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Resumo

Embora o nimero de estudos sobre os efeitos dos jogos de acdo em aspectos visuais tenha
aumentado nas ultimas décadas, a sensibilidade ao contraste ainda ¢ um aspecto pouco
explorado. Dessa maneira, o objetivo do presente estudo foi investigar a relacdo entre jogos
de agdo e sensibilidade ao contraste visual (frequéncias indo de 0.2 até 19.8 ciclos por grau)
em jogadores experientes e ndo experientes. Participaram do estudo 60 voluntarios, sendo 30
do grupo de jogadores experientes (GJE, M= 22,70; DP= 4,97 anos) ¢ 30 do grupo controle
(GC, M= 21,86; DP= 3,47 anos). As medidas de sensibilidade ao contraste para estimulos
acromaticos foram realizadas através do software Metropsis (versd@o 11). Os resultados
demonstraram diferencas estatisticamente significativas entre os grupos apenas para a
frequéncia espacial de 8.8 ciclos por grau (cpg), com efeito médio [#(58)= 2.10, p< 0.05, d de
Cohen = 0.51]. Em analise adicional, verificou-se que houve diferencas estatisticamente
significativas entre os jogadores que jogavam < 21 horas e os que jogavam > 21 horas por
semana para as frequéncias de 6.1 [#(28)= 2.76, p< 0.01, d de Cohen = 1,00], 8.8 [#(28)= 2.54,
p<0.05, d de Cohen = 0.93] e 19.8 [#(28)= 2.14, p< 0.05, d de Cohen = 0.78] cpg. Assim, o
presente estudo demonstrou que apesar de ndo terem sido observadas diferencas significativas
entre todas as frequéncias, ¢ importante mencionar que o tempo de jogo semanal do
participante influenciou levemente na reducdo da quantidade de luminéncia necessaria para
identificar um estimulo. No entanto, ¢ necessario que se realizem novos estudos para
investigar quais os componentes dos jogos de acdo produzem a melhora no desempenho,
combinando metodologias diferentes.

Palavras-chave: Sensibilidade ao contraste; Jogos de acdo; Método psicofisico.

Abstract

Studies investigating the effects of games on visual processing has been increased; however,
results were underreported. There is a need to understand the ways in which contrast
sensitivity can be affected (or enhanced). The aim of this study was to investigate a
relationship between action games and sensitivity to visual contrast (frequencies ranging from
0.2 to 19.8 cycles per degree) in experienced and non-experienced players. 60 volunteers
participated in the study, 30 from the group of experienced players (GJE, M = 22,70; SD =
4,97 years) and 30 from the control group (CG, M = 21,86; SD = 3,47 years). Contrast
sensitivity measurements for achromatic stimuli were performed using the Metropsis software
(version 11). The results showed statistically significant differences between the groups only
for a spatial frequency of 8.8 cycles per degree (cpg), with average effect [#(58) = 2.10, p
<0.05, Cohen's = 0.51] In further analysis, it was found that there were statistically significant
differences between players who played < 20 hours and those who played > 20 hours per
week for frequencies of 6.1 [#(28)= 2.76, p< 0.01, d de Cohen = 1,00], 8.8 [#(28)= 2.54, p<
0.05, d de Cohen = 0.93] and 19.8 [#(28)= 2.14, p< 0.05, d de Cohen = 0.78] cpg. Thus, the
present study demonstrated that, although no significant differences were observed in all
frequencies, it is important to mention the participant's weekly game time that slightly
influenced the reduction in the amount of luminance used to identify a stimulus. However, it
is necessary to carry out further studies to investigate which components of the action games
produced with improved performance, combining different methods.

Keywords: Contrast sensitivity; Action games; Psychophysical method.



Apresentacio

O presente Trabalho de Conclusdo do curso (TCC) teve como proposito investigar os
efeitos da experi€ncia de jogar jogos de a¢do nas fungdes visuais basicas (por exemplo, a
sensibilidade ao contraste), utilizando jogadores com graus de experiéncia diferentes. A
literatura aponta que a pratica ou treino pode melhorar as fungdes sensoriais e, naturalmente,
as funcdes cognitivas.

Os videogames sdo cada vez mais praticados independente de sexo e idade talvez
porque permitam ao jogador entrar em contato com outras realidades em diferentes contextos,
situa¢des e dinamicas dependendo do tipo de jogo. Neste sentido, pesquisa dessa natureza
pode ser de grande relevancia para entender os efeitos dos videogames no desenvolvimento
das fungdes visuais basicas e cognitivas, ¢ discute até onde os efeitos sdo benéficos.

A seguir sera feita uma breve apresentacdo que esta constituida em cinco segoes: a
primeira Secdo apresenta a introdugdo ou fundamentagdo tedrica reportando os principais
estudos da literatura que relacionam sensibilidade ao contraste e videogames. A segunda
Secao aborda o método que trata da amostra, instrumentos e procedimentos. A terceira Secao,
apresenta os principais resultados encontrados, enquanto a quarta Se¢ao trata da discussdo e
das principais conclusdes. E por fim, a Se¢do de Referéncia Bibliografica conforme as normas

da APA 7% edigao.



1. Introducio

Os videogames estdo entre as atividades de entretenimento praticadas com mais
frequéncia no mundo, alcangando cerca de 60% da populagdo em pessoas entre 13 a 59 anos
(NPD Group, 2015; Pew Research Center, 2018). Estudos de mercado apontam que os
videogames sdo jogados, em média, 15 horas por semana em diferentes plataformas como
consoles, dispositivos moveis e computador (Newzoo, 2019; Pew Research Center, 2018).

A popularizacao dos videogames foi seguida pelo aumento no nimero de estudos
acerca de seus efeitos (Granic, Lobel & Engels, 2014). Esses estudos englobam uma ampla
variedade de areas do conhecimento, que investigam a tematica abordando tanto os aspectos
negativos, e.g. jogos violentos (DeCamp & Ferguson, 2017), quanto os positivos, com foco
nos beneficios relacionados ao comportamento de jogar (del Rosario Escobar, & Buteler,
2018).

Estudos associaram o habito de jogar videogames a melhoras em fungdes cognitivas,
como memoria (Colzato, van den Wildenberg, Zmigrod & Hommel, 2013) e atencdo (Manera
et al., 2015), perceptuais (Achtman, Green & Bavelier, 2008; Feng, Spence & Pratt, 2007,
Green, Pouget & Bavelier, 2010) e motoras, e.g. aprendizado sensorio-motor (Gozli, Bavelier
& Pratt, 2014). No campo de pesquisas relacionadas a percepcao visual, apesar das evidéncias
encontradas (Green & Bavelier, 2003; 2007; Li, Ngo, Nguyen & Levi, 2011; Li, Polat,
Makous, & Bavelier, 2009) muitos questionamentos sobre 0 modo como elementos e fung¢des
fundamentais do sistema visual sdo alterados pela experiéncia com os videogames ainda nao
foram completamente esclarecidos ou investigados (Green, Li, & Bavelier, 2010). Um
exemplo disso, € a existéncia de poucos estudos avaliando os efeitos dos videogames na
sensibilidade ao contraste (SC; Li et al., 2009).

1.1. Sensibilidade ao Contraste



A SC pode ser definida como a capacidade de discriminar estimulos ou padroes
visuais com diferentes niveis de luminéncia de regides adjacentes (Santos, 2003; Silva,
Gadelha, Andrade, Silva & Santos, 2011). O contraste de um estimulo, por exemplo, pode ser
entendido como a diferenga relativa entre a luminancia méxima e minima dividida pela
luminancia total (Campbell & Maffei, 1974; Franca & Santos, 2006; Shapley & Enroth-
Cugell, 1984). Assim, a informacao visual pode ser processada, e interpretada, através de uma
breve mudanca dos padroes de luminancia no ambiente, e a SC apresenta-se como importante
pois descreve a capacidade do sistema visual (SV) em detectar estes padroes (Pelli & Bex,
2013).

A funcdo de sensibilidade ao contraste (FSC), que € o inverso do limiar de contraste
(1/limiar), pode ser medida com métodos psicofisicos que procuram determinar a menor
intensidade de contraste que alguém precisa para detectar uma faixa ou banda de frequéncia
espacial (Atkinson, Braddick, & Braddick, 1974; Owsley, Sekuler, & Siemsen, 1983). Dessa
forma, a FSC descreve o desempenho do sistema visual para detectar padroes com bandas de
frequéncias espaciais baixas, médias e altas, com niveis de contrastes e luminéncia, e.g.
escotdpica e fotopica (De Valois & De Valois, 1988; Pelli & Bex, 2013).

Considerando que um motorista, por exemplo, pode dirigir a luz do sol intenso, na
penumbra ou a noite ou que uma pessoa precise identificar caracteristicas de objetos em
ambientes mal iluminados ou sobre ofuscamento dos raios solares, a SC é muito importante
do ponto de vista tedrico e pratico (Caplovitz & Kastner, 2009). Além disso, o processamento
de contraste também ¢ fundamental em profissdes que precisam reconhecer objetos em baixo
contraste, como pilotos (Ginsburg, Evans, Sekule & Harp, 1982), atiradores (Allen et al.,

2018) e radiologistas (Sowden, Davies & Roling, 2000).



A FSC ¢ considerada uma medida mais completa do sistema visual humano (SVH)
que a acuidade visual, pois ela avalia principalmente o funcionamento das vias sensoriais
magnocelular, que opera principalmente em niveis mesopicos e escotopicos de luminancia,
isto é, em condigdes de baixa luminosidade e parvocelular, que opera em niveis fotopicos e
mesopicos, ou seja, condi¢des de luminosidade mais alta e que possibilitam a distingdo de
cores (Santos & Simas, 2001; Santos, 2003; Souza et al., 2013). A via magno esta envolvida
principalmente na percep¢do de movimento e detalhes grosseiros dos objetos (Ingling &
Tsou, 1988; Xu et al., 2001) enquanto a via parvo esta envolvida no processamento da cor e
dos detalhes dos objetos (Derrington & Lennie, 1984, Liu et al., 2006).

A SC tem sido utilizada para descrever o desempenho do SVH em diferentes
condi¢des, como envelhecimento (Costa et al., 2009; Franca & Santos, 2006; Sieiro et al.,
2016), doengas oculares como catarata (Rubin, Adamsons, & Stark, 1993) e glaucoma
(Lahav, Levkovitch-Verbin, Belkin, Glovinsky, & Polat, 2011). Além de transtornos
neuropsiquiatricos, como esquizofrenia (Almeida, Fernandes, Lima, Sales, & Santos, 2019),
transtorno bipolar (Fernandes, Silverstein, Almeida, & Santos, 2019) e transtorno depressivo
maior (Fam, Rush, Haaland, Barbier, & Luu, 2013).

Apesar de grande parte dos estudos avaliarem como aspectos endogenos podem
modular ou melhorar a SC, pesquisas que investigam como fatores externos podem
influenciar as fungdes sensoriais, como a SC, vem crescendo, a exemplo do alcoolismo
cronico (Cruz, Andrade, Galdino, Nogueira & Santos, 2016), dependéncia do tabaco
(Fernandes, Silverstein, Almeida, & Santos, 2018) e exposicao a solventes organicos
(Lacerda, Ventura, & Silveira, 2011). Além disso, os efeitos da pratica, como o uso de
videogames, também tem sido investigado (Li et al., 2009).

1.2. Videogames de a¢do e Sensibilidade ao Contraste



Os efeitos dos jogos de agdo na SC foram investigados por Li et al. (2009),
comparando jogadores com diferentes experiéncias e realizando o treinamento de ndo
jogadores através de diferentes jogos. Os resultados do estudo de Li e colaboradores
demonstraram que jogadores de videogame com mais experiéncia apresentaram maior
sensibilidade ao contraste em frequéncias espaciais médias e altas em comparagdo com
jogadores que possuiam pouca experiéncia. Os resultados demonstraram, ainda, que o
treinamento, em particular com jogos de acdo do tipo First person shooting (FPS), melhorou a
SC, aumentando os valores da curva de FSC (Li et al., 2009).

Estudos pioneiros realizados por Green e Bavelier (2003; 2006; 2007) envolvendo o
treinamento com videogame demonstraram que os jogos podem alterar as habilidades visuais,
como aten¢do visuoespacial, resolucdo espacial e acuidade, por exemplo. Entretanto, é
importante destacar que o aperfeigoamento nas funcdes estaria especialmente relacionado a
algumas modalidades de jogos como, Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) e FPS,
chamados comumente por jogos de a¢do (AVG; Li, Chen, & Chen, 2016).

A literatura aponta que a relagdo com certas modalidades de jogos pode estar
associada ao aspecto multissensorial inerente aos videogames de a¢do (Donohue, Woldorff &
Mitroff, 2010). Esses tipos de jogos possuem muitos estimulos visuais, de forma que precisam
ser executados em ritmo rapido, requerendo a integragdo de multiplas informagdes sensoriais
tanto auditivas quanto visuais, auxiliando no aprendizado perceptivo (Bejjanki et al., 2014).

Nesse sentido, considerando a importancia da SC para o processamento de
informacdes visuais e a presenca cada vez maior dos videogames na vida das pessoas, o
objetivo do presente estudo foi verificar os efeitos dos jogos de acdo no desempenho da
sensibilidade ao contraste acromatica em jogadores de videogames experientes e ndo
experientes para bandas de frequéncias baixas, médias e altas. Hipotetizou-se que os

jogadores de videogames experientes apresentariam maior sensibilidade ao contraste.



2. Método
2.1. Participantes

Contou-se com uma amostra nao probabilistica (por conveniéncia) de 60 participantes,
majoritariamente masculina (73,33%), com idades entre 18 e 36 anos (M= 22,29; DP= 4,28
anos). Todos os participantes apresentavam acuidade visual normal (45%) ou corrigida (55%)
e ndo possuiam historico de doenga ocular ou neurologica.

2.2. Critérios de Elegibilidade

Através de um processo de triagem com base nos dados do questionario
sociodemografico, os participantes foram divididos em dois grupos: Grupo de Jogadores
Experientes (GJE) e Grupo Controle (GC). Para integrar o GJE foram considerados os
participantes que jogavam no minimo 5 horas por semana, enquanto para o GC foram
considerados os participantes que nao jogaram nenhuma modalidade de jogo nos ultimos seis
meses ou que jogaram no maximo uma hora por semana (Bediou et al., 2018).

Foram triados 84 participantes, dos quais 24 foram retirados da amostra final. Foram
retirados todos os participantes que apresentaram qualquer patologia neuroldgica ou
transtorno neuropsiquidtrico (N = 2; Fam et al., 2013; Fernandes et al., 2019), faziam uso de
substancias psicoativas (N = 20; Fernandes, Almeida, & Santos, 2017; Fernandes et al., 2018)
e que ndo completaram o questiondrio (N = 2).

2.3. Instrumentos

Questionario de dados sociodemograficos e clinicos — questionario composto por
perguntas direcionadas para a caracterizacdo da amostra como: sexo, idade e grau de
escolaridade. Além de informagdes clinicas especificas relacionadas aos critérios de exclusao,
como: consumo de cigarro, alcool ou drogas ilicitas; presenga de doencas oculares;
diagnostico de sindromes organicas neuropsiquiatricas; ou mesmo de outros transtornos

neuropsiquiatricos. Além disso, objetivava acessar informacdes especificas para a triagem dos
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participantes como: o tipo de videogame que joga com mais frequéncia; a quantidade de horas
jogando videogames durante a semana; e quantidade de dias jogando ao longo da semana.
2.4. Estimulos e Equipamentos

Metropsis (versao 11.0) — Software da Cambridge Research Systems, que utiliza o
método psicofisico da escolha forgada entre duas alternativas espaciais (two-alternative forced
choice; 2-AFC) para mensurar o limiar de contraste. Foram utilizados estimulos visuais
acromaticos, do tipo grade senoidal vertical (Figura 1), com fase inicial de 180°, e frequéncias
espaciais de 0,2; 0,6; 1,0; 3,1; 6,1; 8,8; 13,2; 15,6 e 19,8 ciclos por grau (cpg), amplificadas
pelo sistema visual Stimulus Generator (ViSaGe) video VSG 2/5 (Cambridge Reseach
Systems). Todos os estimulos foram gerados em um monitor de video colorido CRT
(Cathodic Ray Tube), com tela plana de 19 polegadas, resolugdo de 1.024 x 786 pixels e taxa
de atualizacdo de 100 Hz, e foram apresentados em gradagdes de cinza, com didmetro
aproximado de 5 graus de angulo visual. O tempo de apresentacdo dos estimulos foi de
500ms, com intervalo de 100ms entre as apresentagdes. A luminancia média utilizada foi de

42 cd/m2. O teste foi acompanhado através de um computador Dell Precision T3500 com

Figura I: Exemplo de faixas de frequéncias espaciais utilizadas.

placa de video W3530.

Optotipos "E” de Rasquin - medida empregada para avaliar a acuidade visual.

Consiste em um teste direcional composto por um optotipo em forma de “E” que varia quanto
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ao direcionamento para quatro posigdes (cima, baixo, direita e esquerda) e em termos de
tamanho da letra por linha. A tarefa do participante ¢ identificar o sentido de abertura do
optotipo (Figura 2). Considera-se normal uma acuidade 6/6 (equivalente 20/20),
demonstrando que o individuo consegue identificar um objeto a 6 metros de distancia

(Catford & Oliver, 1973).

Figura 2: Exemplo do teste optopicos “E” de Rasquin.

2.5. Procedimento

O estudo ocorreu em duas etapas. Na primeira, os participantes foram convidados a
participar da pesquisa através da divulgac@o nas redes sociais online e por meio de contato
direto na populagdo geral. Nessa etapa, os participantes assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e responderam ao Questionario de dados sociodemograficos e
clinicos, para que pudessem ser divididos quanto ao grupo de participagdo GJE ou GC.

A segunda etapa durou, em média, 40 minutos, e teve inicio com o teste de acuidade
visual optotipos “E” de Rasquin, no qual os participantes foram posicionados a uma distancia
de 20 pés (6 metros) em relagdo a placa com os optotipos e foi solicitado que indicassem a
diregdo (direita, esquerda, para cima ou para baixo) da abertura do optotitpo “E”.

Em seguida, foi realizado o teste para mensurar o limiar de contraste (Metropsis) em

condi¢do fotoptica, binocularmente, com o participante posicionado a 150 cm do monitor
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onde apareciam os estimulos. A tarefa do participante consistia em indicar em qual lado
visualizava a grade senoidal através da caixa de resposta modelo CB6 (Cambridge Research
Systems), pressionando o botdo da cor vermelha se o estimulo estivesse do lado direito ou
botdo preto, caso o estimulo se encontrasse do lado esquerdo. Em caso de divida ou auséncia
de deteccao do estimulo, o participante era orientado a deduzir a localiza¢do. A Figura 3

representa a condicao do teste realizado.

LI
AW ||
100 ms
1l
500 ms
150 em ? 4

Resposta

Esquerda ou direita
100 ms
I+

500 ms

Figura 3: Representacdo da condicdo de teste para mensurar o limiar de contraste (Adaptado

de Fernandes, Almeida, Butler, & Santos, 2019).

O teste iniciava com um estimulo em supra-limiar, e a progressao ocorria apos trés
acertos consecutivos, diminuindo 0,7 decibéis (dB) e aumentando 1,0dB quando houvesse um
erro. O teste era encerado automaticamente apds 10 reversdes (valores maximos e minimos de

limiares) serem alcangadas para cada frequéncia espacial selecionada no protocolo.
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O software calculou o limiar automaticamente utilizando a média dos valores das
reversoes de cada frequéncia, a partir do método psicofisico da escada em escala logaritmica.
Assim, os limiares finais foram calculados a partir do quadrado médio dos desvios ¢ a raiz
quadrada das variagdes, utilizando um critério de 79,4% das respostas corretas para cada
frequéncia espacial (Fernandes et al., 2019).

2.6. Analise Estatistica

Foi utilizado o software /BM SPSS Statistics versdo 20 para analise dos dados.
Visando a caracterizagdo da amostra quanto aos aspectos relacionadas ao comportamento de
jogar videogames foram realizadas andlises descritivas através de medidas de tendéncia
central e medidas de dispersdo. Para a comparacao das médias de FSC entre os grupos GJE e
GC foram realizados testes t de Student para cada uma das frequéncias espaciais. O d de
Cohen foi a medida utilizada para apresentar o tamanho do efeito, para o qual valores < 0,20
foram considerados de efeito pequeno, entre 0,20 - 0,80 efeito médio e > 0,80 efeito grande
(Cohen, 1988). Além disso, foram realizados testes t de Student adicionais a partir de divisdo
de GJE em dois grupos através da mediana para verificar se houve influéncia das varidveis
idade com a qual comegou a jogar ¢ quantidade de horas jogando durante a semana nos

valores de FSC.

3. Resultados
Caracteristicas dos jogadores
A Tabela 1 apresenta as caracteristicas gerais relacionadas ao comportamento de jogo
dos participantes incluidos no estudo. De forma geral, os participantes do grupo GJE
comecaram a jogar, em média, com oito anos (DP= 2,8 anos), dedicam quatro horas diarias a

jogar, seis dias por semana, e a modalidade de videogame jogada com mais frequéncia foi
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MOBA (50%). Além disso, 83,3% dos participantes indicou jogar, no minimo, dois jogos
diferentes de acdo.
Tabela 1

Caracteristicas gerais do comportamento de jogar videogames do grupo GJE

Variaveis N
Idade com que comecou a jogar
Até 5 anos 5
Até 10 anos 22
Acima de 10 anos 3
N° de horas jogando durante a semana
Até 20h 10
Até 40h 16
Acima de 40h 4
N° de dias jogando durante a semana
3 1
4 4
5 5
6 3
7 17
Modalidade jogada mais frequentemente
MOBA 15
FPS 4
TPS 4
Outros 7
N° de videogames jogados
1 5
2 25
3 21
4 14
5 7
6 5

Nota: MOBA= Multiplayer Online Battle Arena; FPS = First person shooting;
TPS =Third-person shooter.

Sensibilidade ao Contraste
A Tabela 2 exibe as médias e erros padroes das médias de sensibilidade ao contraste

convertida em unidades logaritmicas de cada frequéncia espacial em relagdo aos dois grupos.
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Tabela 2

Valores de sensibilidade ao contraste para os dois grupos

Frequéncias GIJE GC
Espaciais (cpg)

Média EPM Média EPM

0.2 72,67 4,16 77,22 3,39

0.6 118,72 6,19 121,20 7,68

1.0 155,04 5,55 150,95 6,92

3.1 184,67 9,49 177,96 8,06
6.1 173,93 9,14 154,00 15,32

8.8 111,40 7,98 89,74 7,55
13.2 55,07 6,00 49,46 6,29
15.6 30,78 3,44 32,47 3,30
19.8 17,28 2,10 18,01 1,98

Para analisar a existéncia de diferengas entre os grupos GJE e GC foi realizado teste t
de Student para amostras independentes para cada uma das frequéncias. GJE apresentou maior
sensibilidade ao contraste apenas para a frequéncia espacial alta 8.8 cpg [#(58)= 2.10, p< 0.05,
d de Cohen = 0.51]. Nao foram encontradas diferencas significativas para as frequéncias 0.2
[#(58)=-1.07, p> 0.05], 0.6 [#(58)= 0.33, p> 0.05], 1.0 [#58)= 0.69, p> 0.05], 3.1 [#(58)= 0.48,
p>0.05], 6.1 [#(38)=0.06, p> 0.05],13.2 [#(52)= 0.48, p> 0.05], 15.6 [#(58)=-0.23, p> 0.05] e
19.8 [#(58)= - 0.29, p> 0.05] cpg.

A Figura 4 apresenta as médias e erros padroes das médias de sensibilidade ao

contraste convertida para unidades logaritmicas de cada grupo.
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Figura 4. Curvas de sensibilidade ao contraste para GJE ¢ GC em unidades logaritmicas. Os
pontos representam as médias, e os erros padroes das médias sdo apresentados através das

barras.

Também foi analisado se existiam diferencas entre os jogadores quanto a idade que se
iniciou a jogar videogames, cujo ponto de corte foi 7 anos e o tempo dedicado semanalmente
aos jogos, o qual teve como ponto de corte 21 horas. A tabela 3 apresenta as médias e erros
padroes das médias de sensibilidade ao contraste para os subgrupos relacionados ao tempo

jogando semanalmente.



Tabela 3

Valores de sensibilidade ao contraste para os subgrupos de jogadores
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Frequéncias >21h <21h
Espaciais (cpg)

Média EPM Média EPM
0.2 73,16 7,97 72,16 2,85
0.6 122,47 7,18 114,97 10,25
1.0 159,16 9,03 150,93 6,61
3.1 197,47 15,00 171,86 11,16
6.1 196,33 12,07 151,53 11,35
8.8 129,56 11,97 93,24 8,59
13.2 59,78 5,81 50,36 10,60
15.6 33,21 4,52 28,35 5,25
19.8 20,94 3,45 13,62 2,11

O teste t de Student demonstrou que o subgrupo de jogadores que jogava > 21 horas

por semana apresentou maior sensibilidade ao contraste para as frequéncias espaciais 6.1

[#(28)=2.76, p< 0.01, d de Cohen = 1.00], 8.8 [#28)=2.54, p< 0.05, d de Cohen = 0.93] e

19.8 [#(28)= 2.14, p< 0.05, d de Cohen = 0.78] cpg. Nao foram encontradas diferengas

significativas para as frequéncias 0.2 [#(28)= -0.54, p> 0.05], 0.6 [#28)= 0.89, p> 0.05], 1.0

[#(28)= 0.63, p> 0.05], 3.1[#(28)= 1.32, p> 0.05], 13.2 [#(28)= 1.60, p> 0.05] e 15.6 [#(28)=

1.02 p> 0.05] cpg. Para os subgrupos de jogadores divididos pela idade que comecaram a

jogar ndo foram encontradas diferencas estatisticamente significativas para nenhuma das

frequéncias espaciais (p> 0.05). A figura 5 apresenta as curvas de sensibilidade ao contraste

para os dois subgrupos em unidades logaritmicas.



18

1000+

= & = 21h

Q -

= B <2lh

1=

5

g g

g — ——_ &

O [ |

s |U’U—i' u

b 3

5 .

=

2 ®

T - *
10 T T ]

-

0 10 15 20
Frequéncia espacial (cpg)
Figura 5. Curvas de sensibilidade ao contraste em unidades logaritmicas para os subgrupos de

jogadores em fung@o do tempo jogando semanalmente. Os pontos representam as médias, ¢ 0s

erros padrdes das médias sdo apresentados através das barras.

4. Discussido

O objetivo do presente estudo foi verificar os efeitos dos jogos de agdo no desempenho
de jogadores de videogames experientes € ndo experientes, tomando como pardmetro a
medida de sensibilidade ao contraste para estimulos visuais acromaticos do tipo grade
senoidal vertical. Esperava-se, a partir da hipotese, que GJE apresentasse melhor sensibilidade
ao contraste que o GC. Os resultados confirmaram parcialmente a hipotese de pesquisa, visto
que GJE apresentou melhor sensibilidade para detectar apenas uma banda restrita de
frequéncias espacial altas.

O resultado encontrado corrobora parcialmente com a literatura, pois alguns estudos
indicam diferengas no processamento visual entre jogadores e ndo jogadores ativos de
videogames (Green & Bavelier, 2006, 2007; Li et al., 2009; Pohl et al., 2014). No entanto, ao

comparar indiretamente os resultados do presente estudo com os achados de Li et al. (2009), o
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unico que investigou a FSC de jogadores experientes e ndo jogadores para estimulos
modulados pela fungdo de Gabor, diferente desse estudo que utilizou grades senoidais
modulados pela fung@o seno, observa-se que Li e colaboradores encontraram diferengas para
bandas de frequéncias espaciais médias e altas, diferentemente do presente estudo que
encontrou diferencas apenas uma faixa restrita de frequéncias espaciais altas. E importante
destacar ainda que o estudo de Li e colaboradores investigou apenas a modalidade de jogo do
tipo FPS e s6 ndo encontrou diferencas paras frequéncias baixas (Li et al., 2009), enquanto o
presente estudo considerou os videogames de agdo de forma geral, e talvez por isso tenha
encontrado diferenca apenas para uma faixa de frequéncias espaciais altas.

Outro fator que pode ter influenciado os resultados se refere as caracteristicas da
propria amostra. Como apontado por Estudos do mercado de jogos, os videogames estdo cada
dia mais presentes como atividade de lazer, ndo apenas de criangas e adolescentes, mas
também de adultos (Newzoo, 2019). Dessa forma, uma dificuldade do estudo foi encontrar
participantes que ndo fossem jogadores de videogame ou que nunca houvessem jogado algum
tipo de jogo. Para tentar contornar a situacao, estabeleceu-se o critério de que para participar
do GC o participante ndo deveria ter jogado nos ultimos seis meses (Bediou et al., 2018) de
modo similar ao que foi estabelecido por Li et al., (2009). Outro aspecto da amostra é que ndo
foi possivel separar os participantes por categorias, pois a maior parte deles jogava mais de
uma modalidade de jogo, ndo sendo possivel indicar qual modalidade seria responsavel pelos
efeitos.

Apesar dessas discrepancias com a literatura, o presente estudo fornece indicios de que
os jogos de agdo podem influenciar a percepgdo visual ou as fungdes visuais basicas,
especialmente quando se compara os resultados de FSC entre os jogadores, em fungdo do
tempo gasto jogando semanalmente. Os participantes que jogavam mais de 20 horas semanais

apresentaram diferencgas significantes para trés frequéncias espaciais altas. Tal fato corrobora
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com a literatura; pois estudos ja indicam que jogar no minimo cinco horas por semana produz
efeitos em aspectos ligados ao processamento visual, como atengdo visuoespacial (Feng et al.,
2007), resolugdo visuoespacial (Green & Bavelier, 2007) e resolugdo temporal do
processamento visual (Li, Polat, Makous, & Bavelier, 2006). Além disso ha estudos que
indicam que sdo necessarias 20 horas de jogo para que os efeitos sejam significativos
(Chopin, Bediou, & Bavelier, 2019). E possivel que a maior sensibilidade ao contraste nas
frequéncias espaciais altas em jogadores de jogos de agdo, especialmente aqueles que jogam
mais de 20 horas semanais, esteja relacionada a uma facilidade maior para identificar detalhes
finos dos objetos (Souza et al., 2013).

Assim, esses resultados sugerem uma melhora no desempenho visual dos jogadores de
videogames, algo que pode estar associado a aprendizagem perceptiva, ou seja, uma melhora
no desempenho perceptivo relacionada a pratica ou treinamento em tarefas perceptivas (Lu,
Hua, Huang, Zhou, & Dosher, 2010) devido a plasticidade neural (Ballesteros, Voelcker-
Rehage, & Bherer, 2018). A plasticidade neural implica que a interagao do organismo com os
estimulos do ambiente pode modificar circuitos neurais (Ferrari, Toyoda, Faleiros, & Cerutti,
2001; Power, & Schlaggar, 2017). Dessa forma, a experiéncia de jogar jogos de acdo pode ser
um fator relacionado a plasticidade neural (Kiihn, Gleich, Lorenz, Lindenberger, & Gallinat,
2013; Lietal., 2011; Achtman et al., 2008), ja que requer a integragdo de multiplos sentidos
durante o tempo exposto aos estimulos em rapido aparecimento na tela (Donohue et al., 2010;
Bejjanki et al., 2014).

No entanto, novas pesquisas precisam ser realizadas para estudar os efeitos dos
videogames de forma mais sistematica, isolando variaveis como tipo de jogo, tempo de jogo,
sexo, grau de escolaridade, idade, dentre outras. Sendo assim, os resultados do presente

estudo devem ser olhados com cautela. Este foi um estudo inicial e ndo se pode estabelecer
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relacdo causal entre os videogames e as alteracdes nas fungdes visuais basicas, visto que ndo

foi possivel manipulagdo e controlar variaveis como jogador e ndo-jogador, dentre outras.

5. Consideracoes Finais

A presenca cada vez maior dos videogames como atividade de lazer suscita a
necessidade de estudos sobre seus efeitos na satide humana. A visdo ¢ um dos aspectos que
merece especial atencdo, pois os jogadores passam muito tempo expostos a luminosidade da
tela em que jogam. O presente estudo demonstrou que, apesar de estudos anteriores terem
encontrado melhoras significativas na curva de sensibilidade ao contraste de jogadores
experientes que jogavam a modalidade FPS, quando verificado os efeitos dos jogos de agao,
sem distingdo, esse efeito ndo se sobressai da mesma maneira.

Isso fornece indicios de que embora os estudos, de modo geral, demonstrem que os
videogames melhoram algumas fungdes sensoriais € cognitivas, as investigagdes ainda sdo
iniciais. Assim, ¢ importante que se realizem novos estudos para investigar os componentes
dos videogames que produzem a melhora no desempenho. Além disso, € importante que se
utilizem metodologias diferentes, como eletrofisiologia, combinada a rastreamento ocular,
para aprofundar os resultados encontrados na literatura e verificar de forma sistematica o

processo de neuromodulacdo e aprendizagem.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Efeitos dos videogames de acédo nas funcdes visuais
Pesquisador: Hemerson Fillipy Silva Sales

Area Tematica:

Verséo: 3

CAAE: 18789219.7.0000.5188

Instituicdo Proponente: Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 3.770.653

Apresentacéo do Projeto:

Trata-se de projeto de pesquisa (tese de doutorado) intitulado EFEITOS DOS VIDEOGAMES DE ACAO
NAS FUNCOES VISUAIS, do discente Hemerson Fillipy Silva Sales sob orientacdo do Prof. Natanael
Antonio dos Santos”, vinculado ao Programa de P6s-Graduacédo em Psicologia/CCHLA/UFPB e assinalado

como pertencente as Grandes Areas do Conhecimento (CNPq) “Ciéncias Humanas” e “Ciéncias da Saude.

Objetivo da Pesquisa:
OBJETIVO GERAL

— Verificar o impacto dos jogos de acdo nas fun¢des visuais de jogadores experientes e jogadores com
pouca ou nenhuma experiéncia com esses jogos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
— Comparar jogadores de videogames de acéo experientes e ndo experientes quanto a sensibilidade
visual cromatica, utilizando o Cambridge Color Test com os protocolos elipse e trivector;

— Comparar jogadores de videogames de acdo experientes e ndo experientes quanto a sensibilidade
visual acroméatica para bandas de frequéncias baixas médias e altas utilizando o
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Metropsis;

— Descrever o arranjo de cores de jogadores de videogames de acdo experientes e nao experientes,
utilizando o Lanthony Desaturated D-15 Test;

— Comparar o desempenho de jogadores de videogames de acdo experientes e ndo experientes em
relacdo a medidas de rastreamento ocular.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:
Os “Riscos e Beneficios” aos participantes do estudo estdo satisfatoriamente descritos.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A investigacao reveste-se de relevancia social, académico-cientifica e profissional.

Os “Critérios de Inclusdo/Exclusdo” de participantes estao satisfatoriamente informados.

Acerca do “Método”, constam as seguintes informag¢fes textuais no arquivo
“Projeto_Efeitos_dos_videogames_de_acao_nas_funcoes_visuais_basicas.docx” (fls. 06-10, sem
paginacao):

“I...]

Método

Local

A pesquisa sera realizada em uma sala do Laboratério de Percepcao, Neurociéncias e Comportamento
(LPNeC), localizada no Departamento de Psicologia, localizado no Centro de Ciéncias Humanas, Letras e
Artes (CCHLA), Campus | da Universidade Federal da Paraiba (UFPB).

Amostra

Sera utilizada uma amostra ndo probabilistica (por conveniéncia) de 80 participantes da cidade de Joao
Pessoa, PB. A amostra sera composta por dois grupos, sendo a metade compreendida por jogadores
experientes e outra metade por jogadores com pouca ou nenhuma experiéncia. Os grupos serdo definidos a
partir de um triagem inicial (Apéndice 1).

Como critérios de inclusao, poderao participar do estudo individuos com idades entre 18 e 40 anos, que
possuirem acuidade visual normal ou corrigida e que estiverem livres de transtornos ou patologias que
afetem as func¢des visuais e o sistema nervoso central. Especificamente para o grupo de jogadores
experientes, os participantes deveram afirmar que jogam videogames de acao por, no minimo, cinco horas
semanais nos ultimos seis meses. Ja para os jogadores inexperientes
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serdo considerados aqueles que jogam até no maximo uma hora por semana nos ultimos seis meses.
Quanto aos critérios de excluséo, serdo excluidos da amostra todos os voluntarios que apresentaram
qualquer patologia neurolégica ou transtorno neuropsiquiatrico. Serao excluidos, ainda, participantes que
facam uso de substancias psicoativas, possuam diabetes, hipertensao, deficiéncias pré-existentes para
percepcdo de cores (congénitas ou adquiridas) e que tenham sido expostos a solventes organicos e/ou
metais pesados em ambiente laboral.

Instrumentos

Questionario de dados sociodemograficos e clinicos — questionario composto por perguntas direcionadas
para a caracterizagdo da amostra como: sexo, idade e grau de escolaridade. Além de informag@es clinicas
especificas relacionadas aos critérios de exclusdo, como: consumo de cigarro, alcool ou drogas ilicitas;
presenca de doencas oculares; diagndstico de sindromes orgénicas neuropsiquiatricas; ou mesmo de outros
transtornos neuropsiquiatricos. Além disso, objetiva acessar informacg8es especificas para a triagem dos
participantes como: o tipo de jogo e o0 jogo que joga com mais frequéncia; a quantidade de horas gastas em
videogames durante a semana; e quantos dias joga ao longo da semana.

Equipamentos e estimulos

Optotipos "E” de Rasquin - medida empregada para avaliar a acuidade visual. O mesmo consiste em um
teste direcional composto por um optotipo em forma de “E” que varia em termos de direcionamento para
quatro posi¢des (cima, baixo, direita e esquerda) e em termos de tamanho da letra por linha. A tarefa do
participante é identificar o sentido de abertura do optotipo. Considera-se normal uma acuidade 6/6
(equivalente 20/20), demonstrando que o individuo consegue identificar um objeto a 6 metros de distancia
(Catford & Oliver, 1973).

Lanthony Desaturated D-15 Test — teste utilizado para detectar alteragfes congénitas ou adquiridas em
relacdo a visdo cromatica. O teste é composto por 16 pecas, sendo 15 pecas méveis e uma Unica peca fixa,
que serve de base para o participante iniciar a sequéncia de cores (Lanthony, 1978). Todas as pecas sao
cobertas por papel de Munsell e mudam apenas em relacéo a matiz. Nao ha altera¢des para o brilho (valor
constante de 8) e nem para o contraste (valor constante de 2; Geller & Hudnell, 1997).

Cambridge Color Test (CCT) - esse é o teste capaz de descrever e avaliar deficiéncias na viséo de cores. E
um teste computadorizado que utiliza o espaco de cores diagramado em transformacao linear U'V'. O CCT
apresenta dois modos ou protocolos de execucdo para medidas de cor: o teste trivector (utilizado para

avaliar os limiares dos eixos cromaticidade) e o teste elipse (versdo mais
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longa que serda utilizada para avaliar a sensibilidade de uma gama maior de direcdes nos eixos de
cromaticidade). Nesse estudo, sera utilizada a verséo 2.0 do software da Cambridge Research Systems
para gerar estimulos por meio do Visual Stimulus Generator (VSG 2/5). O teste sera realizado
binocularmente, em uma sala escura e a uma distancia de 300 cm do monitor.

Funcgéo de sensibilidade ao contraste - esse teste tem o objetivo de avaliar o limiar de contraste, € a medida
que representa a menor intensidade do estimulo que o sistema visual é capaz de detectar utilizando faixas
de frequéncias espaciais. A medida de sensibilidade ao contraste acromatica serd realizada com o software
Metropsis, em sua versdo 11.0, da Cambridge Research Systems. Esse programa fornece uma avaliagcéo
clinica da FSC a partir de uma gama de frequéncias espaciais distintas. Os estimulos visuais acrométicos
utilizados seréo do tipo grade senoidal vertical com frequéncias espaciais de 0,2; 0,6; 1; 3,1; 6,1; 8,8, 13,2 e
15,6 com fase inicial em 180°. Os estimulos serdao apresentados em um monitor de video colorido CRT
(Cathodic Ray Tube), com tela plana de 19 polegadas com resolucdo de 1.024 x 786 pixels e taxa de
atualizacéo de 100 Hz, com diametro de aproximadamente 5 graus de angulo visual e calibrados para a
distancia de visualizagdo de 150 cm. A luminancia média do monitor sera de 42,6 cd/m 2.

Eye tracker - Sera utilizado o Eye tracker Tobii TX300 (de 300 Hz, binocular) com o objetivo de monitorar os
movimentos oculares durante a aplicacdo de testes. O eye tracker é acoplado a um monitor de 23"
(resolucdo maxima de 1920 x 1080 pixel e luminancia de 300 cd/m2) onde serdo apresentadas as imagens
para a visualizacao do participante. Tal equipamento esta integrado ainda a um notebook Dell Latitude 3450
com monitor de 14" HD (1366 x 768) e sistema operacional Windows 8.1 Pro 64 bits, processador Intel®
Core™ i7-5500U 2.4 GHz, 8 GB de memoria RAM instalada) através do qual serd monitorado o teste. No
mesmo, estd instalado o Software Tobii Studio versédo 3.4.0, plataforma que possibilita a elaboragéo e
gravacgéao dos testes, bem como a saida e analise descritiva dos dados da movimentacao do olho. O filtro de
fixacdo utilizado sera o I-VT Fixation Filter, que classifica 0s movimentos oculares com base na velocidade
dos desvios direcionais do olho.

Como estimulo para o Eye tracker, sera utilizado: o Teste do Labirinto, que sera utilizado para avaliar o
movimentacdo ocular no momento da tomada de decis&o visual.

Procedimentos

A pesquisa ocorrerd em duas etapas. Na primeira sera feito o contato com possiveis participantes, o qual
serd realizado de duas formas: por meio de anincios em midias sociais e por meio de contato direto. As
pessoas interessadas em participar da pesquisa deverdo assinar o Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e em seguida responder o Questionario de dados
sociodemogréficos e clinicos com a triagem dos participantes. Os Optotipos “E” de Rasquin serdo aplicados
para verificar acuidade visual do participante. Essa primeira tem como objetivo fazer uma triagem para
recrutar somente aqueles que se enquadrarem aos critérios de incluséo e exclusédo da pesquisa e classificar
os participantes em cada grupo. A segunda etapa compreendera na aplicagédo dos testes de visdo, 0s quais
terdo sua ordem de aplicacdo contrabalanceada entre os participantes. A aplicacdo dos testes sera de forma
individual e tera duracéo aproximada de uma hora.

Analise dos dados

Para realizar a analise dos dados sera utilizado o software estatistico Predictive Analytics Software (PASW,
v. 18.0). Serédo realizados testes descritivos, como medidas de tendéncia central e de dispersao, para
caracterizacdo da amostra; o teste Kolmogorov-Smirnov para verificar a normalidade dos dados; a depender
da distribuicdo dos dados serdo utilizados, ainda, testes para investigar diferencas de condi¢des, como
testes T e ANOVAs ou seus equivalentes nao-paramétricos: o Mann-Whitney e o Kruskall-Wallis,
respectivamente.

Aspectos éticos

A participacdo na pesquisa sera de maneira individual e voluntéria, respeitando o carater anénimo e
confidencial das respostas, conforme disposto na resolugédo 466/12 do Conselho Nacional de Saude,
garantindo assim o carater ético na pesquisa com seres humanos.

Resultados esperados

Espera-se que, ao final desse estudo, sejam encontrados resultados que demonstrem diferencas entre os
grupos nas medidas relacionadas as func¢des basicas do sistema visual, de modo que os jogadores
experientes em videogames de acéo apresentem resultados melhores que os ndo experientes nesses jogos.

L]

Consideragdes sobre os Termos de apresentacgdo obrigatoria:
O Protocolo de Pesquisa estd adequadamente instruido/confeccionado com Termos de apresentacédo
obrigatéria.
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Recomendacdes:

01 — Recomenda-se o envio de ulterior EMENDA a Plataforma Brasil de forma a adequar etapas/datas do
“Cronograma de
“PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1377925.pdf") com o Cronograma informado no doc.
“Projeto_Efeitos_dos_videogamesde_acao_nas_funcoes_visuais_basicas_reformulado.docx”.

Execuc¢cédo” (figurante n o doc.

Conclus8es ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
N&o foram detectadas pendéncias/inadequacdes de relevo na presente versédo do Protocolo de Pesquisa,
ressalvado o satisfatério atendimento ulterior, pelo Pesquisador Responséavel, da RECOMENDACAO supra.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal da
Paraiba — CEP/CCS aprovou a execuc¢do do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informo que a
autorizagéo para posterior publicacéo fica condicionada a submissao do Relatério Final na Plataforma Brasil,

via Notificacdo, para fins de apreciacdo e aprovacao por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO _P | 21/11/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1377925.pdf 11:36:26
Cronograma Cronograma_reformulado.docx 21/11/2019 |GABRIELLA Aceito

11:35:48 MEDEIROS SILVA
Projeto Detalhado / |Projeto_Efeitos_dos_videogamesde_acal 21/11/2019 | GABRIELLA Aceito
Brochura 0_nas_funcoes_visuais_basicas_reform 11:35:31 |MEDEIROS SILVA
Investigador ulado.docx
TCLE / Termos de | TCLE.docx 21/11/2019 |GABRIELLA Aceito
Assentimento / 11:32:01 |MEDEIROS SILVA
Justificativa de
Auséncia
Outros Anuencia_do_laboratorio.pdf 24/09/2019 [Hemerson Fillipy Aceito
15:18:05 | Silva Sales
Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 09/07/2019 | Stephanye Jullyane Aceito
10:23:14 | Rodrigues
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QRerari

Outros Anuencia_do_programa.pdf 09/07/2019 | Stephanye Jullyane Aceito
10:21:24 | Rodrigues
Outros questionariosociodemograficoeclinico.do| 01/07/2019 | THIAGO AUGUSTO | Aceito
CX 15:21:13 |DE SOUZA
BONIFACIO
Orgcamento Orcamento.docx 01/07/2019 | THIAGO AUGUSTO | Aceito
15:17:36 DE SOUZA
BONIFACIO

Situacédo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

Endereco:

Bairro: CASTELO BRANCO

UF: PB
Telefone:

JOAO PESSOA, 13 de Dezembro de 2019

Assinado por:
Eliane Marques Duarte de Sousa

(Coordenador(a))

UNIVERSITARIO S/N

Municipio: JOAO PESSOA
(83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791

CEP: 58.051-900

E-mail:

comitedeetica@ccs.ufpb.br
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Universidade Federal da Paraiba
Departamento de Psicologia
Laboratorio de Percepcao, Neurociéncias e Comportamento-LPNeC

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Estamos convidando-lhe a participar desta pesquisa, intitulada “Efeitos dos videogames de acéo nas
funcbes visuais”, a qual tem como objetivo: Verificar o impacto dos jogos de acdo nas fungdes visuais de
jogadores experientes e jogadores com pouca ou henhuma experiéncia com esses jogos. 1sso permitird observar
se had melhora ou prejuizo nas fungbes visuais, visto que a sensibilidade ao contraste (uma das fungdes
avaliadas) é um biomarcador para alteragbes perceptuais na retina. Para participar, de acordo com o disposto
na resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Salde, é necessario que o(a) senhor(a) confirme sua aceitacdo
por meio da assinatura deste documento. Informamos que sua participacédo é totalmente voluntaria e, portanto,
o(a) senhor(a) ndo é obrigado(a) a fornecer as informacdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo
Pesquisador(a). Além disso, caso decida por ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir
do mesmo, ndo sofrera nenhum dano.

A pesquisa ocorrerd em dois momentos. No primeiro momento sera realizada uma triagem para saber
se vocé satisfaz aos critérios de elegibilidade e qual grupo vai participar. Vocé devera responder a um
questionario de dados sociodemograficos e clinicos, além de itens sobre o comportamento em relagdo a
videogames. J& no segundo momento, caso satisfaca os critérios da etapa anterior, serd submetido a aplicacéo
de testes psicofisicos (medidas de rastreamento ocular e das fun¢des de sensibilidade ao contraste e visdo de
cores), a qual ocorrera no Laborato6rio de Percepgdo, Neurociéncias e Comportamento (LPNeC). As respostas
do participante aos testes psicofisicos consistirdo na visualizagéo de estimulos e emisséo de respostas verbais.
A aplicagdo teré duracdo aproximada de 1 hora.

Destacamos que a pesquisa oferece riscos minimos para a sua salde, podendo sentir fadiga ou dor de
cabega. Caso sinta algum incomodo que prejudique sua participacdo durante os experimentos, sua participacéo
sera descontinuada e qualquer assisténcia aplicavel sera realizada para controlar possiveis problemas.

No mais, para poder participar dos procedimentos com maior tranquilidade, garantimos que todas os
seus dados serdo mantidos em sigilo e serdo utilizadas apenas para fins académicos e cientificos. Os
pesquisadores estardo a sua disposi¢do para qualquer esclarecimento que considere necessario durante os
experimentos.

Caso necessite de maiores informagdes, favor entrar em contato com o pesquisador responsavel
Gabriella Medeiros Silva (telefone (83) 981664312; email: medeirosgabriella7@gmail.com) ou Hemerson
Fillipy Silva Sales (telefone: (86) 994791279; email: fillipysilva@hotmail.com). Universidade Federal da
Paraiba/ Campus |/ Centro de Ciéncias Humanas e Letras/ Departamento de Psicologia — Jodo Pessoa/PB,
CEP: 58051-900. Telefone: (83) 3216-7337. Este projeto de pesquisa esté identificado no Comité de Etica em
Pesquisa/CCS/UFPB por meio do Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica (CAAE) de n°
18789219.7.0000.5188 e recebeu parecer favordvel do referido Comité para a sua execucao.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou 0 meu consentimento para
participar da pesquisa e para publicagéo dos resultados. Estou ciente que receberei uma via desse documento.

Assinatura do Participante Assinatura do Pesquisador Responsavel

Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Sadde da Universidade Federal da Paraiba
Campus | - Cidade Universitaria - 1° Andar — CEP 58051-900 — Jodo Pessoa/PB — Horéario de
funcionamento: segunda a sexta-feira, 08h as 12h e das 14h as 17h — Telefone: (83) 3216-7791 — E-
mail: eticaccsufpb@hotmail.com — Work-page: http://www.ccs.ufpb.br/eticaccsufpb/
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Universidade Federal da Paraiba
Departamento de Psicologia

Laboratdrio de Percepcéao, Neurociéncias e Comportamento - LPNeC

QUESTIONARIO DE DADOS SOCIODEMOGRAFICO E CLINICOS

1. Iniciais do nome

2. Sexo:

() Masculino

() Feminino

2.1. Somente para mulheres (cis). Possui o ciclo
menstrual normal?

( )Sim

( ) Néo

3. ldade:

. Estado civil:
) Solteiro/a
) Casado/a
) Divorciado/a
) Vilvo/a
) Outros

e N Y W W NN N

. Escolaridade:
) Ensino fundamental incompleto
) Ensino fundamental completo
) Ensino médio incompleto
) Ensino médio completo
) Ensino superior incompleto
) Ensino superior completo
) Pos-graduacéo incompleta
) Pés-graduacao completa

AN AN A A A AN o

6. Profissao:

Histérico hospitalar

7. E diagnosticado(a) com algum tipo de
transtorno psiquiatrico?

( )Sim
( ) Néo
7.1. Qual?

8. Faz uso de alguma medicacéo controlada?
( )Sim
( ) Néo
8.1. Qual?

8.2. H&a quanto
medicacao(cbes)?

tempo faz uso dessa(s)

9. Faz uso de alguma outra medicacéo?
() Sim

( ) Néo

9.1. Qual(is)?

10. Faz algum tratamento psicoldgico?
( )Sim
() Néo
10.1. Ha quanto tempo?

11. Possui alguma doenca no sistema visual?
() Sim

( ) Néo
11.1. Qual?
11.2. Ha quanto tempo é diagnosticado com essa
patologia?

12. Vocé fuma?

( )Sim

() Néo

12.1. Com que frequéncia?

( ) Diariamente

() Algumas vezes por semana
() Uma vez por semana

() Algumas vezes por més

( ) Raramente

13. Faz uso de alcool?

( )Sim

() Nao

13.1. Com que frequéncia geralmente bebe?
( ) Diariamente

() Algumas vezes por semana

() Uma vez por semana

() Algumas vezes por més

( ) Raramente



14. Faz uso de alguma droga ilicita?
( )Sim

() Néo

14.1. Com que frequéncia?

() Diariamente

() Algumas vezes por semana

() Uma vez por semana

() Algumas vezes por més

( ) Raramente

15. Acuidade visual:
Normal: () Sim
Corrigida: () Sim (

( ) Né&o
) Néo

Comportamento em relacéo aos videogames

16. Vocé costuma jogar videogames?
() Sim
( ) Nao

17. Indique quais o0s jogos que Vvocé
frequentemente faz uso, o tempo médio por dia
jogando cada um deles e quantos dias por semana.

Horas
por dia

Nome do jogo Dias por

semana

18. Marque os aparelhos em que vocé mais

frequentemente joga:
( ) Console () Outro
() Computador Qual?

() Celular

19. Considerando os ultimos seis meses, qual o
titulo do jogo que vocé joga com mais frequéncia?

20. Considerando os ultimos seis meses,
aproximadamente quantas horas por dia vocé tem
jogado o jogo indicado na questdo anterior?

21. Considerando o0s Ultimos seis meses,
aproximadamente quantos dias da semana vocé
tem jogado esse jogo?




