 2021; Souza, 2016; UNESCO, 2019).

Neste sentido, é fundamental que seja realizada identificacdo de fatores, tanto de
risco quanto de protecdo, para o bullying e o cyberbullying. Na literatura € possivel
encontrar estudos que apontam vdrios fatores que estdo relacionados ao bullying e/ou
cyberbullying, como, por exemplo: desempenho académico, o ambiente escolar,
consumo de dlcool, ser um transgressor, ter uma atitude favordvel a violéncia entre
pares, ambiente familiar, a vitimizacdo prévia, o estatuto socioecondmico, a aparéncia
fisica, a autoestima, as capacidades cognitivas € motoras, os problemas emocionais e a
ansiedade social (Bedrosova, 2022; Giumetti, Kowalski, & Feinn, 2022; Martins, 2017;
Melim & Pereira, 2015; Senra, 2012; Silva et al., 2020).

Em suma, a violéncia € um complexo fenomeno de saide publica que demanda

atencdo em todo mundo e que pode ocorrer em diversas tipologias, seja fisica, verbal,
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sexual, patrimonial, entre outras. No ambito educacional, o bullying e, mais
recentemente, o cyberbullying, sdo importantes manifestacdes de violéncia que exigem
cuidados, principalmente no que tange as consequéncias negativas e desdobramentos
para a vida tanto de vitimas como também de agressores. Neste sentido, torna-se
importante estudar, conhecer e entender como ocorre a relacdo de outros fatores e

comportamentos com o bullying e o cyberbullying.

H4 décadas alguns estudos tem se dedicado a entender como ocorrem as relagdes
entre conteidos violentos na midia tradicional, seja em filmes ou na tv, e os
pensamentos, acdes € comportamentos de quem sao expostos a estes conteidos. Mais
recente a isso, iniciou-se o interesse cientifico de como ocorreria essa relagdo quando a
forma de midia utilizada fosse os videogames, que como principal caracteristica e
diferenca da midia tradicional apresenta a interatividade (Granic, Lobel & Engels, 2013;
Krcmar & Farrar, 2009). Sera que os videogames, em especial os violentos, deixam as
pessoas mais violentas? Esse debate perdura hd muitos anos e apesar de existir uma

literatura consideravel, ainda nao existe consenso.

Primeiramente, antes de entrar diretamente na temadatica de violéncia e
videogames, se torna necessiria uma breve contextualizacdo sobre videogames. Nao
obstante a existéncia de divergéncias diante da questdo de qual seria o primeiro jogo
eletronico desenvolvido (Stroppa, Gomes & Lourenco, 2017), Belli e Raventds (2008)
apontam que no ano de 1952 o primeiro jogo grifico, nomeado Nought and Crosses ou
OXO foi criado por Alexander Douglas. Quase 10 anos apds, 1966 foi o ano marcado
pelo inicio do projeto que viria a ser conhecido como o primeiro videogame doméstico,
o Magnavox Odyssey, que efetivamente foi lancado apenas no ano de 1972 (Belli &

Raventds, 2008).

Sucintamente, desde estes primordios dos jogos eletrOnicos até os jogos atuais
muitos anos se passaram e € perceptivel uma gigantesca evolug¢do, ndo somente no que
tange o quesito tecnolégico, mas também da criagdo de uma ampla gama na variedade
temdtica tendo em vista que existem jogos educativos, de esportes, corrida, puzzles,
simuladores, rpg’s, luta, tiro, sobrevivéncia e muitos outros (Etxeberria, 2008; Stroppa,
Gomes & Lourenco, 2015). Para além desse avango, os videogames também cresceram
ao passo que constituem uma relevante op¢do de entretenimento seja para criancas,

jovens ou adultos (Stroppa, Gomes & Lourenco, 2017). O progresso tecnoldgico
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influenciou também na modificagdo dos espacos utilizados para o ato de jogar, sendo
que ndo s6 os jogos foram desenvolvidos, como também os locais de convivéncia dos
jogadores, criando um novo local da prética social dos games: o ciberespaco; € no

ciberespago que muitos jogadores se encontram (Freire & Guerrini, 2016).

Existem algumas décadas que pesquisas estdo examinando os efeitos de se jogar
videogames violentos na agressividade/violéncia do jogador (Barlett & Rodeheffer,
2009), entretanto como salientado por Krcmar e Farrar (2009), em comparagdo com a
pesquisa sobre violéncia na televisdo, a pesquisa sobre os efeitos de videogames
violentos ainda estd em sua infincia e s6 vem se acumulando desde meados da década
de 1980. Se por um lado estudos apontam para uma relagdo entre jogos violentos e
agressividade/comportamentos violentos, outros estudos apontam que esta relacdo nao
existe. Portanto, pode-se encontrar na literatura tanto autores que afirmam a existéncia
da relacdo, quanto autores que defendem sua inexisténcia (Anderson & Bushman, 2001;
Ferguson & Garza, 2011; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Stroppa, Gomes &
Lourenco, 2017).

Uma questdo importante dentro desta temética diz respeito a classificacdo de um
jogo como violento e, portanto, as organizacdes de classificacdes de jogos tem um papel
de destaque. Para evitar os efeitos negativos dos videogames, vdrias organizacoes,
dependendo de diferencas na sociedade, cultura e aspectos politicos, propuseram
sistemas de classificagdes de jogos para controlar seu contetido nocivo e aconselhar os
consumidores sobre os jogos que desejam jogar ou que desejam que seus filhos joguem
(Zhipeng & Gani, 2021). Como exemplo, a Entertainment Software Rating Board
(ESRB) para a América do Norte (https://www.esrb.org/), o Pan European Game
Information (PEGI) para grande parte Europa (https://pegi.info/) e ClassInd no Brasil
(Secretaria Nacional de Justica, 2021). Fundada no ano de 2013, a IARC (International
Age Rating Coalition) também merece destaque tendo em vista que fornece um
processo de classificacdo etdria para jogos e aplicativos digitais. Em linhas gerais a
IARC simplifica o processo pelo qual os desenvolvedores obtém as classificagdes para
seus jogos gerando, automaticamente, classificacdes indicativas diferentes em cada
territério/organizacdo participante, como por exemplo, para a ESRB, PEGI e ClassInd,
juntamente com uma classificacdo genérica para o resto do mundo

(https://www.globalratings.com; Zhou, Zhan, Li & Liu, 2022).
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Sendo assim, a questdo de jogos violentos e violéncia/agressividade é realmente
complexa e controversa na literatura académica, tendo em vista que em 2005 a
Associacdo Americana de Psicologia (APA) divulgou um comunicado concluindo que a
exposicdo a jogos violentos estd relacionada com o comportamento agressivo (APA,
2015). No entanto, alguns pesquisadores veem esta declaracdo com certo ceticismo,
considerando que a mesma exagerou na consisténcia e validade de grande parte de
estudos sobre a temdtica. Sendo assim, as principais criticas sdao concentradas na
validade das medidas usadas nos estudos, na falta de controle adequada para terceiras
varidveis e na irregularidade da evidéncia empirica sobre os efeitos nocivos dos jogos

(Ferguson & Garza, 2011).

Em 2015, a prépria APA divulgou um relatério técnico em relagdo a literatura
sobre videogames violentos onde concluia que o uso de videogames violentos tem um
efeito sobre a agressdo, sendo que este efeito se manifesta tanto como um aumento de
resultados negativos como comportamentos agressivos, cogni¢des e afetos e também
como uma diminuicdo nos resultados positivos, como comportamento pré-social,
empatia, e sensibilidade a agressdo (APA, 2015). Entretanto, em 2019 e 2020, a APA
fez novas publicacdes sobre este relatorio de 2015 que foram motivadas por ocasides
em que membros da midia ou formuladores de politicas citaram a publicacdo de 2015
como evidéncia de que videogames violentos sdo a causa de comportamentos violentos,
incluindo tiroteios em massa. Em ambas as publicacdes foram reafirmadas o relatério
publicado pela mesma em 2019 (APA, 2019) que apresenta que existe uma associacao
pequena e confidvel entre o uso violento de videogames e resultados agressivos, como
gritar e empurrar; entretanto essas descobertas de pesquisa sdo dificeis de estender a

resultados mais violentos (APA, 2019; APA, 2020).

Elson e Ferguson (2014) em uma revisdao que contempla 25 anos de trabalhos
sobre videogames violentos e agressividade, concluiram que grande parte das pesquisas
na tematica sdo caracterizadas por limitacdes metodoldgicas e que as evidéncias ligando
jogos violentos e a violéncia/agressividade sdo, na melhor das hipéteses, mistas.
Entretanto, do outro lado Bushman e Huesmann (2014), em um comentario sobre o
artigo citado acima, discordam dessas conclusdes e defendem a ideia de que € momento
de ir além da questdo de saber se os jogos violentos e outras formas de midia violentas
aumentam a agressdo e se concentrar no por que a midia violenta causa agressdo, quais

tipos de midia violenta causam os maiores efeitos e quem € mais provavel ser afetado.
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Ainda destacam que, obviamente, a exposi¢ao a violéncia na midia nao € o tinico e nem
o fator de risco mais importante para o comportamento agressivo, entretanto ¢ um fator

de risco significativo (Bushman & Huesmann, 2014).

Talvez um dos maiores representantes de pesquisadores que defendem a
inexisténcia da relacdo entre videogames e violéncia seja Ferguson. Em linhas gerais o
autor acredita que tal relacdo é apenas um panico moral que realiza uma cruzada contra
os videogames, que o aumento de novas producdes tem demonstrado que a influéncia
dos videogames no comportamento sdo minimas e que, portanto, a ideia de que
videogames contribuem com os massacres, bullying, assaltos violentos ou outros
problemas sociais estd quase morta (Markey & Ferguson, 2017). Com pensamento
muito similar, mas agora em contexto nacional, Salah Khaled Jr. que publicou um livro
intitulado “Videogame e violéncia: cruzadas morais contra os jogos eletronicos no
Brasil e no mundo” defende que a conexd@o entre jogos eletrdnicos e violéncia € um
discurso produzido pela imprensa, politicos e grupos de pressdo e, de certo modo,
certificado como verdade por pesquisadores, portanto acaba gerando a criminalizacdo
dos jogos, dos criadores e dos jogadores, logo aponta a situacdo como um complexo

processo de difusdo de panico moral por reacionérios culturais (Khaled Jr, 2018).

Neste ponto € fundamental realizar uma breve ressalva, pois € necessario expor
que a inten¢do nao € culpar os videogames por todos os problemas ou violéncia na
sociedade e nem mesmo declarar guerra ao videogame. Sendo assim, € preciso
identificar, mesmo que brevemente, a importancia e o potencial positivo dos jogos
eletronicos, inclusive salientando que esta é uma importante temdtica que merece
atencdo para que sejam fomentados mais estudos e pesquisas voltados para o lado
positivo que os jogos eletronicos possuem. Apenas como um breve exemplo, em 2009,
Suzuki, Matias, Silva e Oliveira (2009) defendiam que existe uma grande diversidade
de jogos, desde aqueles que requerem atividade sensério-motora, até aqueles que
exigem do jogador grande capacidade estratégica e de entendimento de regras, sendo
que os mesmos ainda consideram que os jogos estdo cada vez mais presentes em
atividades de lazer, no desenvolvimento de habilidades e em atividades didaticas.
Granic, Lobel e Engels (2013), por sua vez, enfatizam que a maioria dos estudos sobre
videogames estd concentrada nos efeitos negativos de seu uso e, mesmo que estes
estudos sejam relevantes, € necessario que outros sejam conduzidos para explorar os

beneficios do uso de jogos eletronicos. De forma complementar, pode-se encontrar na
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literatura pesquisadores que hd mais de dez anos consideram que os jogos eletronicos
educativos podem ocupar um importante papel auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem (Savi & Ulbricht, 2008).

Feito esta pequena ressalva e retornando ao tema, compreende-se que, com 0
avango das pesquisas, as formas de violéncia utilizadas nestes estudos foram sendo mais
especificas, mensurdveis e diretas; a violéncia no ambito mais geral e mais complexa de
ser avaliada foi dando espaco para fendbmenos como bullying e cyberbullying. Entende-
se que esta especificacdo é importante para a temdtica, pois diminui a dificuldade de
avaliacdo para varidveis mais complexas, dando maior validade a medida utilizada, o
que era uma das criticas apontadas ao comunicado da APA (2005) e uma das
carateristicas dos estudos da temdtica apontadas em uma revisdo de literatura que
constatou que os artigos encontrados utilizavam diversas varidveis e maneiras para
caracterizar, avaliar e mediar as consequéncias agressivas/violentas da utilizagdo de
jogos violentos, entretanto vdarias delas eram varidveis indiretas e que pressupunham
outras ligacdes tedricas que as relacionavam com a violéncia (Stroppa, Gomes &
Lourenco, 2017). No que tange estudos experimentais, no ano de 2008 Ferguson (2008)
destacava que os atos de agressdo em si raramente eram estudados, pois, obviamente,
existem limites éticos que devem ser respeitados; sendo assim, as medidas de

agressividade utilizadas em laboratdrios ndo podem ser extrapoladas para o mundo real.

Portanto, a presente Tese de Doutorado, desenvolvida por meio do Programa de
P6s-Graduagdo em Psicologia da Universidade Federal de Juiz de Fora-UFJF e do
Nicleo de Estudos em Violéncia e Ansiedade Social-NEVAS, pretendeu se debrugar
sobre a temdtica da utilizacdo de videogames violentos e o envolvimento em situagdes
de bullying/cyberbullying no Brasil, que até o inicio e parte do projeto ndo possuia
nenhuma publicagdo préxima a temdtica e de cunho nacional. Para a efetivagdo desse
principal objetivo, o trabalho aqui apresentado evidencia os procedimentos e todo o

percurso necessdrio para consolida-lo.

Para a apresentacdo da presente tese foi escolhido o formato de artigos
cientificos. De acordo com a Resolugdo PPGPSI NO. 003/2016 (que regulamenta os
modelos de dissertacdo e tese do Programa de P6s-Graduagdo em Psicologia da UFJF),
no art. 3°, o modelo de artigo cientifico envolve a apresentacdo de pelo menos dois

artigos cientificos para tese. Desta forma, sdao apresentados, em sequéncia, trés artigos
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decorrentes da pesquisa de doutorado sobre a temdtica da utilizacdo de videogames

violentos e o envolvimento em situacdes de bullying/cyberbullying.

E pertinente frisar que, como todo o mundo, o presente trabalho também sofreu
vérias influéncias decorrentes da pandemia de COVID-19. Até o presente momento, os
dados indicam que o Brasil, que demorou para iniciar a vacinagdo, tem quase 700.000
mortes em decorréncia da COVID-19 (Ministério da Sadde, 2022). Foram necessarios
periodos de lockdown e isolamento para minimizar a proliferacdo do virus. Este
pequeno adendo se faz importante na compreensdo de que o estudo inicialmente
programado, e que estava em fase de coleta de dados, necessitou ser interrompido e ser
transformado em outro estudo, que trabalhasse a forma virtual do bullying e que
pudesse ser realizado virtualmente. Todo esse processo de mudanca implicou também
em uma ementa ao comité de ética em pesquisa visando a aprovagdo para o formato

online e com universitarios.

Dando inicio a apresentacdo dos artigos, o Artigo 1 € dedicado exclusivamente a
revisdo sistemadtica de literatura referente a tematica; portanto foi realizada uma revisao
sistematica de literatura que pudesse embasar, delinear e sustentar a pesquisa como um
todo. Através deste processo de revisdo, que se iniciou antes da elaboracdo do pré-
projeto e foi sendo atualizado durante toda a pesquisa, foi possivel elencar importantes
publicacbes na temadtica, destacar importantes autores que inclusive colaboram

fornecendo materiais para a atual pesquisa.

O Artigo 2, “Utilizacdo de videogames violentos e bullying: Um estudo com
alunos dos anos finais do ensino fundamental de uma escola particular de Juiz de Fora”,
teve como participantes 97 alunos que responderam trés questiondrios: um
sociodemografico, o questiondrio de bullying de Olweus adaptado para o Brasil € um
questiondrio sobre o uso de videogames. Para além disso, dez alunos foram sorteados
para responderam uma entrevista semiestruturada também sobre a temdtica. No projeto
inicial este seria o principal produto desta tese, entretanto, como citado anteriormente,
devido a pandemia, ele precisou ser interrompido e transformado em outro estudo.
Oferecendo mais detalhes aqui, foi realizado o estudo piloto (Stroppa et al., 2021) e a
pesquisa estava na fase inicial da coleta de dados quando a pandemia iniciou no Brasil
e, portanto, as aulas foram interrompidas. Diante do critico cendrio na satude publica e

as medidas de lockdown e isolamentos necessdrias a situagdo, o cendrio de incerteza
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sobre aulas virtuais e/ou retorno das aulas presenciais ocasionaram a necessidade de
mudancas na pesquisa. Porém, a pesquisa tinha sido realizada em uma escola particular
e foi considerado que, apesar de interrompida, ela apresenta importantes dados, que
mesmo sendo mais especificos de uma Unica institui¢do e, portanto, ndo generalizaveis,
nio deveriam ser abandonados. Entretanto, esse estudo precisou passar por
reformulacdes para se adequar a sua realidade, inclusive nos seus objetivos, que antes
eram, por exemplo, comparar o cendrio de envolvimento de bullying e uso de
videogames em escolas particulares e publicas, mas agora, estes objetivos ndo poderiam

ser mais atingidos.

Adentrando o Artigo 3, este foi a modificacdo necessdria ao Artigo 2 para dar
continuidade a pesquisa. Com o lockdown, isolamento social e suspensdo sem previsao
de retorno das aulas presenciais entendeu-se que seria um complicado momento para
investigar o bullying, pois os alunos ndo tinham mais esse contato e convivéncia fisica
na escola. Surgiu entdo a possibilidade de se dedicar ao fendmeno do cyberbullying,
mas observou-se que as escolas de ensino fundamental ndo se adaptaram tdo
rapidamente ao ensino remoto quanto as faculdades/universidades. Portanto, uma outra
mudanca implementada foi no publico-alvo, que neste estudo passou a ser
universitarios. A pesquisa também, claro, por razdo da pandemia, passou a ser realizada
de forma virtual; dando origem assim, ao “Utilizacdo de videogames violentos e
envolvimento com cyberbullying: Um estudo com estudantes universitarios no Brasil”.
Neste artigo, 283 estudantes de graduacdo de todo Brasil participaram da pesquisa
respondendo a trés questiondrios utilizando a plataforma do googleforms: Questiondrio
socidemografico, Questiondrio de Bullying no Ensino Superior adaptado para o Brasil e
um questiondrio sobre o uso de videogames. Como diferencial, este estudo ainda buscou
a utilizacdo de andlise multivariada, em busca de um modelo probabilistico utilizando
regressdo logistica bindria, para identificar as varidveis relacionadas as probabilidades

de ser vitima ou agressor de cyberbullying.

Sendo assim, os trés artigos apresentados anteriormente Ss3ao textos
independentes que, entretanto, dialogam entre si tendo em comum o tema do uso de
videogames violentos € o envolvimento em situacdes de bullying/cyberbullying. No
segundo artigo, os participantes sdo alunos do ensino fundamental e sdo investigados
em relacdo ao bullying; no terceiro artigo os participantes sdo estudantes universitarios e

a pesquisa se debruca no cyberbullying. Como importante singularidade e originalidade
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destes dois estudos, sdo os primeiros a avaliar a relacdo do uso de videogames violentos
e bullying/cyberbullying mensurando a exposi¢do de videogames violentos utilizando
trés maneiras distintas (Classificacdo indicativa da ESRB, descritores de conteido da
ESRB e a classificacdo de violéncia do jogo do préprio jogador) ainda contando com
duas variacdes, uma considerando a frequéncia de uso do jogo e a outra ndo
considerando. Previamente a estes dois estudos, encontra-se a revisao de literatura que é
um procedimento indispensdvel para a composi¢cdo de qualquer trabalho cientifico.
Encerrando aqui a apresentacdo da presente tese, vale destacar que, também de acordo
com as normas do PPPSI UFIJF, ela apresenta este capitulo de introdugao apresentando
o problema a ser investigado e um capitulo de consideracdes finais articulando os trés

artigos em questao.
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2. Artigo 1

Videogames violentos e envolvimento com bullying/cyberbullying:
Revisao sistematica de literatura.

Thiago Virgilio da Silva Stroppa
Clara Effgen Ladeira
Lelio Moura Lourengo

Resumo

Os videogames ocupam grande espaco na vida dos jovens, especialmente os jogos
violentos, e existem hipéteses que correlacionam o uso desses com comportamentos
agressivos. O artigo propde-se a investigar o status da literatura nacional/internacional a
respeito da relacdo entre bullying/cyberbullying/violéncia escolar e videogames
violentos a partir de uma revisdo sistemdtica de literatura realizada em trés idiomas
(inglés, espanhol e portugués) em seis bases de dados. Foram selecionados 21 artigos
para leitura completa e andlise, os resultados observados foram conflitantes, visto que
15 artigos corroboram a existéncia da relacdo e cinco nio corroboram. A varidvel
género demonstrou influéncia na tipologia dos jogos utilizados e nas formas de agressao
predominantemente cometidas. Conclui-se que ainda ndo ha consenso sobre a
existéncia ou ndo de correlacdo entre jogos violentos e bullying/cyberbullying,
entretanto alguns estudos apresentam indicios para a correlagdo positiva entra as
variaveis.

Palavras-chave: Bullying; Cyberbullying; Violéncia escolar; Videogames; Videogames
violentos.
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Violent videogames and involvement with bullying/cyberbullying:

Systematic literature review

Abstract

Video games occupy a large space in the lives of young people, especially violent
games, and there are hypotheses that correlate their use with aggressive behaviours. The
article aims to investigate the status of national/international literature on the
relationship between bullying/cyberbullying/school violence and violent video games
from a systematic literature review carried out in three languages (English, Spanish and
Portuguese) in six databases. Twenty-one articles were selected for complete reading
and analysis, the results observed were conflicting, since 15 articles corroborate the
existence of the relationship and five do not. The gender variable showed an influence
on the typology of games used and on the forms of aggression predominantly
committed. It is concluded that there is still no consensus on the existence or not of a
correlation between violent games and bullying/cyberbullying, however some studies
show evidence for a positive correlation between the variables.

Keywords: Bullying; Cyberbullying; Scholar violence; Video games; Violent video

games.
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Artigo 2

Utilizacao de videogames violentos e bullying: Um estudo com alunos
dos anos finais do ensino fundamental de uma escola particular de Juiz

de Fora.

Resumo

O bullying € um fendmeno mundial que tem sido alvo de grandes preocupacdes
decorrentes dos riscos que acarreta para os envolvidos. Detectou-se a partir de uma
revisdo de literatura que alguns estudos internacionais se dedicaram sobre a temadtica da
possivel relacdo do bullying com a utilizacdo de jogos violentos. A relagdo entre os
videogames violentos e o comportamento dos jovens continua a ser contestada na
literatura académica, sendo possivel encontrar tanto resultados que apontam para a
inexisténcia de uma relacdo quanto resultados que apontam para o oposto. Tendo em
vista a existéncia de publicacdes internacionais na temadtica, mas a permanéncia de
lacunas diante de diversos tipos de resultados, o objetivo principal deste estudo é
verificar e explorar a existéncia ou ndo da correlacdo entre a utilizagdo de videogames
violentos e o envolvimento com bullying. A pesquisa é dividida em duas partes, a
primeira parte quantitativa, através da aplicagdo do questiondrio de Bullying de Olweus,
um questiondrio sobre os habitos relativos ao uso de jogos eletronicos e um questiondrio
sociodemografico com 97 estudantes dos anos finais do ensino fundamental de uma
escola particular de Juiz de Fora. A segunda parte € relativa a realizacdo de entrevistas
semiestruturadas com oito destes estudantes. Os questiondrios aplicados foram
tabulados no software Statistical Package for Social Sciences (SPSS versdo 21.0) e as
entrevistas foram transcritas e submetidas ao procedimento de andlise de conteudo.
Tanto o estudo quantitativo quanto o qualitativo demonstraram que os jogos de
videogames ocupam um grande tempo no dia a dia dos estudantes, sendo assim esse
tempo de uso e o conteddo presente nos jogos precisam ser monitorados pelos pais ou
responsaveis, entretanto poucos pais/responsaveis sequer conhecem ou utilizam as
classificacdes indicativas. De forma geral, os resultados indicaram que a utiliza¢do de
videogames violentos estd relacionada com envolvimento em bullying nas trés formas
utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou ndo a frequéncia de uso,
principalmente no que tange os agressores. Considera-se de suma importancia que mais
estudos dedicados a temdtica precisam ser realizados, principalmente no cendrio
nacional, para que seja possivel elucidar a possivel relacio entre videogames violentos e
bullying.

Palavras-chave: videogame violento; jogos eletronicos; bullying.
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Use of violent video games and bullying: A study with students in the
final years of elementary school at a private institution in Juiz de Fora.

Abstract

Bullying is a worldwide phenomenon that has been the subject of great concern due to
the risks for those involved. A literature review has identified some studies dedicated to
the subject of the possible relationship between bullying and the use of violent games.
The relationship between violent video games and young people's behavior continues to
be disputed in the academic literature, as it is possible to find reasearch that points to the
inexistence of a relationship and results that suggest the opposite. Despite the existence
of international publications on the subject, there are still gaps due to the different
conclusion in existing research. Thus, the main objective of this study is to verify and
explore the existence of a correlation between the use of violent video games and
involvement with bullying. The research is divided into two parts, the first is
quantitative and consists of the application of the Olweus Bullying questionnaire, apart
from a sociodemographic questionnaire and one about the habits related to the use of
electronic game. These were applied to 97 students in the final years of elementary
school in a private institution from Juiz de Fora. The second part consists of the
execution of semi-structured interviews with eight of these students. The questionnaires
were tabulated in the Statistical Package for Social Sciences software (SPSS version
21.0), and the interviews were transcribed and submitted to the content analysis
procedure. Both the quantitative and qualitative studies showed that video games take
up a lot of time in students' daily lives. Although the time of exposure and the content
present in the games could be monitored by parents or guardians, few parents/guardians
even know or use the ratings. In general, the results indicate that the use of violent video
games is related to involvement in bullying in the three methods applied to evaluate the
violent game despite the frequency of use, especially with regard to the aggressors. It is
considered extremely important that more studies dedicated to the subject are carried
out, especially in the national scenario, to elucidate the possible relationship between
violent video games and bullying.

Key words: Violent videogame; Electronic games; bullying.
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Artigo 3

Utilizacao de videogames violentos e envolvimento com cyberbullying:

Um estudo com estudantes universitarios no Brasil.

Resumo

O cyberbullying € um fendmeno crescente e os danos causados pelo mesmo sao motivos
de preocupagdes em todos os niveis educacionais, inclusive no contexto universitario.
Devido a pandemia de Covid-19 e, consequentemente, da quarentena e distanciamento
social necessdrios para reduzir o contdgio do virus, a internet se tornou crucial para o
cotidiano levando, inclusive, a um aumento no uso das midias sociais. Alguns trabalhos
tem se dedicado a identificar, estudar e compreender fatores que estdo relacionados aos
comportamentos violentos, como por exemplo, o cyberbullying. Neste sentido, os
videogames, principalmente os violentos, sdo também estudados na busca pela
compreensdo da relacdo do uso do mesmo com o envolvimento em situacdes de
cyberbullying. Com o objetivo de investigar a relacdo entre essas varidveis utilizou-se
da andlise multivariada, em busca de um modelo probabilistico utilizando regressao
logistica bindria, para identificar as varidveis relacionadas as possibilidades de ser
vitima ou agressor de cyberbullying. Participaram da pesquisa, de forma online, 283
graduandos de institui¢des de ensino superior de todo o Brasil. Os participantes da
pesquisa responderam trés questiondrios: questiondrio sociodemogréfico, Questionario
de cyberbullying no Ensino Superior adaptado para o Brasil (QCES-BR) e um
questiondrio com questdes relativas a utilizacdo de videogames. Como resultados, cerca
de 60% dos universitdrios foram classificados como vitimas e aproximadamente 32%
como agressores. Observou-se que tanto os universitarios vitimas quanto os agressores
de cyberbullying sdo mais jovens, comegaram a jogar videogames mais cedo, jogam
com maior frequéncia e apresentam uma maior classificacdo de uso de jogos violentos
pelos trés critérios utilizados. Adentrando a andlise multivariada foi observado, para
vitimas, que a maior probabilidade de ser vitima de cyberbullying ocorre nos
universitarios com maior somatério de jogos violentos utilizando os descritores de
conteddo da ESRB e considerando a frequéncia de uso dos jogos. O modelo mostrou-se
vélido para a classificacdo dos universitarios como vitima de cyberbullying, sendo que
10% da variabilidade no status de vitima de cyberbullying poderiam ser explicados.
Para os agressores, observou-se que a maior probabilidade de ser agressor de
cyberbullying ocorre nos universitdrios solteiros, que fazem uso de drogas, que
comecgaram a jogar videogames mais cedo e que possuem maior somatdrio de jogos
violentos pelos descritores da ESRB e considerando a frequéncia de uso do jogo. O
modelo mostrou-se valido para a classificacio dos universitarios como agressor de
cyberbullying. 23% da variabilidade no status de agressor de cyberbullying poderiam ser
explicados. Sendo assim, acredita-se que este estudo € um primeiro passo € que outros
s30 necessarios, principalmente no contexto nacional, visando a elucidagdao da questdao
dos jogos de videogames violentos e cyberbullying.



Palavras-chave: Videogame violento; jogos eletrdnicos; cyberbullying.
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Violent video game use and involvement with cyberbullying: A study with
university students in Brazil.

Abstract

Cyberbullying is a growing phenomenon and the damage caused by it is a matter of
concern at all educational levels, including in the university context. Due to the Covid-
19 pandemic and, consequently, the quarantine and social distancing necessary to
reduce the dissemination of the virus, the internet has become crucial for everyday life,
leading to an increase in the use of social media. Some research has been dedicated to
identifying, studying, and understanding factors that are related to violent behavior,
such as cyberbullying. In this sense, video games, especially violent ones, are also
studied seeking to understand the relationship between their use and involvement in
cyberbullying situations. In order to investigate the relationship between these variables,
multivariate analysis was used to develop a probabilistic model using binary logistic
regression, to identify variables related to the probability of being a victim or aggressor
in the cyberbullying context. Data from 283 undergraduates from higher education
institutions throughout Brazil was gathered through an online survey. The research
participants answered three questionnaires: a sociodemographic questionnaire, a
questionnaire on cyberbullying in higher education adapted for Brazil (QCES-BR) and a
questionnaire with questions related to the use of video games. As a result, about 60%
of university students were classified as victims and approximately 32% as aggressors.
It was observed that both university victims and perpetrators of cyberbullying are
younger, started playing video games earlier, play more often and have a higher rating
of use of violent games by the three criteria used. Within the multivariate analysis, it
was observed that the highest probability of being a victim of cyberbullying occurs in
university students with the highest sum of violent games using the ESRB content
descriptors and considering the frequency of use of the games. The model proved to be
valid for the classification of university students as victims of cyberbullying, with 10%
of the variability in the status of victim of cyberbullying being explained. For
aggressors, it was observed that the highest probability of being a cyberbullying
aggressor occurs in single university students, who use drugs, started playing video
games earlier, and have a greater sum of violent games by the ESRB descriptors
considering the frequency of use about the game. The model proved to be valid for
classifying college students as cyberbullying aggressors with 23% of the variability in
the cyberbullying aggressor status being explained by the model. Therefore, it is
believed that this study is a first step and that others are necessary, especially in the
national context, aiming to elucidate the issue of violent video games and
cyberbullying.

Keywords: Violent video game; electronic games; cyberbullying.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O bullying e o cyberbullying sdo fendomenos preocupantes que demandam
atencdo e investigagdes (Cedillo-Ramirez, 2020; Malta et al., 2019; Mello, et al., 2017;
Oliveira & Pereira, 2019; Silva et al., 2011; UNESCO, 2019), neste sentido entende-se
que ¢é importante estudar e entender os fatores que estdo relacionados as suas
manifestacdes. O artigo dois, com alunos dos anos finais do ensino fundamental de uma
escola particular de Juiz de Fora, encontrou que 17,5% dos participantes sdo vitimas de
bullying, 13,4% agressores e 10,3% vitimas agressoras. No artigo trés, realizado durante
o periodo de isolamento social devido a COVID19, com graduandos de todo o Brasil
identificou que cerca de 60% dos universitarios foram, em algum momento da vida,
vitimas de cyberbullying e aproximadamente 32% foram agressores. Em especifico ao
artigo trés e as altas taxas de cyberbullying encontradas, € possivel destacar que estudos
tétm constatado esse aumento no cyberbullying (Zhu et al., 2021); entretanto ¢é
necessario um pouco de cautela, pois estes ndmeros podem ter sido inflados
especificamente neste periodo de pandemia. Isto, porque de forma geral, o uso das
midias sociais pode ser benéfico para a manutencdo dos vinculos sociais afastados
(Rideout & Fox, 2018), entretanto pode também possibilitar uma propagacdo da
violéncia ou cyberbullying. Neste periodo de isolamento, o alto uso de internet e midias
sociais conduziram a comportamentos disfuncionais e diversas evidéncias que sugerem

um crescimento sem precedentes no uso da internet (Awan et. al., 2021).

A revisdo de literatura realizada para embasar o presente estudo destacou que
existem resultados conflitantes, entretanto 15 publicacOes corroboram com a existéncia
de uma relacdo entre o uso de videogames violentos e comportamentos de
bullying/cyberbullying, enquanto apenas cinco ndo corroboram. Além disso, vale
apontar a inexisténcia de um instrumento validado para o rastreio e identificacdo do uso
de videogames ou videogames violentos, em sua maioria esses questiondrios sao
delineados, com fundamentacdo cientifica, especificamente para cada pesquisa. Essas
variagdes acabam por gerar diversas formas de avaliar ndo somente a exposi¢ao ao jogo
violento como até mesmo a classificagio de um jogo como violento ou ndo. A
classificacdo de um jogo violento, quando € utilizado algum sistema de classificacdao
indicativa em pesquisas sempre utiliza a classificacio da ESRB (Entertainment
Software Ratings Board), portanto também aponta-se aqui a importancia de que estudos

possam ser delineados utilizando as classificacdes indicativas de outros locais e,
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possivelmente, até testando associacdes entre a ESRB e estas outras. Outra forma
comumente utilizada nos estudos é a avaliacdo feita pelo préprio jogador sobre o
conteddo de jogo. No que tange a exposicao aos jogos violentos a diversidade fica por
conta, por exemplo, de considerar ou nao o tempo de uso ou a frequéncia de uso dos

jogos, entretanto essa questao serd comentada posteriormente.

Obviamente, é questiondvel se essas formas de avaliacdo divergentes ndo
acabariam por conduzir a resultados também divergentes e, esta tese, € o primeiro
trabalho a investigar o bullying/cyberbullying considerando essas trés formas de
avaliagdo e ainda considerando ou ndo a frequéncia de uso do jogo violento. Neste
sentido, tanto no estudo com alunos do ensino fundamental quanto com universitarios,
observou-se uma associagdo estatisticamente significante entre os trés critérios de
classificacdo. Entretanto a associagdo encontrada é maior entre o critério de
classificacdo indicativa da ESRB e descritores da ESRB, seguido pelos descritores de
conteido da ESRB e a classificacdo do proprio jogador e, por fim, a classificacdo

indicativa da ESRB com a classifica¢do do préprio jogador.

A associa¢cao mais forte encontrada entre a classificagdo indicativa da ESRB e a
dos descritores de conteido da ESRB pode ser compreendida partindo da ideia de que
elas se repetem para cada jogo na listagem de todos os jogos utilizados e sdo
classificacdes complementares da mesma organizacdo, sendo assim, jogos com
conteddos violentos tendem a ter classificagdo indicativa para idades também maiores,
sendo o inverso também verdade (com excecdo de jogos que podem receber uma maior
classificacdo indicativa exclusivamente por outros contetidos, como sexo, apostas, entre
outros). No que tange a classificagdo realizada pelo préprio jogador, apesar de existente,
a associacdo ser mais fraca pode ser inicialmente entendida pelo fato da classificacdo
feita pelo proprio jogador ser subjetiva, podendo ser enviesada e ndo correspondendo a

realidade presente no jogo (Ferguson & Colwell, 2016).

Acredita-se que um outro ponto que merece destaque e pode permitir entender
essa associacdo mais fraca entre a classificacdo feita pelos proprios jogadores parte de
estudos sobre a dessensibilizacdo e o uso de videogames violentos, os quais apontam
que a exposicdo a videogames violentos pode levar a dessensibilizacdo a violéncia
(Brockmyer, 2015; Funk et. al., 2003; Yao & Gao, 2019). Sendo assim, a hipétese gira

em torno de que as pessoas que utilizam esses jogos violentos tendem a se acostumar
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com esses contetidos, ndo considerando que eles sejam tao violentos, portanto atribuem
uma classificagdo de violéncia menor a ele e isso geraria essa associacdo mais fraca

entre esse critério e o critério da ESRB.

Entretanto, € util recapitular que, apesar destas criticas houve associacdo
estatisticamente significante entre os trés critérios de classificacdo para jogo violento
em ambos os estudos, ou seja, tanto com os estudantes dos anos finais do ensino
fundamental quanto para os graduandos. Concluindo esse ponto sobre a importancia de
como mensurar se um jogo € violento ou ndo e também sobre a exposi¢do a este, €
necessario dizer que ndo se trata de unicamente defender que uma forma é melhor ou
pior que as outras, mas entender que cada uma apresenta suas vantagens e desvantagens,
possuem limitagdes e € necessdrio estar ciente disso e questionar se formas diferentes

ndo acabam por conduzir a resultados diferentes.

Especificamente ao artigo 2, sobre bullying e videogames violentos com
estudantes dos anos finais do ensino médio, os resultados quantitativos e qualitavos
demonstram que os jogos violentos ocupam um considerdvel tempo no cotidiano dos
estudantes, sendo assim esse contetdo precisa ser monitorado pelos pais, entretanto, de
acordo com os estudantes, poucos pais conhecem ou utilizam as classificacdes
indicativas. Considera-se que o controle parental € uma importante ferramenta para
minimizar a exposi¢dao a violéncia nos jogos (DeCamp, 2019; Laczniak et al., 2017,

Zhai et al., 2019).

Também neste estudo, sucintamente, os resultados indicaram que a utilizagdo de
videogames violentos estd correlacionada com envolvimento em bullying nas trés
formas utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou ndo a frequéncia de
uso, principalmente no que tange os agressores. Mais especificamente, os agressores ou
vitimas-agressoras apresentaram maior somatorio de jogo violento quando comparados
aos nao envolvidos ou vitimas, tanto no critério dos descritores da ESRB quanto na
classificacdo indicativa da ESRB. Quando analisada a percep¢ao do jogador houve
diferenca significante entre o agressor e o nao envolvido, independente da frequéncia de
uso, sendo maiores os valores de jogo violento entre os agressores. Entretanto, apenas
quando ndo se considera a frequéncia de uso, também houve diferencas estatisticamente

significantes entre as vitimas e os agressores. Isto, de certa forma reforca a ideia



31

salientada anteriormente; ou seja, a importancia da forma utilizada para mensurar a

exposicdo aos jogos violentos, pois ela pode acabar por conduzir a resultados diferentes.

O artigo trés, por sua vez, identificou que tanto os universitdrios classificados
como vitimas quanto os classificados como agressores de cyberbullying sdo mais
jovens, comecaram a jogar videogames quando eram mais novos, jogam com maior
frequéncia e apresentam uma maior classificagdo de jogo violento nas trés formas
utilizadas no estudo. No que diz respeito a utilizacdo de andlise multivariada na busca
de um modelo probabilistico utilizando regressdo logistica bindria para identificar as
varidveis relacionadas as possibilidades de vivitmizacdo de cyberbullying foi
estabelecido um modelo que ficou composto por uma unica varidvel explicativa e
explica apenas 10% da variancia do fendmeno. Entretanto, uma maior probabilidade de
vitimizag¢do de cyberbullying ocorre nos universitarios com maior somatorio de jogos
violentos utilizando os descritores de conteido da ESRB e considerando a frequéncia de
uso dos jogos. O modelo gerado pode ser considerado um modelo mais sensivel do que
especifico, isto porque apresentou acuracia de 66,7% na classificagcdo do universitario
como vitima de cyberbullying, sendo que a sensibilidade (acerto das Vitimas) foi de

84,4% e a especificidade (acerto das Nao Vitimas) foi de 33,3%;

Para os agressores, o modelo foi mais diversificado e robusto, composto por
mais varidveis explicativas, sendo que poderia explicar 23% da variabilidade no status
de agressor de cyberbullying. Uma maior probabilidade de ser agressor de
cyberbullying ocorre nos universitdrios solteiros, que fazem uso de drogas, que
comecaram a jogar videogames mais cedo e que possuem maior somatério de jogos
violentos pelos descritores considerando a frequéncia de uso do jogo. O modelo
apresentou acurdcia de 65,3% na classificagdo do universitario como agressor de
cyberbullying, sendo que a sensibilidade (acerto dos Agressores) foi de 65,9% e a

especificidade (acerto dos Nao Agressores) foi de 64,9%.

Para compreender melhor esses resultados, em um antigo livro dedicado a
temdtica dos jogos violentos e seus efeitos, Anderson, Gentile e Buckley (2007)
destacavam o entendimento que a agressdo humana ¢ um fendmeno multicausal,
portanto porque alguém age agressivamente em uma determinada situagdo ¢€
influenciado por centenas de fatores, sejam fatores proximais e/ou distais, alguns

pessoais e outros situacionais. Sendo assim, considerando que existem centenas de
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varidveis que tém alguma influéncia sobre um individuo agir de determinada forma, ndo
devemos esperar que uma Unica varidvel represente um grande percentual da variancia
na agressao (Anderson, Gentile e Buckley, 2007). Plante et al. (2020) enfatizam que
quando surge o assunto de videogames violentos, geralmente é por um de dois motivos:
insistir que a violéncia da midia estd transformando nossos filhos em assassinos; ou
negar que a midia tenha algum efeito sobre nés e dizer que qualquer pessoa que diz o
contrario estd realizando uma cruzada moral contra os videogames. Entretanto, eles
ainda salientam que, como a maioria das questdes complexas, os efeitos da violéncia na
midia ou videogames ndo sdo tdo 6bvios e diretos, portanto precisam ser estudados e

debatidos com seriedade.

Neste sentido, vale salientar novamente as possiveis diferencas encontradas em
estudos quando sdo utilizadas diversas formas de mensurar a violéncia em um jogo,
inclusive a frequéncia de uso, tendo em vista que a andlise do presente estudo,
utilizando os mesmo dados, encontrou somente a varidvel de jogos violentos pelos
descritores da ESRB considerando a frequéncia de uso dos jogos como uma varidvel

explicativa para os dois modelos (vitimas e agressores).

A frequéncia de uso do jogo violento ainda merece um destaque na tese como
um todo, principalmente pelo fato de gerar alguns resultados que podem ser
considerados mistos. Isto porque em algumas andlises a frequéncia de uso do jogo
violento pareceu importante e decisiva na identifica¢do da relagdo tanto com o bullying
quanto com o cyberbullying, gerando diferencas nos resultados quando se utiliza ou nao
a frequéncia de uso; entretanto, em outras andlises foram encontradas estatisticas
significantes independentemente da frequéncia de uso. Sendo assim, essa questdo que
merece atencdo, pode ser melhor aprofundada em préximas pesquisas almejando uma

melhor compreensao da frequéncia de uso de jogo violento e seus desdobramentos.

Dadas as limitacdes do estudo, principalmente a especificidade da amostra no
primeiro estudo, tendo em vista que sdo alunos de uma tnica escola particular de Juiz de
Fora e, no segundo estudo, principalmente ao tamanho da amostra tendo em vista as
dimensdes continentais e especificidades do Brasil, além de ambos estudos terem sido
atravessados por todo um contexto oriundo da pandemia de Covid-19, acredita-se que
esta tese é um passo inicial, que busca colaborar com a elucidagao da questdo dos jogos

de videogames violentos e o bullying/cyberbullying no contexto nacional. Além disso, o
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presente estudo coaduna com Poll e Castilhos (2019) quando expde que a questdo nado é
procurar solu¢des com a criminalizagdao dos jogos, pois a resposta estd na educagdo e

nao na criminalizagdo.

Existe a necessidade de que novas pesquisas dedicadas a temadtica sejam
desenvolvidas e que a avaliacdo sobre o uso de videogames violentos seja debatida.
Ainda existem muitas questdes que precisam ser respondidas e isto demanda esforcos
para que novos estudos sejam realizados com maiores amostras, diversas metodologias,
utilizando outras varidveis pertencentes aos jogos ou aos proprios participantes (como
controle parental), comparando as diversas formas de se avaliar um jogo violento e a
exposicdo ao mesmo (como foi feito neste estudo), utilizando e até comparando as
outras classificacdes indicativas utilizadas pelo mundo, e avaliando o bullying ou
cyberbullying em diferentes populacdes de diversas faixas etdrias. Portanto, talvez o
desenvolvimento de uma ferramenta/instrumento que possa ser aplicada em diversos
estudos possa auxiliar nesta avalia¢ao, criando a possibilidade inclusive de que se avalie

a exposicdo a videogame violento de mais formas simultaneamente.
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APENDICE A
Questionario sociodemografico
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OUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO

Mdade  Anos Dratn de mascimento;
Sexo: () Masculine () Feminino Ano escolar/Sénie:
Religido
{ ¥ Catolica { ) Espirita { ¥ Cendomble { ) Budista { yEvangelica
{ ) Umbanda { }Judnica { ¥ Mao tem { ) Outra. Qual?

Girupo étnico

{ ¥ Negro { 1 Branco { ) Pardo { § Amarelo { 1 Indigena

Quantas pessoas MOram na Mesu chsa que voed?
[ Wma | JDuas | )Trés | MHrumro [ Kinco [ 1Seis pu muis

Cuem siio as pessoas que vivem com vocé? Se necessirio margue mals de wma alternativa,
EES { ) Pa { ) Avos { ¥ Inmios
{ ) Outros. Cuem?

Dual o estado civil de seus pais?

{ ) Casados { ) Umido estivel { ) Separados { ) Divorciados { ) Owtre, Qual? -
N sua cosa tem: Jrunntos(as)? (Margoe X no ndmero correspondente)
uantidade de automavets de passcio [ 1Zero { YWm [ 1Dois { JTrés { umtro
exclusivamente pare uso particular OU TTIEES
Cruantidade de emipregados mensalistas, [ Zemo { [ 1Dois { JTrés { JJuatro
conmstderando apenss os gue trabalham pelo Ol TS
menos cinco dias por semand
Cuantidade de maguinas de lavar roupa, { Zero { Wm { iDms { 1Trés { Wustre
exclundo tenguinho 04l TS
Cuantidade de banheiros { 1Zero { ¥Wm { IDms { ¥Trés { W uatro
oU TTIEES
DV, inclumdo gualguer dispositivo que leia [ Femo { JUm [ 1Dois { JTrés { MJuatro
DVD e desconsidernndo DVD de automavel OU TS
Cruantidade de geladeras { 1Zero { JLm [ 1Dms { 1Trés { M Juntro
OU MRS
Cuantidade de freezers independentes ou parie [ Zero { Wim { 1Dms { JTrés { 1Quatro
da geladerra duplex Ol TS
Cruantidade de microcompatadores,
considerando computadores de mesa, loptops. [ Zemo { [ 1Dois { ¥res { JJuatro
notebooks « nethooks & desconsiderando Ol TS
tablets, palins ou smartphones
Cuantidade de lavadora de lougas { Zero { Wm { iDms { 1Trés { Wustre
0U Taks
Cruantidade de formos de micro-ondas { 1Zero { ¥Wm { IDms { ¥Trés { W uatro
00 TTEES
Quantidade de motocicletas. desconsiderando [ Femo { JUm [ 1Dois { JTrés { MJuatro
as usadas exclusivamente para uso OU TS
profissionl
Quantidade de maguinas secadoras de roupas, { Fero { Wm { IDwis { 1Trés { Wumtro
considerando lava e seca OU TS

A agua uiilizsda neste domicilio @ proveniente de?
() Rede geral de distnbucao | JPogo ou nescenic { ) Ouiro meio

Considerande o trecho da rua do sen domicilie, voce diria que a rua é:
{ ¥ Asfaliada/ Pavimentada { ) Tema/Cascalho
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Qual é o graw de instrugio do{a) chefe das familiaT Considere coma chefe da familia a pessoa que contribul com a
maior parte da renda do domicilio,

{ ¥ Analfabeto [ Fundamental 1 incomplets

{ } Fundamental | completo / Fundamental 1 incompleto

{ )} Fundamental IT completn / Medio ncompleto
{ ) Medio completo/ Supenior mcompleto
{ b Supenor completo

Fertencimento/Farticipacio de Grupos
Voce pertence ou ja pertenceu a grupos?

{ ) Sam, desde que sdade? { ) Nao

Se sim, qual grupo vocé pertence?

{ ) Bonde'Galera { ) Skate { } Rap { )} Funk { ) Bandais}
{ ) Grupo religoso { ) Owtros. Qual?

Voct j4 fer ou faz uso de bebida alcodlica®

{ ) Sim, desde que idade? { ¥ Nao
Com que freqoéncia voce fez ou faz aso de bebidas (aal a bebida voct usou ou usa com maior frequéneia?
alcodlicas?

[ b Cervega/'Chopp
{ ) Atualmente nio bebo R
{ ) Menos que | vez por mis j Cochago/Pinga

{ ) F a2 dins pormés } Uisque/ Vodka' Conhague

) 2 a5 dias por més } Owutra, qual?

j I a2 dins por semana

{

L]

{ 12 a3 ds por semana
{ )3 a4 dias por scmana
{ )5 a6 dizs por semana
{ ) Todos os dias

Voue fi fez ou faz uso de drogas?

{ ) Sim, desde que idade™ i ¥ Nao

Com que freqoéncia vocé fex ou faz nso de drogasT Ooal droga vocé uson ou nsa com maior Mreguéncia?
{ } Atualmente ndo uso () Macenhn

[ ) Menos que | vez por més { ) Crack

{ ) | a2 dins por més { YLSD

{ ¥2a5 dins por més { ) Lolo™

{ ) 1a2 dis por semana [ ) Cocaina

{ 2 a3 dins por semana | ) Ecstasy

{ 13 a4 dins por semana { ¥ Outra, quul?
{ }5 a6 dizs por semana

{ } Todos os dias
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APENDICE B
Questionario sobre o uso de videogames

QUESTIONARIO SOBRE VIDEDGAMES

Respondu os questoes ahaive com atengio ¢ considers como videogames/|ogos eletrinicos qualquer tipo de jogo
eletrinico (videogames, dispositives portitels, compuindor. notebook, tablet ¢ celular).

I- Vocé joga video games/jogos eletrinicos (computador, videogame, tablet, celular ¢ eic)?

{ 15m { ) Ndo

2- MNa sun casa existem guantos [tens abaixo?

Muargue X no mimers correspondenie

Televisio | Fero { JWm | MDxois { JTrés | { JQuatro oo mais
Computador/notebook [ Zero { Wm { ¥Dwis { JTrés | { JJuniro ou mais
Videogame | Xbox, PlaySiotion, ctc) [ MeTo { Wm ( MDhous { ITrés | { )Juntro ou malis
Jogos portitets (Jogos em tablet. celular, psp, | iPcro { Wm { Dot { 1Trés | { )Juatro oo mas
mintendo swatch)

3= Com gual idade vocg comegon a wtilizar jogos eletrinicos?

4- Seus pals ou responsivels controlam a quantidade de fempo gue voct pode usar jogos eleironicos’?

Simf ) Nio[ )

5 Seus pals ou responsivels conirobam o jogo que voce uss (proibem que voce jogue algum jogo especifica)?

Simf ) Nio[ )

- Normalmenie, quanios dias por semana voct utilizn jogos cletronicos?

| enhumdin | Wmdin { JDoisdins | jTrés dias | WQuatro dias § Winco dins § (Seisdias | jTodos os dias
7- Em relacio i média de horas por dia que | Marqoe com wm X a opcaoe correspondente
voce utiliza jopos eletrimicos Muenos de 1h Ih Zhs Ihs 4hs Zhs Mais de Shs
Durante a semana { Segunda a Sexia) {1 {1 [ [ [} [ [
Durante o fim de semana . {) {1 {1 [} T | 1)
B Em relaciio aos jogos eletrinicos... Margue com um X a opeio correspondente

Nunca Poucas veres As vores Mulitas veres Sempre
Vood utiliza jopos online? { ) {1} [ { ) [}
Voo participa de chat'bate-papa? ) {1} i { ) [}
Voo participa de campeonatos? [ {:) [ [ [}
Voo assiste campeonmios’ {) { ) [ { ) [}
Voo gssiste pessoas jogando? i) [} i} | ) [}
- Em quais lngares citados abaixo cosiuma | Marque com um X a opcio correspondente
usar jogos cletrimicos Nuncs Poucss veres | Asveres | Muoitss veres | Sempre
Em casy {) { ) [ {) [}
Na cscola i) £ | {1} { ) {1}
Em um carre ou dnibus {) { ) { ] {) [}
N cass de amigos ou parcnles {3 | i1 . . |
Outro local. Qual? { ) {:) { ] { ) [}
1~ Com quem voct utiliza jogos eletrinicos | Muarque com X a opcao correspondenis

Nunca Poucas veres As vezes Muitas veres Sempre
Soxmnha { ) () { ) { ) [}
Com irmios mais novos { ) {) [ { ) [}
Com irmios mais velhos { ) {) [ { ) [}
Com adulios {pais, tios, cic) ) () i) { ) [}
Com emigos de idades proximas a sua i) () [ () [}
Com anuigos online {) {1} {1} { ) [}
Com pessoas que s0 conhece pela internet { ) () {1} {) [}
Outro., Cual? {1 [} i) {) [}
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11- Abaixoe, classilique os cinco {5) jegos cletrinicos mais otillzados por vocé ¢ responda as perguntas que seguem

de acordo com cada jogo:

a) Titulo/nome do joge:

Vood joga este jogo

{ JRaramente |

{ JAs veres

{ 1Sempre

Bobre as suus consideragies em relagio ao jigu..

Margue com X a opeio que corresponde

Numca

Foucas
VIS

.L!. YVores

Muitas
Viezes

Sempre

0 jogo é dificil?

0} jogo ¢ agradivel?

0 joge ¢ violento?

0 griafico do jogo & sangrentn?

0} jogo & realista?

s efeltos sonoros sio estimulantes'empolgantes?

| L o, | [

o [ o | [
el el el S B

L)
)
L)
L)
()
()

1
i
1
l
{
L

e B e

b)) Titwlo/mome do jogo:

Vood joga este jogo:

{ JRaramente |

{ JAs veres

| iSempre

Muargue com X a opcio que corresponde

Sobre as suas consideragies om relagio ao jugo.. i Poucas s M_ultu Seeprs
Rl LC] Vieaes
0} jogo @ dificil? [ {1 {1} [ { )
0 jogo é agradivel? { ) i) L) ) {)
0 jogo & violento? L} [} i) { ()
0 grifico do jogo & sangrento? () { ) {) () {)
0 jogo ¢ realista™ [ ) {1 L) L) { )
s efeitos sonoros sio estimulantes‘empolganies? {) i) (] {) {)
¢} Titulo/mome do jogo:
Vool jogas este jogo: { JRaramente | { }As veres | { 1Sempre
Margue com X a opcio que corresponde
Sobre as suas consideracies om relacio oo jogo.. . Poucas . Muitas
Numca As veres ] Sempre
vies Veaes
0 jogo & dificil? ) {1 L) L) { )
0} jogo é agradavel? L) L) {1} () 1
0 jogo ¢ violento? ) [N () [ ) L)
0 grifico do jogo ¢ sangrento? L) { ) {) ) { )
0 jogo ¢ realista” L i) L) {1} {)
s eleitos sonoros sio estlmu!nnla.l’umpnlgnnlu? | (] ' ] {) i
) Titulo/mome do jogo:
Vocd jops este jogo: { IRaramente | { ¥As veres | { ISempre
Margque com X a opcio que corresponde
Sobre as suas consideragies em relagio o jego.. Nunca I?'q.'_u.]l:':s X M."““ Besepre
VEEes Veres
0 jogo & dificil? [ L) L) L) )
0 jogo & agradiavel? L) L) ) L)
0 jogo ¢ viclento? ) i {) {1 { )
0} grifico do jogo é sangrento? {) {) {) {1} L]
) jugo ¢ realista” [ i ) i) LB
s efeitos sonoros sio estimulantes/empolgantes? {1} {1} i) { ) L}
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e} Titulo/mome do jogo:

Voci joga este jogo: { JRaramente i )As vezes { JSempre
Marque com X a opcio que corresponde
Sobre as suas consideracies em relagio ao jogo... Nunca Poucas e Mruitas Fe—
VEEes Vezes
0 jogo ¢ dificil? [ [ L L) [
O jogo é agradével? (] () ) () [l
0 jogo é violento? (] () [ () i
0 grifico do jogo é sangrento? {) ) Ly ) [
) jogo é realista? [ [ Ly L) 1
(s efeitos sonoros sio estimulantes/empolgantes? [ [ L) {1 (I
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APENDICE C
Roteiro de entrevista

EIXO 1- Perguntas relativas a utilizacao de videogames

1- Voce joga videogames/jogos digitais (computador, videogame, tablet, celular etc)?
2- Voceé gosta de jogar videogames? O que vocé acha interessante quando joga?

3- Quanto tempo em média vocé joga por dia?

4- Qual o seu tipo/estilo de jogo preferido?

5- Quais os jogos que vocé mais gosta? Vocé considera que esses jogos sao violentos?
6- O que é um jogo violento para vocé?

7- Quantos e quais videogames “plataforma’/console vocé tem em casa?

8- Onde voce costuma jogar videogames jogos eletronicos? (casa, casa de amigos, lan
house...etc).

9- Vocé costuma jogar sozinho ou com alguém? (Sozinho, irmaos, pais, amigos, online)
10- Voce assiste videos sobre games?

11- Quanto tempo em média voce assiste esses videos por dia?

EIXO 2 - Perguntas relativas ao controle/monitoramento dos pais/responsaveis em
relacio ao uso de videogames

1- Seus pais/responsaveis conhecem o0s jogos que voce joga?

2- Seus pais/responsdveis conhecem a classificag@o indicativa de idade dos jogos que
vocé joga?

3- Seus pais/responsaveis sabem que os jogos contam com uma classificagdo indicativa
para a idade?

4- Seus pais/responsdveis te proibem de jogar algum jogo? Por qué?
5- Seus pais/responsdveis limitam o tempo que voc€ joga videogames? Por qué?

6- Voce joga esses jogos escondido dos seus pais/responsaveis?
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EIXO 3 - Perguntas relacionadas ao envolvimento com bullying.

1- O que vocé acha da sua escola? Vocé gosta dela?
2- Voceé sabe o que € bullying?
3- O que vocé acha sobre o bullying?

4- Voce j4 viu alguém colocar apelido, xingar ou agredir alguém sendo que esta pessoa
ficou chateada por causa disso? Como foi? Quando ocorreu?

5- Voce colocou apelido, xingou ou agrediu alguém sendo que esta pessoa ficou
chateada por causa disso? Como foi? Quando ocorreu?

6- Ja te colocaram apelido, xingaram ou agrediram vocé e vocé ficou chateado por
causa disso? Como foi? Quando ocorreu?

7- Se vocé vir um amigo seu nessa situacdo o que voce faz? O que vocé diz?
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AAYL Universioaoe Feoeral pe Juiz oe Fora
_ PRO-RITTOREA DE PESQUISA
COMITE DE ETHC§ EM PESQUIS S EM SERES HUMEANOS - CENUTT
JAL 00 JLITE DV FCHEA - AfG — ARASIL

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de comwdar vocé a paricpsr como volunlanola) da pesguesa “Bulpng e 8 uliizagao de video
games violentos: Um estudo correlacional”. O mobvo gue nos leva a realizar esla pesquisa € o fato de o bullying ocorrer
nas escoles & fazer mau a todos os envolvidos, sendo que sxistem estudos gue buscam investigar a possivel relagio
entre 0 use de jogos de video games violentos e o bullying. Nesta pesquisa pretendemos estudar & existéncia ou nao
dessa relapio, wma vez gue nao sxste uma inica idela sobre esie lema. Para esta pesquisa realizaremos as seguintes
afividades: aplcagao do questiondrio sociodemografico, questonano sobre bullying, guesbondno sobre o uso de jogos
gletrinicos & 8 realizagdo de entrevistas, gravedas em audio, com alguns alunos{as) do 6° a0 0° ano de escolas
piblicas & partioulares de Juiz de Fora. Todas as alividades serdo realizadas com 8 sulonzagao da instiluigBo escolar e
realizadss dentro das dependéncias da mesma. Esta pesquisa iem risco minimo, ou sefa, apresenta o mesmo nsco
axistents em alividades mtineiras como conversar, fomar banhio, ler, elc. A pesquisa pode sjudar a8 entender 8 relagao
entre o uso de video games violenios & o envolvimento em comportamento de bulying, pemmitindo com gue novos
projetos possam ser realzados visando a diminuigao do bullying e adogdo de comportamentos mais saudaveis.

Para parbcipar desta pesquisa. o responsavel por vocod deverd suforizar € assinar um temmo de consentimendo.
Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem receberad qualquer vantagem financeira. Apesar disso,
caso sejam idenfificados e comprovados danos provenientes desta pesquisa, vocé fem assegurado o direito A
indenizagao. Vocé terd indas as nformagtes que quiser sobre esla pesquisa e esiar livie para participar ou recusar-se
a paricipar. Mesmo que vocé queira parlicipar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualguer momendo.
A sua parficipagio & wvoluntaria e o failo de nao querer participar ndo vai trarer gualguer penalidade ou mudanga na
forma em gue vocé é alendidofa). O pesquisador néo vai diviigar seu nome. Os resultsdos da pesquisa esiardo & sua
disposigac guando finalizada. S5eu nome ou o malerial que indique sua participagans ndo serd kbemado sem a permissao
do responsdvel por vood.

Vocé n3o serd identificado (a) em nenhuma publicagso que possa resultar. O responsdvel por vocd podend
refirar o consentimento ou intemomper & sua participacso 8 quaiguer moments,

Este termo de consentiments encontra-se impresso em duas vias cnignas, sendo que uma serd arquivada
peio pesquisador responsavel & a oulra serd formecida a vocg, Os dados colstados na pesquisa ficaréo anguivados com
o pesguisador responsaved por um periodo de 5 (cnco) anos. Decomido esle lempo, o pesquisador avaliard os
documentos com para 8 sua destinacao final, de acordo com & legislagao vigenle. Os pesquisadores ralardo a sua
identdade com padries profissionais de sigilo, alendendo a legislagio brasileira (Resolugio MN® 488/12 do Consslho
Macional de Sadde). ulizando as informagdes somente para os fins académicos e centificos.

Sei que 8 qualquer momento podersi soficitar novas informagies, 8 0 meu responsavel poderd
modificar 8 decisao de parlicipar 52 a55im 0 desejar. Tendo o consentimanio do meu responsdvel [ assinado, declara
que concordo em parBicipar da pesguisa e que me foi dada & oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Juizde Fora, ___ de de 20

A

hisgm SE ee
Agsinatura do (a) menor Assinatira do (a) pesquisador (a)

Mome do Pesguisador responsével: Thiago Virgiio da Séva Stroppa

Universadade Federal de Juiz de Fora/ ICH / Programa de Pds-Graduagao em Psicologia - Doutorado
CEF: 36036-800

Fone: (32) 08805-8683

E-mail: thiagostroppai@hotmail com

Em caso de dinidas, oom respesio a0s aspecioa licos desia pesquisa, vooR podera consuitar:
CEP - Coméé de Etica emn Pesguisa oon Seres Humanos - UFJF
Campus Universitano da UFJF
Fro-Reitana de Fos-Graduagio & Pesouisa
CEF: 30030-200
Fone! (32) T102- 3TH8 / E-mail: cep.progesg@buil edu tr
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UNIVERSIDADE
FEDERAL DE Juiz De FORA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO/RESPONSAVEIS

O menor . sob sua responsabilidade, esta sendo convidado
{a) como voluntirio (a) a participar da pesquisa “Bullying ¢ a utilizagio de video games violentos: Um estudo
correlacional™. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa € o fato de o bullying estar presente nas escolas ¢ ser um
fendmeno prejudicial aos envolvidos, existindo estudos que buscam investigar a possivel relagio entre o uso de jogos de
video games violentos ¢ o envolvimento em situagdes de bullying. Nesta pesquisa pretendemos venficar ¢ explorar a
existéncia ou nio de tal relagdo, uma vez que nio se existe um consenso na literatura,

Caso vocé concorde na participagio do menor, vamos fazer as scguintes atividades com cle: aplicagdo do
questionirio sociodemografico, questionario sobre bullying, questiondrio sobre o uso de jogos cletrnicos ¢ a realizagio
de entrevistas, gravadas em dudio, com alguns alunos{as) do 6 a0 9° ano de escolas publicas ¢ particulares de Juiz de
Fora. Todas as atividades scrao realizadas com a autorizagio da instituigio escolar ¢ realizadas dentro das dependéncias
da mesma. Esta pesquisa tem risco minimo, ou scja, apresenta 0 mesmo risco existente em atividades rotinciras como
conversar, tomar banho, ler. ctc. A pesquisa pode ajudar a entender a relagdo entre o uso de video games violentos ¢ o
envolvimento em comportamentos de bullying, permitindo com que novos projetos possam ser realizados visando a
diminuigao do bullying ¢ adogio de comportamentos mais saudaveis

Para participar desta pesquisa, o menor sob sua responsabilidade ¢ vocé nio terio nenhum custo, nem
receberdo qualquer vantagem financeira. Apesar disso, caso scjam identificados ¢ comprovados danos provenientes
desta pesquisa, 0 menor tem asscgurado o direito 3 indenizagio.

Ele tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa ¢ estara livre para participar ou recusar-se a
participar. Vocé como responsavel pelo menor podera retirar scu consentimento ou interromper a participagio dele a
qualquer momento. Mesmo que vocé queira deixa-lo participar agora, vocé pode voltar atrds ¢ parar a participagdo a
qualquer momento. A participagdo dele ¢ voluntiria ¢ o fato em ndo deixd-lo participar nio vai trazer qualquer
penalidade ou mudanga na forma em que cle ¢ atendido. Os resultados da pesquisa estarido 4 sua disposigio quando a
pesquisa for finalizada. O nome ou o material que indigue a participagio do menor ndo serdo liberados sem a sua
permissao. O menor ndo scra identificado em nenhuma publicagio.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias onginais, sendo que uma sera arguivada pelo
pesquisador responsavel ¢ a outra serd fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com o
pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorndo este tempo, o pesquisador avaliard os documentos
com para a sua destinacio final, de acordo com a legislagio vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com
padrocs profissionais de sigilo. atendendo a legislagio brasileira (Resoluggo N° 466/12 do Consclho Nacional de
Saddc). utilizando as informagdes somente para os fins académicos ¢ cientificos.

Declaro que concordo em deixa-lo participar da pesquisa ¢ que me foi dada a oportunidade de ler ¢ esclarecer
as minhas dividas.

Juiz de Fora, _ de de20__

{&M?ﬁ 5’;-,09;.

Assinatura do (a) Responsavel Assinatura do (a) Pcsquiiador (@)

Nome do Pesquisador Responsavel: Thiago Virgilio da Silva Stroppa

Umiversidade Federal de Juiz de Fora/ ICH / Programa de Pos-Graduagdo em Psicologia — Doutorado
CEP: 36036-900

Fone: (32) 98805-9683

E-mail: thiagostroppala hotmail.com
Em caso de dovidas, com respeito aos aspectos éticos desta vooe
CEP - Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - UFJF
Campus Unéversitano da UFJF
Pro. de Pos e Pesquisa

CEP: 300306-200
Fone: (32) 2102- 3780 / E-mall: cep propesquif.edu.br
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APENDICE F

Questionario Sociodemografico

Questionario sdcio-demografico

Sobre seus dados pessoais

3. Idade (NOmeros apenas) *

4, Género*
Marcar apenas uma oval,

Maszculing

Feminino

Prefiro ndo responder
Outro:

5. Orientacio Sexual *
Marcar apenas uma oval,

Heterossexual
Homossexual
Bissexual

Prefiro ndo responder

Outro:
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6. Qual estado vocé reside? *

Marcar apenas uma oval,

() Acre

) Alagoas
() Amapé
) Amazonas
() Bahia
() Ceard

() Distrito Federal

) Espirito Santo
() Goids

i _) Maranh&o

A,

) Mato Grosso

-

() Minas Gerais

-_) Mato Grosso do Sul

() Pard
() Paraiba
() Parand

) Pernambuco
) Piaui
) Rio de Janeiro

) Rio Grande do Norte
) Rio Grande do Sul
) Rondénia

i
-
.
-
,
f '_)Rnraima

() Santa Catarina

=

) 830 Paulo

() Sergipe

) Tocantins
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10.

1.

Instituicio de ensino *

Marcar apenas uma oval,

| Piblica
() Privada

Curso: *

Periodo de estudo atual *

Marcar apenas uma oval,

Religido *
Marcar apenas uma oval.

() catélica

() Espirita

() Candomblé

() Budista

() Evangélica

() Umbanda

() Judaica

() Protestante

(") N&o tenho religido
() Outro:

Grupo étnico *
Marcar apenas uma oval.

() Negro
() Branco
(__JPardo
() Amarelo
() Indigena
() Outro:
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12,

13.

14.

Quantas pessoas MOram na mesma casa que vooaé? *
Inclua vocé mesmofa) na resposta

Marcar apenas uma oval,

#

() Uma/Moro sozinha(a)

-

(O buas

() Trés

(__) Quatro
() Cinco

) Seis ou mais

Cluem s&o as pessoas que moram com vocd? (Marque mais de um se
NECcessario)

Margue todas gue se aplicam.

|| Moro sozinho(a)
|| mae

[ Pai

|| Filho(a)

|| Avo(e)

[ Irm&o(E)

|| Amigo(a)

| | Esposo(a)/Namarada(a)
| | Moro em replblica

|_ Outro:

Vocé tem filho(s)? *
Marcar apenas urma oval.

—
I ) Sim
S

[ N&o
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15.

CQual seu estado civil? *

Marcar apenas uma oval,

[ ) Casado(a)
) Unido Estavel
[ Solteiro(a)
| Divorciado{a)
() Vidvo(a)

() Outre:

Em relagao a sua renda

16.

17.

Viocé trabalha? *

Marcar apenas uma oval,

[ 18lm

[ ) Nao

Vocé recebe alguma bolsa/apoio? *

Margue todas gue se aplicam

| | M&o recebo

| | Bolsa de produgdo / Iniciagio Cientifica / Extensio / Monitoria etc
| | Desconto (faculdade particular)

| | Auxilio (pago pela instituigBo de ensino)

|| Remuneracio de estdgio

| | Recebe apoio financeiro de pais/familiares

|| Outro:

53



18.

19.

20.

21.

Renda mensal domiciliarfamiliar *

Marcar apenas uma oval,

I Menos de RS719,81

() Entre R$719,81 e R$1.748,59
(| Entre R$1.748,59 e R$3.085,48
() Entre R$3.085,48 e R$5.547,
() Entre R$5.641,64 & R$11.279,14
(| Entre R$11,279,14 e RS 75.554,33
(1 Acima de R$25.554,33

Sobre suas atividades

Viocé ja participow/pertence a grupos na Faculdade/Universidade? *

Marcar apenas uma oval,

T 1%im

 INSo Pular para a pergunta 21

Qual grupo/atividade voceé participou/pertence? (Marque mais de um se
necessario)

Marque todas que se aplicam.

|| Atlética

[ ] Grupo de estudo

|| Monitoria

|| Lingua estrangeira

[ | Musica

|| Grupo religioso

|| Grupos de pesquisa/extensio
|| Grupo de trabalho

|| Liga Académica

|| Centro Académico ou Diretério Académico (CA/DA)
[ | outro:

Uso de bebidas alcodlicas

Vocé ja fez ou faz uso de bebidas alcodlicas? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim
(__)Nao  Pular para a pergunta 24
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22,

23

24,

Com que frequéncia fez ou faz uso de bebidas alcodlicas? *

Marcar apenas uma oval,

() Aualmente nic bebo

I Menos de uma vez por més
11 aZdas por més

| 3 a 5dias por més

1 a2 dias por semana

! 3 a 4 dias por semana

| 5 & 6 dias por semana

) Todos os dias

Qual babida vocé usou ou usa com maior frequéncia? (Margue mais de uma
S8 NECeSsSAro)

Marque fodas gue s2 aplicam

|| cerveja/Chopp

|| vinho

| Cachaca/Pinga

|| visgue/ Vodka/ Conhague

| Dutre:

Uso de outras drogas

Vocé ja fez ou faz uso de drogas? *

Marcar apenas uma oval.

1 8im

[ INS&o  Pularpara a pergunta 27
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25.

26.

27.

28.

29,

Com que frequéncia fez ou faz uso de drogas? *

Marcar apenas uma oval,

() Atualmente nfio uso

| _ | Menos de uma vez por més
11 a 2 dias por més

|13 a5 dias por més

11 a 2 dias por semana

(13 a4dias por semana

! 5 a6 dias por semana

) Todos os dias

Qual droga vocé usou ou usa com maior frequéncia? (Margue mais de um se
necassarnio)

Margue todas que se aplicam
[ | Maconha

| | cocaina

[Trsp

|| Ecstasy
| |Laols

[ Crack

[ outra:;

Mo contexto de pandemia de COVID-15:

Vocé esta cumprindo isolamento/distanciamento social? *

Marcar apenas uma oval.

( 18im

 INZo

Esta trabalhandofestudando em homeoffice? =
Marcar apenas uma oval,

1 8im
I | M&o

Teve alguma perda durante este tempo? *

Marque todas que se aplicam

[ ] Mo tive perda
[ | Perda familiar
| Perda de emprego

o
|| Perda de qualidade de vida/satde

I_ Outro:
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30.

3.

32

33

34,

APENDICE G
Questionario sobre o uso de videogames

Giuestionario Responda as quesides abalxo com atencdo e considere

#ohre eletrénico (videogames, dispositivos portatels,

videogames/(jogos computador, notebook, tablet e celular),
eletrinicos

1- Vocé joga videogames/jogos eletronicos (computador, videogame, tablet,
celular & etc)?

Marcar apenas uma oval.

1 Sim
| Nao Pular para a secdo 14 (Cyberbullying)

2- Na sua casa existem quantos dos itens abaixo? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Zerg um Dois Tras Quatro ou mais

Televisio

3- Com qual idade vocé comecou a utilizar jogos eletrénicos? (Responda
apanas com nimeros)

4- Vocé ou alguém controla a quantidade de tempo que vocé pode usar jogos
alatronicos?

Marcar apenas uma oval,

| 8im

I NEo

5- Voc# ou alguém controla o jogo que vocé usa (proibicdo ou restrigio para
algum tipo de jogo especifico)?

Marcar apenas uma oval,

} Sim

I NEo

como videogames/jogos eletronicos qualquer tipo de jogo
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35. B- Normalmente, quantos dias por semana vocd utiliza jogos eletrdnlcos? *

Marcar apenas uma oval,

() Nenhum dia
() Umdia
| Dois dias

| Trés dias
(") Quatro dias
() cinco dias
() seisdias

) Todos os dias

36. 7-Em relagio a média de horas por dia gue vocé utiliza jogos eletrdnicos *

Marcar apenas uma oval por linha.

Menos Mais
del 1hora Zhoras 3horas 4 horas 5 horas des
hora horas

Durante a

m o |— T ] B { o i il _I
(Segunda ~

a Sexta)

Durante o

fim de | [ | { = t
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a7.

38.

39.

8- Em relagio aos jogos eletrénicos *
Marcar apenas uma oval por linha.

Poucas hs Multas
Vezes Vezes Vezes

Voct utilizajogos — - - .

Munca Sempre

Voo participa de 3 3 — i =

Voo assiste — ey — — =

pessoas jogando? o — ot ~ —

9- Em quais lugares citados abalxo costuma usar jogos eletrinicos? *
Marcar apenas uma oval por linha

i Poucas As Muitas S
VEZES VeZes Veres

Emcasa =3

Mo trabalho Y N ) - 0

Outro local ]

10- Com guem vocé utiliza jogos eletrdnicos? (Marque mais de uma opgéio se *

necessario)

Margue todas gue se aplicam

| Sozinho(a)

[ com irmaa(&)

|| com amigota)/colega

[ | tom namorado(a)/esposala)

|| com filho(a)

[ ] com pessoas que s6 conhece pelainternet
|| Com desconhecidos

[] outre:
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Conte-nos sobre os seus jogos

11- Abaixo, classifigue os cinco (5) jogos eletrdnicos mais ulilizados por vocé e

responda as perguntas gue seguem de acordo com cada |ogo:

40.

41.

42,

a) Tituleynome do jogo: *

Vocé joga este jogo: *
Marcar apenas uma oval.

() Raramente
() Asvezes

~ Sempre

Sobre as suas consideracbes em relagdo ao jogo... *

Marcar apenas uma oval por linha

MNunca

0 jogo & dificil? ) ) {

0 jogo & agradavel?

Muitas
VEZES

Sempre

0 jogo é violento? ] )

0 grafico do jogo & — — —

0 jogo € realista? [ ) J

0s efeltos sononos

estimulantes/empoly - -
antes?

60



b} Tituloynome do jogo:

Vocé joga este jogo:

Marcar apenas uma oval.

() Raramente
") hsvezes

) Sempre

Sobre as suas consideragfes em relagdo ao jogo...

Marcar apenas uma oval por linha

0 jogo & dificil?

Munca

0 jogo & agradavel?

0 jogo é violento?

0 grafico do jogo &
sangrento?

0 jogo & realista?

0s efeitos sononos
580

estimulantes/empolg
antes?
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47.

¢} Tiuls/nome do jogo:

Vocé joga este jogo:

Marcar apenas uma oval,

-

) Raramente
() hsvezes

) Sempre

Sobre as suas consideragoes em relagéo ao jogo:

Marcar apenas wma oval por linha

Munca

Poucas
VBZRS

Muitas
VBZBS

Sempre

0 jogo é dificil?

0 jogo é agradavel?

0 jogo & violento?

0 gréfico do jogo é

0 jogo & realista?

0s efellos sonoros

estimulantes/empolg
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449,

d) Titulednome do jogo:

50. Vocé joga este jogo:

51.

Marcar apenas uma oval,

C :' Raramente
'
[ ) Asvezes

i et
| Sempre

Sobre as suas consideragbes em relagdo ao jogo..

Marcar epenas uma oval por finha.

i Poucas As Muitas Senpre
YEzes VEZes VBZEs

0 jogo é dificil? = = ) 3 =
Ojogoéagradével? [ = = = -
0 jogo & violento? D ™ D o =
0 gréfico do jogo & - _ — —~ =
sangrenta? e = — =t —
0 jogo é realista? €3 ) C e, _
Os efeitos sonoros

o = ™) ) [ ) )
estimulantes/empolg — — - — —
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52,

23,  Vooé joga este jogo;

54,

e) Titulornome do jogo:

Marcar apenas uma oval.

" Asvezes

| Sempre

0 jogo & dificil?

Marcar apenas urna oval por linha

Nunca

Sobre as suas consideragfes em relagdo ao jogo...

0 jogo & agraddvel?

0 jogo é viclento?

0 grafico do jogo &
sangrento?

0 jogo & realista?

0s efeltos sononos
530

estimulantes/empolg
antes?
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APENDICE H
TCLE

Pesquisa sobre Cyberbullying e
videogames

Para participar desta pesquisa voce precisa ter 18 anos ou mais, ser universitério e estar
cursando atualmente até o terceire ane de seu curso de graduagio (até o 62 periodo
inclusive). Caso vocé ndo & enquadre nestes requisitos, vece ainda pode colaborar
divulgando a pesquisa para pessoas que pessam participar,

Caso vocé gueira participar e cumpra os requisitos, leia atentamente o termo de
consentimento livre e esclarecido logo abaixo. Lembramos que & muito importante que
voce responda as questies com atengao, de forma verdadeira e que & fundamental gue
vocé cligue em enviar na Ultima pagina, pois somente assim sua participagdo serd
registrada. Desde ja, muito obrigado.

*brigatério



Termo de Consentimento Livre & Esclarecido

UNIVERSIDADE ﬁ]f

FEDERAL DE Juizl DE FORA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDD

Gostariamos de convidar voog a participar coma voluntario (8} da pesquisa "Bullying/Cyberbuliying & a
ulilizagio de videogames violentos” de NEVAS (Nockeo de Estudos em ViolEncs & Ansiedade Socal) vineulade &
UFJF {Unhersidade Faderal de Juiz de Fora), O motivo que nos lava a reslizar esta pesquisa @ que nBo axista
um consenso na lilerahea acevca da exisléncia ou nfio de relacio enlre videogames wialentos e
Bbuillvirglcyberbulidng. Mesta pesquiza pretendemos verificar & explorar 8 existlneia ou ndo de uma relagdo entre
jogns g8 videogamas violentos e bullyingépberbulying, s ez que asse & um fendmano prasenta no ambiants
escolar @ universitario, sendo prejudicial dqueles gue estio envolvidos. Além do objelivo principal do projeto, este
fambdm conla com alguns objelivos especilicas gue visam mwesligar a prevaldncia de cpbevbullvieg na
graduagho, 8 ubleaglo de wdeogames e videogames wiokenios por slunos da gradusgdo, comparas o
ervolviments em siluacdes de cyberbulying com a varidvel ullizacie de videogames, assim como com a
ulilizagio de videogames violentos ou ndo vicdenios, werdficar se o emvolimento com o cyberblyng estd
diretamente relacionado com o temgo (horas) que o participante utiliza em videogames violendos, Fvestigsr o
anvolviments com oybecblllying nas reabdades de laculdates plblicss & parmculates, Assim comd  lecer
comparagdes entre o sexo dos respondontes em relagao & lematca.

Caso vook concorde em panicipan, vamos lager as seguintes atividades com wvocd;  aplicagdc de inds
questiondrios onlineg, um sociodemografico, um gquestiondrio sobre os habios relatives ao uso de jogos aletrdnicos
& 0 Questionano solwe o Cyberbullying no Ensing Suparior adaplido pars o oontexto brasiein, loooes via Google
Forms. Esla pesguisa spresenta msco minimo, isto @, o mesmo risco exdstenle em Gtvidedes rotineires como
cofwersar, lomar banho, ler, elo, A& pesquisa pode ajudar a esclarecer sobre o Tendmeno do bullying/ crberbillying.
cantribuindo para fuluras imervengdes 8 minimizagio da viokncia.

Para participar deste estudo vool ndo terd nenbum custo, nem recebord gualquer vantagem financeira,
Apesar dEsn, vood fem asseguiado o direito & ressarcimento ou indaniracdio no caso de quesnuer danos
eventualments produzidos pela pesquisa; Viood lem lodas as informagbes que quiser sobre esla pesguisa e estard
Ivrer para participar ou recusar-se a participar, Mesmo que vood queira participar sgora, Yook pode voltar atrés ou
parar de participar @ qualquer momenta, basta fechar a abs da pesquisa @ sua padicipacio nBo Serd enviada, A
sua panicipaio & voluntana & o fato de ndo querer partcipar n&o val razer gqualquer penalidade ou mudanca na
forma em gque voci & sendide (a). O pesquisador nEo vai divulgar seu nome, Os resultados da pesquisa estardo &
U tEposicao quando finalizada. Seu nome ou 0 materal gue indique sua participacRo ndo serd liberado sem a
sua permissEo. Yool néo sara wdentficado {a) em nenhumsa publicagio que pussa resultar dests pesguesa.

Este termo de consentiments enconfra-se em duas vias originais, sendo que uma serd anquivada pelo
pasquesador responsdvel 8 8 outra pode ser salva em pdfl ou mpressa por wood neste momeanio. Os dados
coletpdos na pesquisa fcarho anguivados com o pesquEsador responsdvel por um periodo @& 5 {(cinoo) anos,
Dscamido esta iempo, o pesguisador avalierd os documentos pars 8 SuA destinggdo finel, de ecordo com a
legiskacdo vigente, OF pesquisadores tratardo a sua identidade com padrées profissionais de Sigilo, atendends a
leqislagéio brasbeira (Resolugdo N 46612 do Conselho Macional de Sadds), wilizando as informagdes somenta
para fing acadiémicos @ cienlilicos

Para sua paricipacho na pesquisa, confirme o campo de autorizagiio abalxo declarando gue concarda em
participar da pesquésa e gue foé informadod{a) dos ohjelvos do presente estudo de manesa clara e detalhada.
Portanta confirma a sua panicipagdo coma voluntariofa) no presente estuda,

Juiz de Fora, 0T de Abril de 2021

Ay .
hipas S
ASSINATURS DO (&) PESCUISRODA {4)

NOKME 0O PESOUISADOR REZPORSAVEL THAGO VIRGILIO DA SILYA STROFPEA

UnWvERSDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA ICH / PROGRAMA DF POS-GRADUACAD EM PSICOLOGA - DOUTORADD
CEP: 36036-200

FONE: {32) DBB05-9583

E-atuil; THASDETROPPAFIHOTIMIL COk

El CASC D SUWINAS. COIM R SPE T AOE ASPECTOS ETICOS DESTA PESDUSES, vOC POOERA COMSLLTAR
CEP - Cowme 0e ETics BW PESOUSA 0om SERES Husanos - UFJF
Capens UnivERSITARID DA LIFJF
Prac-REToRs DE Pos-ORADUAGAT E PEEOUIEA
CEP: 35033-000
Fone: (32) 2102- 3763/ E-wal: cEF PROPESQIIURF.COU.0R
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1.

pH

Termo de Consentimento Livre & Esclarecido *
Marcar apenas uma oval,

| Declaro que concordo em participar da pesquisa e que ful informado(a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada. Portanto confirme a
minha participagdo como voluntario(a) no presente estudo.

() N&o, eu ndo concordo @ ndo quero participar

Pular para 8 seqdn 31 (Obrigado)
Sobre sua A pesquisa atual € destinada a maiores de 18 anos que
idade e sejam estudantes universitdnios e que estejam cursando
atualmente até o tercelro ano de sua faculdade,
condighes para
participagdo da
pesquisa
Para participar da pesquisa *

Marcar apenas uma oval,

| Eu declaro ter 18 ou mais de 18 anos de idade e ser universitario, estando
atualmente nos trés anos iniciais da minha graduac&o (até o 3° ano ou 6° periodo
inclusive)

! Eudeclaro que ndo tenho mais de 18 anos ou no cumpro 0s requisitos para
participar da pesquisa Pular para a secdo 31 (Obrigado)
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ANEXO I
Parecer do Comité de Etica em Pesquisa

UFJF - UNIVERSIDADE

Q s ufjf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - W“‘"
MG

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Bullying e a utilizacio de video games violentos: Um estudo comefacional
Pesquisador: Thiago Virgilio da Silva Stroppa

Area Temitica:

Versao: 1

CAAE: 11090919.2.0000.5147

Instituicdo Proponente: Instituto de Ciénclas Humanas

Paitrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 3.452.524

Apresentacao do Projeto:
Apresentacio do projeto esta ciara, detalhada de forma objetiva, descreve as bases cientificas que

justificam o estudo, estando de acordo com as atribuictes definidas na Resolugdo CNS 466/12 de 2012,

item 111

Objetivo da Pesquisa:
O Projeto tem como objefivo verificar e explorar a existéncia ou ndo da comelacio entre a utifizagdo de video

games violentos e o envolvimento com bullying. Os Objetivos da pesquisa esto claros bem delineados,

apresenta clareza e compatibllidade com a proposta, tendo adequacgio da metododogia acs objetivas

pretendido, de acordo com as atribuigies definidas na Morma Operacional CNS 001 de 2013, item 3.4.1 - 4.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

ldenfificacio dos riscos e as possibilidades de desconfortos e beneficios esperados, estio adequadamenie
descritos. & avaliacdo dos Riscos e Beneficios estido de acordo com as afribuicies definidas na Resolucio
CNS 466/12 de 2012, itens [1; L2 e V.

Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

O projeto esta bem estruturado, delineado e fundamentado, sustenta oz objetivoes do estudo em sua
metodologia de forma clara e objetiva, e se apresenia em CONsONANcia com oS principios 003 noreadores
da éfica na pesquisa cientifica envolvendo seres humanos elencados na resolucao 466/12 do CNS e com a
Morma Operacional N* 001/2013 CNS.

Enderego: < s0SE LOUREMCD KELMER SN

Bairro: Sal PEDARD CEP: 3p.4030-300
UF: mG Municipio: suz pE FORA
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Consideracoes sobre oz Termos de apresentacio obrigatdria:

O protocolo de pesquisa estd em configuragio adequada. apresenta FOLHA DE ROSTO devidamente
preenchida,com o filulo em portugués, idenfifica o patrocinador pela pesquisa, estando de acordo com as
atribuicies definidas na Noma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 lefra a; e 3.4.1 itemn 16. Apresenta o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO em inguagem ciara para compreensao dos
participanies, apresenta justificativa e objefivo, campo para identificacao do paricipante, descreve de forma
suficiente os procedimentos, informa que uma das vias do TCLE sera entregue aos participantes.assegura a

liberdade do participante recusar ou reficar o consentimento sem penalidades garante sigilo e ancnimato,

explicita riscos e desconforios esperados, ressarcimenic com as despesas,indenizacio diante de eventuais
danos decorrentes da pesquisa,contato do pesquisador e do CEP e Informa que o= dados da pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador pelo periodo de cinco anos, de acordo com as atribuigdies definidas

na Resolugao CNS 466 de 2012, iensIV letra b; IV.3 letras a.b.defge h; IV. 5 letrad e XI.2 letra |

Apresenta o INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS de forma pertinente aos objetivos delineados e
preserva os participantes da pesquisa. O Pesquisador apresenta fitulacio e experiéncia compativel com o

projeto de pesquisa, esiando de acordo com as airibuigdes definidas no Manual Operacional para CPEs.

Apresenta DECLARAGAOD de infraestrutura e de concordancia com a realizacdo da pesquisa de acordo com
as afribuigoes definidas na Morma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 letra h.

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Diante do exposto, o projefo esta aprovado, pois esta de acordo com 03 principios éticos noreadores da
élica em pesguisa estabelecido na Res. 466/12 CNS & com a Norma Operacional NT 001/2013 CNS. Dala
prevista para o término da pesquisacagosto de 2021.

Consideragoes Finais a eritério do CEP:

Diante do exposto. o Comité de Efica em Pesquisa CEP/UFJF, de acordo com as afribuicoes definidas na
Res. CNS 466/12 e com a Morma Operacional NE001/2013 CHS, manifesta-se pela APROVACAO do
protocoio de pesguisa propoesto. Vale lembrar ao pesquisador responsavel pelo projeto, o compromisso de

envio ao CEP de relatdrios parciais e/ou tolal de sua pesquisa informando o andamento da mesma,

comunicando tambam eventos adversos e evenluais modificagtes no prolocolo.
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguiva Posiagem Autar SHuacao
InformagDes Basicas|PE_INFORMACOES BASICAS DO P | 01042019 Aceito
do Projeto ROJETO 12512189.pdf 16:158:04
TCLE ! Termos de. | Termo_de_assentimento novo.pdi 1/04/2019 | Thiago Virgifio da Aceito
Assentimento / 16:16:42 |Siva Stroppa
Justificativa de
Ausencia
Outros Laties pesquisador.pdf 2232019 | Thiago Virgilio da Aceiio
17:25:36 | Silva Stroppa

Outros Lattes pesquisador principal.pdf 22032019 | Thiago Virgilio da Aceilo
17:25:03 | Silva Stroppa

Projeto Detalhado /| projeto_completo pdi 22/03/2019 | Thiago Virgilio da Acsitn

Brochura 172102 | Silva Stroppa

 Investigadorn

Declaracao de Termo_de_confidenciaidade & sigio.pd 22/03/2019 |Thiago Virgilio da Areiln

Pesguisadores f 17:14:168 | Silva Stroppa

Outros Roteiro_entrevisia pdf 22032019 | Thiago Virgilio da Aceilo
17:13:06 ] Silva Stroppa

Outros Questionanos completos. pdf 22/03/2019 | Thiago Virgilio da Aceito
17:11:10 | Silva Stroppa

Declaragan de Declaracao_de infraestrutura_e de cond 22/03/2019 |Thiago Virgilic da Aceitn

Instituicao e cordancia pdf 17:08:32 |Silva Stroppa

infragsiniturg

TCLE / Termos de | TCLE_Responsaveis. pdi 22/03/2019 | Thiago Virgifio da Aceito

Assentimento / 170518 | Silva Stroppa

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto Faltha_de_rosto.pdf 220320119 | Thiago Virgilio da Areitn
16:09:48 | Silva Stroppa

Situacao do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciacdo da CONEP:

Mao

JUEZ DE FORA, 12 de Julho de 2019

Assinado por:
Jubel Barreio
{Coordenadon(a))

Endereco:  s0SE LOURENCD KELMER S/N

Bairro: Sal PECRD
UF: mc
Telefone: |zzyzi02-37ea

CEP: 3pgssang

Municipio: sz oE FORA

Fax: =z2j1102-5788

E-mail: cep propesg@untedu o
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DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: Bullying/Cyberbullying e a ufilizacio de videogames violentos
Pesquisador: Thiago Virgilic da Silva Stroppa

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 11090919.2.0000.5147

Instituicdo Proponente: Instituto de Ciénclas Humanas

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 4.710.233

Apresentacio do Projeto:
Apreseniagac do projeto esta clara, detalhada de forma objefiva, descreve as bases cientificas que

justificam o estudo, estando de acordo com as atribuigtes definidas na Resolugdo CNS 466/12 de 2012,

item 1.

Ohbjetivo da Pesquisa:

O projeto tem como objetivo verificar e explorar a existéncia ou ndo da correlagio enfre a utifizagao de
videogames viclentos & o envolvimenio com bullying/eyberbullying. Os Objetivos da pesquisa estao claros
bem delineados, apresenta clareza e compatibilidade com a proposta, tendo adequacio da metodologia aos
obletivos pretendido, de acordo com as afribuigdes definidas na Norma Operacional CNS 001 de 2013, item
d4.1 -4

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos e beneficios descrilos em conformidade com a natureza e propdsitos da pesquisa. O risco que o
projeto apresenta € caracterizado como risco minimo e beneficios esperados estio adequadamente
descritoz. A avaliagio dos Riscos e Beneficios estd de acordo com as atribuigdes definidas na Resolugio
CNS 46612 de 2012, itens llI; L2 e V.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:
O projeto esta bem estruturado, delineado e fundameniado, sustenta os objetives do estudo em sua
metedologia de forma clara e objefiva, e se apresenta em consondncia com os principios

Endereco:  #0SE LOURENCD KELMER SN
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éticos norteadores da ética na pesquisa cientifica envolvendo seres humanos elencados na resolugdo
466/12 do CNS e com a Morma Operacional N®* 001/2013 CNS.

Consideractes sobre os Termos de apresentacio obrigataria:

O protocolo de pesquisa estd em configuragdo adeguada, apresenta FOLHA DE ROSTO devidamente
preenchida, com o titulo em portugués, identifica o pafrocinador pela pesquisa, estando de acordo com as
atribuigdes definidas na Norma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 lefra a; e 3.4.1 item 16. Apresenta o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO em lnguagem clara para compreensiao dos
paricipantes, apresenta justificativa e objetivo, campo para identificacio do participante, descrave de forma
suficiente os procedimentos, informa que uma das vias do TCLE sera entregue aos participantes, assegura
a [berdade do participante recusar ou retirar o consentimento sem penalidades, garante sigilo e anonimato,
explicita riscos & desconforios esperados, ressarcimento com as despesas, indenizagdo diante de eveniuais
danos decorrentes da pesquisa, contato do pesguisador e do CEP & informa que os dados da pesguisa
ficardao arquivados com o pesquisador pelo periodo de cinco anos, de acordo com as atribuighes definidas

na Resolugao CNS 466 de 2012, iens: IV letra b; IV.3 letras abd.efge h; IV. 5 letra d e X1.2 letra {.

Apresenta o INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS de forma pertinente acs objetivos defineados e
preserva os participantes da pesquisa. O Pesquisador apresenta titulagio e experiéncia compativel com o

projeto de pesquisa, esiando de acordo com as afribuigies definidas no Manual Operacional para CPEs.

Apresenta DECLARAGAOD de infraestrutura & de concordincia com a realizagio da pesquisa de acordo com
as afribuigoes definidas na Morma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 letra h.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Diante do exposto, a emenda ao projete esta aprovada, pois estd de acordo com os principios éticos
norteadores da élica em pesquisa estabelecido na Res, 466/12 CNS & com a Norma Operacional N°
001/2013 CNS. Data prevista para o término da pesquisa: 30/04:2022.

Consideragtes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de Efica em Pesquisa CEP/UFJF, de acorda com as afribuicies definidas na
Res. CNS 466/12 e com a Norma Operacional N°001/2013 CNS, manifesta-se pela APROVACAD a emenda
ao profocolo de pesquisa proposto, com a seguinte justificativa: "Diante da situacdo de pandemia de Covid-
19 foi necessdno realizar alteragbes no projeto em quesiao. Para fomeniar e embasar tais mudancas foram
feitas revisbes e leituras de outros estudos da literatura para que o atual projeto fosse atualizado e estivesse
de acordo com estudos atuals e pertinentes.
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O projeto foi proposto inicialmente para ser realizado presencialmente, através da aplicagio de
questiondrios e entrevisias em alunos do ensino fundamental de escolas plablicas e parficulares de Juiz de
Fora, buscando investigar a possivel refagdo entre o uso de videogames violentos e o envolvimento em
situagdes de bullying. A pesquisa fod iniciada, realizada com cerca de 130 alunos do ensino fundamental e
entdo interrompida devido a pandemia do virus SARS-CoV-2. Como conseguéncia da pandemia e do
cendrio de isolamento social, as aulas presenciais foram inferrompidas tormando invidvel o estudo do
bullying tradicional, tendo em vista que as caracieristicas dezse fendmeno também envolvem contatos
fisicos [socos. chutes, dentre outros). Portanto houve a troca da varavel bullying por cyberbullying (que
ocorre

alravés da infemnet, redes sociais e demals formas de contato virtuais). Dessa forma, foi eleito tambem um
questionario de cyberbullying para ser respondido e avaliar tal constructo. O projelo também propde a
mudanga para o formato on-fine (através do Google Forms) visando dar continuidade a pesquisa. Foi
definido o piblico de universitarios/graduandes maiores de 18 anos, tendo em vista que as universidades
funcionam constantemente de forma remofa e nem todas as escolas tem essa possibilidade. Além disso,
universitarios sao participantes que podem, por terem mais de 18 anos, decidirem por si mesmos a sua
participagdo da pesquisa sem depender de anuéncia de outro responsdvel e pelo fato, de serem mais
madurcs, poderem lidar de forma mais consciente com a pesguisa on-line. Sendo assim, o atual projelo foi
dividido em dois estudos: Estudo A e Estudo B. O Estudo A — Bullying & utilizacdo de videogames com
alunos do ensino fundamental de Juiz de Fora; & igual ac que foi proposio no inicio deste projeto; entretanio
foi interrompido durante a fase de coleta de dados devido a Covid-19, essa coleta de dados ndo serd
retomada. Apesar disso, o estudo também nao serd abandonado, tendo em vista gue serdo produzidos
resultzdos a partir dos dados que foram obtidos com a colefa pré-pandemia (foram realizadas cerca de 130

aplicagtes de questiondrios e 8 entrevistas; esles dados podem ser imporiantes para o estudo da temdtica).

Propde-se agora a realizagdo do Estudo B — Cyberbullying e utilizagio de videcgames violenlos em
graduandos, o qual foi adaptado diretamenie do estudo inicial, pelas justificativas acima

descritas. Neste estude sera dada a continuidade do projeto de pesguisa de forma tolaimente onfine/virtual.

Portanto, o projeto & composto por dois estudos, um estude pré-pandemia (Estudo A — com os dados ja
coletados pré-pandemia de Covid 139) & um estudo durante a pandemia e sem aulas presenciais {Estudo
B}.".. Vale lembrar ao pesquisador responsavel peio prajeto, o compromisso de envio ao CEP de relatdrios
parciais efou total de sua pesquisa informando o andamento da mesma, comunicando tambeém eventos
adversos e eventuals modificagtes no
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protocalo.
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguiva Postagem Autar Situagao
Infarmagdes Basicas| PE_INFORMACOES BASICAS 171054 06042021 Aceiln
do Projeto 6 F1.pdi 220728
Projeto Detalhado /| |Emenda_projeto_completo pdf 06/04/2021 | Thiago Virgilio da Aceilo
Brochura 214719 | Siva Stroppa
| Investigador
Outros Emenda_socio videogame Google For| 06/04/2021 | Thiago Virgiiio da Aceilo

ms.pdf 21:2702 |Silva Stroppa
Qutros Emenda_cyberbullying_Br_Google_For | 06/04/2021 | Thiago Virgilio da Aceiln
ms.odf 21:25:34 | Silva Stroppa

TCLE ! Termos de  |Emenda TCLE Estudo B.pdf D604/2021 | Thiago Virgilio da Aceilo

Assentimento / 21:12:29 |Silva Stroppa

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto Emenda Folha_de_rosto pdf (60472021 | Thiago Virgilio da Acsito
21:01:24 ) Silva Stroppa

TCLE/ Termos de | Termo_de_assentimento_nowvo.pdi 010472019 | Thiago Virgilio da Aceito

Assentimento / 16:1642 | Silva Stroppa

Justificativa de

Auséncia

QOutros Lattes pesquisador.pdf 2210372019 | Thiago Virgilio da Aceito
17:25:36 | Silva Stroppa

Outros Lattes_pesquisador_principal pdf 22032019 | Thiago Virgllio da Aceilo
172503 | Siva Stropoa

Projeto Detalhado | | projeto_completo.pdi 22032019 | Thiago Virgilio da Aceiln

Brochura 17:21:02 | Silva Stroppa

| Invesliggdor

Declaragao de Termo_de_confidenclalidade e _sigilopd 220372019 |Thiago Virgilio da Aceito

Pesouisadores i 171416 | Silva Stroppa

Outros Roteiro_entrevista pdf 22372019 | Thiago Virgllio da Aceilo
17:13:06 | Silva Stroppa

Qutros Cuiestionarios_completos. pdi 22032019 | Thiago Virgiiio da Aceiln
17:11:10 | Silva Stroppa

Declaragao de Declaracao_de infraestrutura_e de cord 227103/2019 |Thiago Virgilio da Aceilo

Instituicao e cordancia pdf 17:08:32 | Silva Stroppa

infraestriturg

TCLE /! Termos de. | TCLE_ Hesponsaveis.pdf 22032019 | Thiago Virgllio da Aceilo

Assentimento / 17.05.18 |Silva Stroppa

Justificativa de

Ausencia
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Situacdo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciacao da CONEP:
Mio

JUIZ DE FORA, 13 de Maio de 2021

Assinado por:
Jubel Barreto
(Coordenadon{a))
Endereco:  #0SE LOURENCD KELMER SN
Bairro: Sa0 FECRD CEP: a3paossam
UF: mG Municipio: suz DE FORA
Telefone: zzy=102-37ea Fax: (z0j1102-3788 E-mail: ceppropeag@untedun:
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