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RESUMO 
 
O bullying/cyberbullying são importantes manifestações de violência que exigem 
cuidados, principalmente no que tange as consequências negativas e desdobramentos 
para a vida dos envolvidos. Sendo assim, é importante estudar, conhecer e entender 
como ocorre a relação de outros fatores e comportamentos com o 
bullying/cyberbullying. Os videogames, em especial os violentos, tem recebido atenção 
e o tema desta tese é o uso de videogames violentos e o envolvimento em situações de 
bullying/cyberbullying. A presente tese é dividida em três artigos, o primeiro artigo 
apresenta uma revisão sistemática de literatura em que foram selecionados 21 artigos. 
Os resultados foram conflitantes, pois 15 artigos corroboram a existência da relação e 
cinco não. Conclui-se que não há consenso sobre a existência da relação entre jogos 
violentos e bullying/cyberbullying, entretanto alguns estudos apresentam indícios para a 
correlação positiva. O artigo dois tem o objetivo principal de verificar e explorar a 
existência ou não da relação entre a utilização de videogames violentos e o 
envolvimento com bullying. A pesquisa é dividida em duas partes, a primeira consiste 
em uma bateria de questionários respondida por 97 estudantes do ensino fundamental de 
uma escola. A segunda parte são 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 conteúdo presente nos jogos precisam ser 
monitorados pelos pais/responsáveis. Os resultados indicam que a utilização de 
videogames violentos está relacionada com envolvimento em bullying nas três formas 
utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou não a frequência de uso, 
principalmente no que tange os agressores. O artigo três objetiva investigar a relação 
entre o uso de videogames violentos e cyberbullying através de análise multivariada em 
busca de um modelo probabilístico utilizando regressão logística binária para identificar 
as variáveis relacionadas às possibilidades de ser vítima ou agressor de cyberbullying. 
Participaram da pesquisa, de forma online, 283 graduandos de todo o Brasil. Observou-
se que as vítimas e agressores de cyberbullying são mais jovens, começaram a jogar 
videogames mais cedo, jogam com maior frequência e apresentam maior classificação 
de uso de jogos violentos pelos três critérios utilizados. Adentrando a análise 
multivariada, foi observado uma maior probabilidade de ser vítima de cyberbullying nos 
universitários com maior somatório de jogos violentos utilizando os descritores de 
conteúdo da ESRB e considerando a frequência de uso dos jogos. Para os agressores, 
observou-se uma maior probabilidade de ser agressor de cyberbullying nos 
universitários solteiros, que usam drogas, que começaram a jogar videogames mais 
jovens e que possuem maior somatório de jogos violentos pelos descritores da ESRB 
considerando a frequência de uso do jogo. Acredita-se que esta tese seja um passo 
inicial que busca colaborar com a elucidação da questão dos jogos de videogames 
violentos e o bullying/cyberbullying no contexto nacional. Existe a necessidade de que 
novas pesquisas dedicadas à temática sejam desenvolvidas e a avaliação sobre o uso de 
videogames violentos seja debatida. Existem muitas questões que precisam ser 
respondidas e isto demanda esforços 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. INTRODUÇÃO 

Realizar a apresentação científica não é uma tarefa simples, entretanto acredito 

ser relevante destacar um curto parágrafo de contextualização da presente tese. Este 

trabalho é resultado de um longo percurso acadêmico fruto de curiosidades em relação 

ao tema abordado. O contato inicial com pesquisas científicas, como participante do 

NEVAS (Núcleo de Estudos em Violência e Ansiedade Social) e dentro da temática da 

violência no âmbito mais geral ou mais especificamente da violência escolar, bullying e 

cyberbullying ocasionaram o despertar de inquietações que logo no fim da graduação 

também deu espaço para a temática dos videogames. Sendo assim, todas as curiosidades 

e inquietações destes anos funcionam como combustível e a complexa e interessante 

junção destes temas, ou seja, a temática do bullying/cyberbullying combinada com o 

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

A violência é considerada um problema de saúde pública que pode ocasionar 

graves consequências, seja em curto ou longo prazo. A difundida definição de violência 

da OMS (Organização Mundial da Saúde) entende violência como: “o uso intencional 

da força física ou do poder, em ameaça ou real, contra si próprio, outra pessoa, contra 

um grupo ou comunidade, que resulte ou tenha probabilidade de resultar em injúria, 

morte, dano psicológico, privação ou prejuízos no desenvolvimento” (Krug, Dahlberg, 

Mercy, Zwi & Lozano, 2002, p.5). Para, além disso, o fenômeno da violência também 

apresenta uma diversa tipologia, estas são: física, sexual, psicológica, privação, 

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

Adentrando o âmbito escolar, no ano de 2005 Abramovay e Rua (2005) 

compreendiam que a violência nas escolas do mundo ocidental moderno não era um 

fenômeno recente, entretanto, além de constituir um importante objeto de reflexão, 

tornou-se um grave problema social. Na mesma época, também existia a compreensão 

de que a violência escolar é um problema que afeta de forma séria as crianças, os 

professores, os encarregados/monitores da educação, os pais, os políticos, os demais 

responsáveis pela educação e a comunidade geral (Pereira & Pinto, 2001; Stelko-Pereira 

& Willians, 2016). 

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

e sua definição é entendida como a exposição de uma pessoa à intimidação e às ações 
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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 não tem como se defender. Neste âmbito é 

importante destacar que em sua caracterização, o bullying apresenta três ideias 

fundamentais para seu entendimento e para sua caracterização, estas são: ações 

negativas com comportamentos agressivos intencionais e não desejados por parte da 

vítima; padrão de ação repetitivo e permanente e, por fim, o desequilíbrio de poder ou 

força (Hutchings & Clarkson, 2015, Olweus, 2011; Senra, 2012; Skrzypiec, Slee, 

Murray-Harvery & Pereira, 2011). 

Podendo ser entendido como uma forma mais moderna de manifestação do 

bullying, o cyberbullying, por sua vez, é caracterizado também por agressões entre 

pares que se perpetuam repetidamente ao longo do tempo por meios eletrônicos/digitais, 

diferindo-se do bullying tradicional por seus modos de manifestação (Barbosa & 

Freitas, 2011; Souza, 2016; Oliveira & Lourenço, 2015). É indispensável enfatizar 

também importantes características, primeiramente que o cyberbullying ultrapassa os 

limites da instituição de ensino, pois os atos de agressão podem ocorrer através de 

qualquer meio eletrônico; além disso, o meio eletrônico possui uma grande facilidade na 

difusão e transmissão de informações, o que proporciona um aumento exponencial na 

dimensão da proporção das consequências do cyberbullying; o anonimato também é 

fundamental nessa compreensão, pois como está presente neste meio, acaba por 

dificultar a identificação dos autores o que pode possibilitar que as ações ainda sejam 

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

Neste sentido, é fundamental que seja realizada identificação de fatores, tanto de 

risco quanto de proteção, para o bullying e o cyberbullying. Na literatura é possível 

encontrar estudos que apontam vários fatores que estão relacionados ao bullying e/ou 

cyberbullying, como, por exemplo: desempenho acadêmico, o ambiente escolar, 

consumo de álcool, ser um transgressor, ter uma atitude favorável à violência entre 

pares, ambiente familiar, a vitimização prévia, o estatuto socioeconômico, a aparência 

física, a autoestima, as capacidades cognitivas e 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 violência é um complexo fenômeno de saúde pública que demanda 

atenção em todo mundo e que pode ocorrer em diversas tipologias, seja física, verbal, 
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sexual, patrimonial, entre outras. No âmbito educacional, o bullying e, mais 

recentemente, o cyberbullying, são importantes manifestações de violência que exigem 

cuidados, principalmente no que tange as consequências negativas e desdobramentos 

para a vida tanto de vítimas como também de agressores. Neste sentido, torna-se 

importante estudar, conhecer e entender como ocorre a relação de outros fatores e 

comportamentos com o bullying e o cyberbullying. 

 Há décadas alguns estudos tem se dedicado a entender como ocorrem as relações 

entre conteúdos violentos na mídia tradicional, seja em filmes ou na tv, e os 

pensamentos, ações e comportamentos de quem são expostos a estes conteúdos. Mais 

recente a isso, iniciou-se o interesse científico de como ocorreria essa relação quando a 

forma de mídia utilizada fosse os videogames, que como principal característica e 

diferença da mídia tradicional apresenta a interatividade (Granic, Lobel & Engels, 2013; 

Krcmar & Farrar, 2009). Será que os videogames, em especial os violentos, deixam as 

pessoas mais violentas? Esse debate perdura há muitos anos e apesar de existir uma 

literatura considerável, ainda não existe consenso. 

Primeiramente, antes de entrar diretamente na temática de violência e 

videogames, se torna necessária uma breve contextualização sobre videogames. Não 

obstante a existência de divergências diante da questão de qual seria o primeiro jogo 

eletrônico desenvolvido (Stroppa, Gomes & Lourenço, 2017), Belli e Raventós (2008) 

apontam que no ano de 1952 o primeiro jogo gráfico, nomeado Nought and Crosses ou 

OXO foi criado por Alexander Douglas. Quase 10 anos após, 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 lançado apenas no ano de 1972 (Belli & 

Raventós, 2008). 

Sucintamente, desde estes primórdios dos jogos eletrônicos até os jogos atuais 

muitos anos se passaram e é perceptível uma gigantesca evolução, não somente no que 

tange o quesito tecnológico, mas também da criação de uma ampla gama na variedade 

temática tendo em vista que existem jogos educativos, de esportes, corrida, puzzles, 

simuladores, rpg’s, luta, tiro, sobrevivência e muitos outros (Etxeberria, 2008; Stroppa, 

Gomes & Lourenço, 2015). Para além desse avanço, os videogames também cresceram 

ao passo que constituem uma relevante opção de entretenimento seja para crianças, 

jovens ou adultos (Stroppa, Gomes & Lourenço, 2017). O progresso tecnológico 
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influenciou também na modificação dos espaços utilizados para o ato de jogar, sendo 

que não só os jogos foram desenvolvidos, como também os locais de convivência dos 

jogadores, criando um novo local da prática social dos games: o ciberespaço; é no 

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

Existem algumas décadas que pesquisas estão examinando os efeitos de se jogar 

videogames violentos na agressividade/violência do jogador (Barlett & Rodeheffer, 

2009), entretanto como salientado por Krcmar e Farrar (2009), em comparação com a 

pesquisa sobre violência na televisão, a pesquisa sobre os efeitos de videogames 

violentos ainda está em sua infância e só vem se acumulando desde meados da década 

de 1980. Se por um lado estudos apontam para uma relação entre jogos violentos e 

agressividade/comportamentos violentos, outros estudos apontam que esta relação não 

existe. Portanto, pode-se encontrar na literatura tanto autores que afirmam a existência 

da relação, quanto autores que defendem sua inexistência (Anderson & Bushman, 2001; 

Ferguson & Garza, 2011; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Stroppa, Gomes & 

Lourenço, 2017). 

Uma questão importante dentro desta temática diz respeito a classificação de um 

jogo como violento e, portanto, as organizações de classificações de jogos tem um papel 

de destaque. Para evitar os efeitos negativos dos videogames, várias organizações, 

dependendo de diferenças na sociedade, cultura e aspectos políticos, propuseram 

sistemas de classificações de jogos para controlar seu conteúdo 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 Justiça, 2021). Fundada no ano de 2013, a IARC (International 

Age Rating Coalition) também merece destaque tendo em vista que fornece um 

processo de classificação etária para jogos e aplicativos digitais. Em linhas gerais a 

IARC simplifica o processo pelo qual os desenvolvedores obtêm as classificações para 

seus jogos gerando, automaticamente, classificações indicativas diferentes em cada 

território/organização participante, como por exemplo, para a ESRB, PEGI e ClassInd, 

juntamente com uma classificação genérica para o resto do mundo 

(https://www.globalratings.com; Zhou, Zhan, Li & Liu, 2022). 

https://www.globalratings.com/
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Sendo assim, a questão de jogos violentos e violência/agressividade é realmente 

complexa e controversa na literatura acadêmica, tendo em vista que em 2005 a 

Associação Americana de Psicologia (APA) divulgou um comunicado concluindo que a 

exposição a jogos violentos está relacionada com o comportamento agressivo (APA, 

2015). No entanto, alguns pesquisadores veem esta declaração com certo ceticismo, 

considerando que a mesma exagerou na consistência e validade de grande parte de 

estudos sobre a temática. Sendo assim, as principais críticas são concentradas na 

validade das medidas usadas nos estudos, na falta de controle adequada para terceiras 

variáveis e na irregularidade da evidência empírica sobre os efeitos nocivos dos jogos 

(Ferguson & Garza, 2011). 

Em 2015, a própria APA divulgou um relatório técnico em relação à literatura 

sobre videogames violentos onde concluía que o uso de videogames violentos tem um 

efeito sobre a agressão, sendo que este efeito se manifesta tanto como um aumento de 

resultados negativos como comportamentos agressivos, cognições e afetos e também 

como uma diminuição nos resultados positivos, como comportamento pró-social, 

empatia, e sensibilidade à agressão (APA, 2015). Entretanto, em 2019 e 2020, a APA 

fez novas publicações sobre este relatório de 2015 que foram motivadas por ocasiões 

em que membros da mídia ou formuladores de políticas citaram a publicação de 2015 

como evidência de que videogames violentos são a causa de comportamentos violentos, 

incluindo tiroteios em massa. Em ambas as publicações foram reafirmadas o relatório 

publicado pela mesma em 2019 (APA, 2019) que apresenta que existe uma associação 

pequena e confiável entre o uso violento de videogames e resultados agressivos, como 

gritar e empurrar; entretanto essas descobertas de pesquisa são difíceis de estender a 

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

Elson e Ferguson (2014) em uma revisão que contempla 25 anos de trabalhos 

sobre videogames violentos e agressividade, concluíram que grande parte das pesquisas 

na temática são caracterizadas por limitações metodológicas e que as evidências ligando 

jogos violentos e a violência/agressividade são, na melhor das hipóteses, mistas. 

Entretanto, do outro lado Bushman e Huesmann (2014), em um comentário sobre o 

artigo citado acima, discordam dessas conclusões e defendem a ideia de que é momento 

de ir além da questão de saber se os jogos violentos e outras formas de mídia violentas 

aumentam a agressão e se concentrar no por que a mídia violenta causa agressão, quais 

tipos de mídia violenta causam os maiores efeitos e quem é mais provável ser afetado. 
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Ainda destacam que, obviamente, a exposição à violência na mídia não é o único e nem 

o fator de risco mais importante para o comportamento agressivo, entretanto é um fator 

de risco significativo (Bushman & Huesmann, 2014). 

Talvez um dos maiores representantes de pesquisadores que defendem a 

inexistência da relação entre videogames e violência seja Ferguson. Em linhas gerais o 

autor acredita que tal relação é apenas um pânico moral que realiza uma cruzada contra 

os videogames, que o aumento de novas produções tem demonstrado que a influência 

dos videogames no comportamento são mínimas e que, portanto, a ideia de que 

videogames contribuem com os massacres, bullying, assaltos violentos ou outros 

problemas sociais está quase morta (Markey & Ferguson, 2017). Com pensamento 

muito similar, mas agora em contexto nacional, Salah Khaled Jr. que publicou um livro 

intitulado “Videogame e violência: cruzadas morais contra os jogos eletrônicos no 

Brasil e no mundo” defende que a conexão entre jogos eletrônicos e violência é um 

discurso produzido pela imprensa, políticos e grupos de pressão e, de certo modo, 

certificado como verdade por pesquisadores, portanto acaba gerando a criminalização 

dos jogos, dos criadores e dos jogadores, logo aponta a situação como um complexo 

processo de difusão de pânico moral por reacionários culturais (Khaled Jr, 2018). 

Neste ponto é fundamental realizar uma breve ressalva, pois é necessário expor 

que a intenção não é culpar os videogames por todos os problemas ou violência na 

sociedade e nem mesmo declarar guerra ao videogame. Sendo assim, é preciso 

identificar, mesmo que brevemente, a importância e o potencial positivo dos jogos 

eletrônicos, inclusive salientando que esta é uma importante temática que merece 

atenção para que sejam fomentados mais estudos e pesquisas voltados para o lado 

positivo que os jogos eletrônicos 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 sensório-motora, até aqueles que 

exigem do jogador grande capacidade estratégica e de entendimento de regras, sendo 

que os mesmos ainda consideram que os jogos estão cada vez mais presentes em 

atividades de lazer, no desenvolvimento de habilidades e em atividades didáticas. 

Granic, Lobel e Engels (2013), por sua vez, enfatizam que a maioria dos estudos sobre 

videogames está concentrada nos efeitos negativos de seu uso e, mesmo que estes 

estudos sejam relevantes, é necessário que outros sejam conduzidos para explorar os 

benefícios do uso de jogos eletrônicos. De forma complementar, pode-se encontrar na 



17 
 

 

literatura pesquisadores que há mais de dez anos consideram que os jogos eletrônicos 

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 o 

avanço das pesquisas, as formas de violência utilizadas nestes estudos foram sendo mais 

específicas, mensuráveis e diretas; a violência no âmbito mais geral e mais complexa de 

ser avaliada foi dando espaço para fenômenos como bullying e cyberbullying. Entende-

se que esta especificação é importante para a temática, pois diminui a dificuldade de 

avaliação para variáveis mais complexas, dando maior validade à medida utilizada, o 

que era uma das críticas apontadas ao comunicado da APA (2005) e uma das 

caraterísticas dos estudos da temática apontadas em uma revisão de literatura que 

constatou que os artigos encontrados utilizavam diversas variáveis e maneiras para 

caracterizar, avaliar e mediar as consequências agressivas/violentas da utilização de 

jogos violentos, entretanto várias delas eram variáveis indiretas e que pressupunham 

outras ligações teóricas que as relacionavam com a violência (Stroppa, Gomes & 

Lourenço, 2017). No que tange estudos experimentais, no ano de 2008 Ferguson (2008) 

destacava que os atos de agressão em si raramente eram estudados, pois, obviamente, 

existem limites éticos que devem ser respeitados; sendo assim, as medidas de 

agressividade utilizadas em laboratórios não podem ser extrapoladas para o mundo real. 

Portanto, a presente Tese de Doutorado, desenvolvida por meio do Programa de 

Pós-Graduação em Psicologia da Universidade Federal de Juiz de Fora-UFJF e do 

Núcleo de Estudos em Violência e Ansiedade Social-NEVAS, pretendeu se debruçar 

sobre a temática da utilização de videogames violentos e o envolvimento em situações 

de bullying/cyberbullying no Brasil, que até o início e parte do projeto não possuía 

nenhuma publicação próxima a temática e de cunho nacional. Para a efetivação desse 

principal objetivo, o trabalho aqui apresentado evidencia os procedimentos e todo o 

percurso necessário para consolida-lo. 

Para a apresentação da presente tese foi escolhido o formato de artigos 

científicos. De acordo com a Resolução PPGPSI NO. 003/2016 (que regulamenta os 

modelos de dissertação e tese do Programa de Pós-Graduação em Psicologia da UFJF), 

no art. 3º, o modelo de artigo científico envolve a apresentação de pelo menos dois 

artigos científicos para tese. Desta forma, são apresentados, em sequência, três artigos 
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decorrentes da pesquisa de doutorado sobre a temática da utilização de videogames 

violentos e o envolvimento em situações de bullying/cyberbullying.  

É pertinente frisar que, como todo o mundo, o presente trabalho também sofreu 

várias influências decorrentes da pandemia de COVID-19. Até o presente momento, os 

dados indicam que o Brasil, que demorou para iniciar a vacinação, tem quase 700.000 

mortes em decorrência da COVID-19 (Ministério da Saúde, 2022). Foram necessários 

períodos de lockdown e isolamento para minimizar a proliferação do vírus. Este 

pequeno adendo se faz importante na compreensão 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 mudança implicou também 

em uma ementa ao comitê de ética em pesquisa visando a aprovação para o formato 

online e com universitários. 

Dando início a apresentação dos artigos, o Artigo 1 é dedicado exclusivamente a 

revisão sistemática de literatura referente à temática; portanto foi realizada uma revisão 

sistemática de literatura que pudesse embasar, delinear e sustentar a pesquisa como um 

todo. Através deste processo de revisão, que se iniciou antes da elaboração do pré-

projeto e foi sendo atualizado durante toda a pesquisa, foi possível elencar importantes 

publicações na temática, destacar importantes autores que inclusive colaboram 

fornecendo materiais para a atual pesquisa. 

O Artigo 2, “Utilização 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 três questionários: um 

sociodemografico, o questionário de bullying de Olweus adaptado para o Brasil e um 

questionário sobre o uso de videogames. Para além disso, dez alunos foram sorteados 

para responderam uma entrevista semiestruturada também sobre a temática. 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 crítico cenário na saúde pública e 

as medidas de lockdown e isolamentos necessárias à situação, o cenário de incerteza 
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sobre aulas virtuais e/ou retorno das aulas presenciais ocasionaram a necessidade de 

mudanças 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 específicos de uma única instituição e, portanto, não generalizáveis, 

não deveriam ser abandonados. Entretanto, esse estudo precisou passar por 

reformulações para se adequar a sua realidade, inclusive nos seus objetivos, que antes 

eram, por exemplo, comparar o cenário de envolvimento de bullying e uso de 

videogames em escolas particulares e públicas, mas agora, estes objetivos não poderiam 

ser mais atingidos. 

Adentrando o Artigo 3, este foi a modificação necessária ao Artigo 2 para dar 

continuidade à pesquisa. Com o lockdown, isolamento social e suspensão sem previsão 

de retorno das aulas presenciais entendeu-se que seria um complicado momento para 

investigar o bullying, pois os alunos não tinham mais esse contato e convivência física 

na escola. Surgiu então a possibilidade de se dedicar ao fenômeno do cyberbullying, 

mas observou-se que as escolas de ensino fundamental não se adaptaram tão 

rapidamente ao ensino remoto quanto as faculdades/universidades. Portanto, uma outra 

mudança implementada foi no público-alvo, que neste estudo passou a ser 

universitários. A pesquisa também, claro, por razão da pandemia, passou a ser realizada 

de forma virtual; dando origem assim, ao “Utilização de videogames violentos e 

envolvimento com cyberbullying: Um estudo com estudantes universitários no Brasil”. 

Neste artigo, 283 estudantes de graduação de todo Brasil participaram da pesquisa 

respondendo a três questionários utilizando a plataforma do googleforms: Questionário 

socidemografico, Questionário de Bullying no Ensino Superior adaptado para o Brasil e 

um questionário sobre o uso de videogames. Como diferencial, este estudo ainda buscou 

a utilização de análise multivariada, em busca de um modelo probabilístico utilizando 

regressão logística binária, para identificar as variáveis relacionadas as probabilidades 

de ser vítima ou agressor de cyberbullying. 

Sendo assim, os três artigos apresentados anteriormente são textos 

independentes que, entretanto, dialogam entre si tendo em comum o tema do uso de 

videogames violentos e o envolvimento em situações de bullying/cyberbullying. No 

segundo artigo, os participantes são alunos do ensino fundamental e são investigados 

em relação ao bullying; no terceiro artigo os participantes são estudantes universitários e 

a pesquisa se debruça no cyberbullying. Como importante singularidade e originalidade 
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destes dois estudos, são os primeiros a avaliar a relação do uso de videogames violentos 

e bullying/cyberbullying mensurando a exposição de videogames violentos utilizando 

três maneiras distintas (Classificação indicativa da ESRB, descritores de conteúdo da 

ESRB e a classificação de violência do jogo do próprio jogador) ainda contando com 

duas variações, uma considerando a frequência de uso do jogo e a outra não 

considerando. Previamente a estes dois estudos, encontra-se a revisão de literatura que é 

um procedimento indispensável para a composição de qualquer trabalho científico. 

Encerrando aqui a apresentação da presente tese, vale destacar que, também de acordo 

com as normas do PPPSI UFJF, ela apresenta este capítulo de introdução apresentando 

o problema a ser investigado e um capítulo de considerações finais articulando os três 

artigos em questão. 
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2. Artigo 1 

Videogames violentos e envolvimento com bullying/cyberbullying: 
Revisão sistemática de literatura. 

Thiago Virgílio da Silva Stroppa 
Clara Effgen Ladeira 

Lelio Moura Lourenço 
 

Resumo 

 

Os videogames ocupam grande espaço na vida dos jovens, especialmente os jogos 
violentos, e existem hipóteses que correlacionam o uso desses com comportamentos 
agressivos. O artigo propõe-se a investigar o status da literatura nacional/internacional a 
respeito da relação entre bullying/cyberbullying/violência escolar e videogames 
violentos a partir de uma revisão sistemática de literatura realizada em três idiomas 
(inglês, espanhol e português) em seis bases de dados. Foram selecionados 21 artigos 
para leitura completa e análise, os resultados observados foram conflitantes, visto que 
15 artigos corroboram a existência da relação e cinco não corroboram. A variável 
gênero demonstrou influência na tipologia dos jogos utilizados e nas formas de agressão 
predominantemente cometidas. Conclui-se que ainda não há consenso sobre a 
existência ou não de correlação entre jogos violentos e bullying/cyberbullying, 
entretanto alguns estudos apresentam indícios para a correlação positiva entra as 
variáveis. 

 

 

 

 

Palavras-chave: Bullying; Cyberbullying; Violência 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  

Utilização 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 é um fenômeno mundial que tem sido alvo de grandes preocupações 
decorrentes dos riscos que acarreta para os envolvidos. Detectou-se a partir de uma 
revisão de literatura que alguns estudos internacionais se dedicaram sobre a temática da 
possível relação do bullying com a utilização de jogos violentos. A relação entre os 
videogames violentos e o comportamento dos jovens continua a ser contestada na 
literatura acadêmica, sendo possível encontrar tanto resultados que apontam para a 
inexistência de uma relação quanto resultados que apontam para o oposto. Tendo em 
vista a existência de publicações internacionais na temática, mas a permanência de 
lacunas diante de diversos tipos de resultados, o objetivo principal deste estudo é 
verificar e explorar a existência ou não da correlação entre a utilização de videogames 
violentos e o envolvimento com bullying. A pesquisa é dividida em duas partes, a 
primeira parte quantitativa, através da aplicação do questionário de Bullying de Olweus, 
um questionário sobre os hábitos relativos ao uso de jogos eletrônicos e um questionário 
sociodemográfico com 97 estudantes dos anos finais do ensino fundamental de uma 
escola particular de Juiz de Fora. A segunda parte é relativa à realização de entrevistas 
semiestruturadas com oito destes estudantes. Os questionários aplicados foram 
tabulados no software Statistical Package for Social Sciences (SPSS versão 21.0) e as 
entrevistas foram transcritas e submetidas ao procedimento de análise de conteúdo. 
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 conteúdo presente nos jogos precisam ser monitorados pelos pais ou 
responsáveis, entretanto poucos pais/responsáveis sequer conhecem ou utilizam as 
classificações indicativas. De forma geral, os resultados indicaram que a utilização de 
videogames violentos está relacionada com envolvimento em bullying nas três formas 
utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou não a frequência de uso, 
principalmente no que tange os agressores. Considera-se de suma importância que mais 
estudos dedicados a temática precisam ser realizados, principalmente no cenário 
nacional, para que seja possível elucidar a possível relação entre videogames violentos e 
bullying. 

 

Palavras-chave: videogame violento; jogos eletrônicos; 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 

Utilização de videogames violentos e envolvimento com cyberbullying: 

Um estudo com estudantes universitários no Brasil. 

 
Resumo 
 
O cyberbullying é um fenômeno crescente e os danos causados pelo mesmo são motivos 
de preocupações em todos os níveis educacionais, inclusive no contexto universitário. 
Devido a pandemia de Covid-19 e, consequentemente, da quarentena e distanciamento 
social necessários para reduzir o contágio do vírus, a internet se tornou crucial para o 
cotidiano levando, inclusive, a um aumento no uso das mídias sociais. Alguns trabalhos 
tem se dedicado a identificar, estudar e compreender fatores que estão relacionados aos 
comportamentos violentos, como por exemplo, o cyberbullying. Neste sentido, os 
videogames, principalmente os violentos, são também estudados na busca pela 
compreensão da relação do uso do mesmo com o envolvimento em situações de 
cyberbullying. Com o objetivo de investigar a relação entre essas variáveis utilizou-se 
da análise multivariada, em busca de um modelo probabilístico utilizando regressão 
logística binária, para identificar as variáveis relacionadas as possibilidades de ser 
vítima ou agressor de cyberbullying. Participaram da pesquisa, de forma online, 283 
graduandos de instituições de ensino superior de todo o Brasil. Os participantes da 
pesquisa responderam três questionários: questionário sociodemográfico, Questionário 
de cyberbullying no Ensino Superior adaptado para o Brasil (QCES-BR) e um 
questionário com questões relativas à utilização de videogames. Como resultados, cerca 
de 60% dos universitários foram classificados como vítimas e aproximadamente 32% 
como agressores. Observou-se que tanto os universitários vítimas quanto os agressores 
de cyberbullying são mais jovens, começaram a jogar videogames mais cedo, jogam 
com maior frequência e apresentam uma maior classificação de uso de jogos violentos 
pelos três critérios utilizados. Adentrando a análise multivariada foi observado, para 
vítimas, que a maior probabilidade de ser vítima de cyberbullying ocorre nos 
universitários com maior somatório de jogos violentos utilizando os descritores de 
conteúdo da ESRB e considerando a frequência de uso dos jogos. O modelo mostrou-se 
válido para a classificação dos universitários como vítima de cyberbullying, sendo que 
10% da variabilidade no status de vítima de cyberbullying poderiam ser explicados. 
Para os agressores, observou-se que a maior probabilidade de ser agressor de 
cyberbullying ocorre nos universitários solteiros, que fazem uso de drogas, que 
começaram a jogar videogames mais cedo e que possuem maior somatório de jogos 
violentos pelos descritores da ESRB e considerando a frequência de uso do jogo. O 
modelo mostrou-se válido para a classificação dos universitários como agressor de 
cyberbullying. 23% da variabilidade no status de agressor de cyberbullying poderiam ser 
explicados. Sendo assim, acredita-se que este estudo é um primeiro passo e que outros 
são necessários, principalmente no contexto nacional, visando a elucidação da questão 
dos jogos de videogames violentos e cyberbullying. 
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Palavras-chave: Videogame violento; jogos eletrônicos; 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. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O bullying e o cyberbullying são fenômenos preocupantes que demandam 

atenção e investigações (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 estão relacionados as suas 

manifestações. 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 são vítimas de 

bullying, 13,4% agressores e 10,3% vítimas agressoras. No artigo três, realizado durante 

o período de isolamento social devido a COVID19, com graduandos de todo o Brasil 

identificou que cerca de 60% dos universitários foram, em algum momento da vida, 

vítimas de cyberbullying e aproximadamente 32% foram agressores. Em específico ao 

artigo três e as altas taxas de cyberbullying encontradas, é possível destacar que estudos 

têm constatado esse aumento no cyberbullying (Zhu et al., 2021); entretanto é 

necessário um pouco de cautela, pois estes números podem ter sido inflados 

especificamente neste período de pandemia. Isto, porque de forma geral, o uso das 

mídias sociais pode ser benéfico para a manutenção dos vínculos sociais afastados 

(Rideout & Fox, 2018), entretanto pode também possibilitar uma propagação da 

violência ou cyberbullying. Neste período de isolamento, o alto uso de internet e mídias 

sociais conduziram a comportamentos disfuncionais e diversas evidências que sugerem 

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

A revisão de literatura realizada para embasar o presente estudo destacou que 

existem resultados conflitantes, entretanto 15 publicações corroboram com a existência 

de uma relação entre o uso de videogames violentos e comportamentos de 

bullying/cyberbullying, enquanto apenas cinco não corroboram. Além disso, vale 

apontar a inexistência de um instrumento validado para o rastreio e identificação do uso 

de videogames ou videogames violentos, em sua maioria esses questionários são 

delineados, com fundamentação científica, especificamente para cada pesquisa. Essas 

variações acabam por gerar diversas formas de avaliar não somente a exposição ao jogo 

violento como até mesmo a classificação de um jogo como violento ou não. A 

classificação de um jogo violento, quando é utilizado algum sistema de classificação 

indicativa em pesquisas sempre utiliza a classificação da ESRB (Entertainment 

Software Ratings Board), portanto também aponta-se aqui a importância de que estudos 

possam ser delineados utilizando as classificações indicativas de outros locais e, 
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possivelmente, até testando associações entre a ESRB e estas outras. Outra forma 

comumente utilizada nos estudos é a avaliação feita pelo próprio jogador sobre o 

conteúdo de jogo. No que tange a exposição aos jogos violentos a diversidade fica por 

conta, por exemplo, de considerar ou não o tempo de uso ou a frequência de uso dos 

jogos, entretanto essa questão será comentada posteriormente. 

Obviamente, é questionável se essas formas de avaliação divergentes não 

acabariam por conduzir a resultados também divergentes e, esta tese, é o primeiro 

trabalho a investigar o bullying/cyberbullying considerando essas três formas de 

avaliação e ainda considerando ou não a frequência de uso do jogo violento. Neste 

sentido, tanto no estudo com alunos do ensino fundamental quanto com universitários, 

observou-se uma associação estatisticamente significante entre os três critérios de 

classificação. Entretanto a associação encontrada é maior entre o critério de 

classificação indicativa da ESRB e descritores da ESRB, seguido pelos descritores de 

conteúdo da ESRB e a classificação do próprio jogador e, por fim, a classificação 

indicativa da ESRB com a classificação do próprio jogador. 

A associação mais forte encontrada entre a classificação indicativa da ESRB e a 

dos descritores de conteúdo da ESRB pode ser compreendida partindo da ideia de que 

elas se repetem para cada jogo na listagem de todos os jogos utilizados e são 

classificações complementares da mesma organização, sendo assim, jogos com 

conteúdos violentos tendem a ter classificação indicativa para idades também maiores, 

sendo o inverso também verdade (com exceção de jogos que podem receber uma maior 

classificação indicativa exclusivamente por outros conteúdos, como sexo, apostas, entre 

outros). No que tange a classificação realizada pelo próprio jogador, apesar de existente, 

a associação ser mais fraca pode ser inicialmente entendida pelo fato da classificação 

feita pelo próprio jogador ser subjetiva, podendo ser enviesada e não correspondendo a 

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

Acredita-se que um outro ponto que merece destaque e pode permitir entender 

essa associação mais fraca entre a classificação feita pelos próprios jogadores parte de 

estudos sobre a dessensibilização e o uso de videogames violentos, os quais apontam 

que a exposição a videogames violentos pode levar a dessensibilização à violência 

(Brockmyer, 2015; Funk et. al., 2003; Yao & Gao, 2019). Sendo assim, a hipótese gira 

em torno de que as pessoas que utilizam esses jogos violentos tendem a se acostumar 
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com esses conteúdos, não considerando que eles sejam tão violentos, portanto atribuem 

uma classificação de violência menor a ele e isso geraria essa associação mais fraca 

entre esse critério e o critério da ESRB. 

Entretanto, é útil recapitular que, apesar destas críticas houve associação 

estatisticamente significante entre os três critérios de classificação 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 importância de 

como mensurar se um jogo é violento ou não e também sobre a exposição a este, é 

necessário dizer que não 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 limitações e é necessário estar ciente disso e questionar se formas diferentes 

não acabam por conduzir à 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 considerável tempo no cotidiano dos 

estudantes, sendo assim esse conteúdo precisa ser monitorado pelos pais, entretanto, de 

acordo com os estudantes, poucos pais conhecem ou utilizam as classificações 

indicativas. Considera-se que o controle parental é uma importante ferramenta para 

minimizar a exposição à violência nos jogos (DeCamp, 2019; Laczniak et al., 2017, 

Zhai et al., 2019). 

Também neste estudo, sucintamente, os resultados indicaram que a utilização de 

videogames violentos está correlacionada com envolvimento em bullying nas três 

formas utilizadas para avaliar o jogo violento e considerando ou não a frequência de 

uso, principalmente no que tange os agressores. Mais especificamente, os agressores ou 

vítimas-agressoras apresentaram maior somatório de jogo violento quando comparados 

aos não envolvidos ou vítimas, tanto no critério dos descritores da ESRB quanto na 

classificação indicativa da ESRB. Quando analisada a percepção do jogador houve 

diferença significante entre o agressor e o não envolvido, independente da frequência de 

uso, sendo maiores os valores de jogo violento entre os agressores. Entretanto, apenas 

quando não se considera a frequência de uso, também houve diferenças estatisticamente 

significantes entre as vítimas e os agressores. Isto, de certa forma reforça a ideia 
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salientada anteriormente; ou seja, a importância da forma utilizada para mensurar a 

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

O artigo três, por sua vez, identificou que tanto os universitários classificados 

como vítimas quanto os classificados como agressores de cyberbullying são mais 

jovens, começaram a jogar videogames quando eram mais novos, jogam com maior 

frequência e apresentam uma maior classificação de jogo violento nas três formas 

utilizadas no estudo. No que diz respeito à utilização de análise multivariada na busca 

de um modelo probabilístico utilizando regressão logística binária para identificar as 

variáveis relacionadas as possibilidades de vivitmização de cyberbullying foi 

estabelecido um modelo que ficou composto por uma única variável explicativa e 

explica apenas 10% da variância do fenômeno. Entretanto, uma maior probabilidade de 

vítimização de cyberbullying ocorre nos universitários com maior somatório de jogos 

violentos utilizando os descritores de conteúdo da ESRB e considerando a frequência de 

uso dos jogos. O modelo gerado pode ser considerado um modelo mais sensível do que 

específico, isto porque apresentou acurácia de 66,7% na classificação do universitário 

como vítima de cyberbullying, sendo que a sensibilidade (acerto das Vítimas) foi de 

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

Para os agressores, o modelo foi mais diversificado e robusto, composto por 

mais variáveis explicativas, sendo que poderia explicar 23% da variabilidade no status 

de agressor de cyberbullying. Uma maior probabilidade de ser agressor de 

cyberbullying ocorre nos universitários solteiros, que fazem uso de drogas, que 

começaram a jogar videogames mais cedo e que possuem maior somatório de jogos 

violentos pelos descritores considerando a frequência de uso do jogo. O modelo 

apresentou acurácia de 65,3% na classificação do universitário como agressor de 

cyberbullying, sendo que a sensibilidade (acerto dos Agressores) foi de 65,9% e a 

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

Para compreender melhor esses resultados, em um antigo livro dedicado a 

temática dos jogos violentos e seus efeitos, Anderson, Gentile e Buckley (2007) 

destacavam o entendimento que a agressão humana é um fenômeno multicausal, 

portanto porque alguém age agressivamente em uma determinada situação é 

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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variáveis que têm alguma influência sobre um indivíduo agir de determinada forma, não 

devemos esperar que uma única variável represente um grande percentual da variância 

na agressão (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 violência da mídia está transformando nossos filhos em assassinos; ou 

negar que a mídia tenha algum efeito sobre nós e dizer que qualquer pessoa que diz o 

contrário está realizando uma cruzada moral contra os videogames. Entretanto, eles 

ainda salientam que, como a maioria das questões complexas, os efeitos da violência na 

mídia ou videogames não são tão óbvios e diretos, portanto precisam ser estudados e 

debatidos com seriedade. 

Neste sentido, vale salientar novamente as possíveis diferenças encontradas em 

estudos quando são utilizadas diversas formas de mensurar a violência em um jogo, 

inclusive a frequência de uso, tendo em vista que a análise do presente estudo, 

utilizando os mesmo dados, encontrou somente a variável de jogos violentos pelos 

descritores da ESRB considerando a frequência de uso dos jogos como uma variável 

explicativa para os dois modelos (vítimas e agressores). 

A frequência 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 análises a frequência de uso do jogo 

violento pareceu importante e decisiva na identificação da relação tanto com o bullying 

quanto com o cyberbullying, gerando diferenças nos resultados quando se utiliza ou não 

a frequência de uso; entretanto, em outras análises foram encontradas estatísticas 

significantes independentemente da frequência de uso. Sendo assim, essa questão que 

merece atenção, pode ser melhor aprofundada em próximas pesquisas almejando uma 

melhor compreensão da frequência de uso de jogo violento e seus desdobramentos. 

Dadas as limitações do estudo, principalmente a especificidade da amostra no 

primeiro estudo, tendo em vista que são alunos de uma única escola particular de Juiz de 

Fora e, no segundo estudo, principalmente ao tamanho da amostra tendo em vista as 

dimensões  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 elucidação da questão 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 expõe que a questão não é 

procurar soluções com a criminalização dos jogos, pois a resposta está na educação e 

não na criminalização. 

Existe a necessidade de que novas pesquisas dedicadas à temática sejam 

desenvolvidas e que a avaliação sobre o uso de videogames violentos seja debatida. 

Ainda existem muitas questões que precisam ser respondidas e isto demanda esforços 

para que novos estudos sejam realizados com maiores amostras, diversas metodologias, 

utilizando outras variáveis pertencentes aos jogos ou aos próprios participantes (como 

controle parental), comparando as diversas formas de se avaliar um jogo violento e a 

exposição ao mesmo (como foi feito neste estudo), utilizando e até comparando as 

outras classificações indicativas utilizadas pelo mundo, e avaliando o bullying ou 

cyberbullying em diferentes populações de diversas faixas etárias. Portanto, talvez o 

desenvolvimento de uma ferramenta/instrumento que possa ser aplicada em diversos 

estudos possa auxiliar nesta avaliação, criando a possibilidade inclusive de que se avalie 

a exposição a videogame violento de mais formas simultaneamente. 
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APÊNDICE A 
Questionário sociodemográfico 
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APÊNDICE B 
Questionário sobre o uso de videogames 
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APÊNDICE C 
Roteiro de entrevista 

 
 

EIXO 1– Perguntas relativas à utilização de videogames 

      

1- Você joga videogames/jogos digitais (computador, videogame, tablet, celular etc)? 

2- Você gosta de jogar videogames? O que você acha interessante quando joga? 

3- Quanto tempo em média você joga por dia? 

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

5- Quais os jogos que você mais gosta? Você considera que esses jogos são violentos? 

6- O que é um jogo violento para você? 

7- Quantos e quais videogames “plataforma”/console você tem em casa? 

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

9- Você costuma jogar sozinho ou com alguém? (Sozinho, irmãos, pais, amigos, online) 

10- Você assiste vídeos sobre games? 

11- Quanto tempo em média você assiste esses vídeos por dia? 

 

EIXO 2 – Perguntas relativas ao controle/monitoramento dos pais/responsáveis em 
relação ao uso de videogames 

 

1- Seus pais/responsáveis conhecem os jogos que você joga? 

2- Seus pais/responsáveis conhecem a classificação indicativa de idade dos jogos que 
você joga? 

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

4- Seus pais/responsáveis te proíbem de jogar algum jogo? Por quê? 

5- Seus pais/responsáveis limitam o tempo que você joga videogames? Por quê? 

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

 

1- O que você acha da sua escola? Você gosta dela? 

2- Você sabe o que é bullying?  

3- O que você acha sobre o bullying?  

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

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

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

7- Se você vir um amigo seu nessa situação o que você faz? O que você diz? 
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Termo de Assentimento 
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APÊNDICE G 
Questionário sobre o uso de videogames 
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