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Resumo

O principal objetivo deste trabalho é perceber e avaliar o desenvolvimento de
competéncias cognitivas em jogadores de eSports comparativamente com jogadores ocasionais
ou ndo jogadores, mais especificamente jogadores de League of Legends (LOL). Dentro das
fungdes executivas, perceber a relagéo entre o autocontrolo e a flexibilidade cognitiva mediadas
pela atencdo. Para tal recolheu-se uma amostra com trés grupos distintos (jogadores
profissionais, jogadores amadores e ndo jogadores), com um total de 77 participantes, destes 25
profissionais, 34 amadores e 18 ndo jogadores.

Para avaliar as variaveis em estudo foram utilizados o Teste de Stroop, versdo Torga,
para a populagéo portuguesa (Garcia, 2016), para avaliar a atencéo e flexibilidade cognitiva dos
participantes; a escala breve de autocontrolo (EBAC), validada para a populacdo portuguesa
(Agua et al., 2020). Para avaliar o autocontrolo e para além do teste de Stroop, foi também
utilizado o aparelho Mindwave Mobile 2, da Neurosky para medicédo da atencdo. Os resultados
obtidos indicam que o0 aumento da atencdo est4 associado a uma diminuicao da flexibilidade
cognitiva e vice-versa, apenas no grupo de jogadores amadores. Nos restantes grupos, nao foi
registada nenhuma interacdo significativa.

Relativamente a comparacdo entre 0s grupos da amostra, os resultados obtidos mostram
que ndo existem diferencas estatisticamente significativas em nenhuma das variaveis do estudo,
ou seja, 0s resultados deste estudo sugerem que a amostra € homogénea e que nao existem
diferencas para as variaveis, entre jogadores amadores, profissionais e ndo jogadores. Nao
podemos assim concluir que jogar LOL tem influéncia no nivel de desenvolvimento cognitivo
na atencdo, flexibilidade cognitiva e autocontrolo, contrariamente ao que é debatido na
literatura apresentada ao longo deste trabalho.

Palavras-chave: esports; atencdo; autocontrolo; flexibilidade cognitiva; LOL



Abstract

The main objective of this work is to understand and evaluate the development of
cognitive skills in eSports players, more specifically League of Legends (LOL) players. Within
executive functions, note the relationship between self-control and attention-mediated cognitive
flexibility. For this purpose, a sample of three distinct groups (professional players, amateur
players and non-players) was selected, with a total of 77 participants, of which 25 were

professionals, 34 were amateurs and 18 were non-players.

To assess the variable under study, some instruments were used, namely the Stroop Test,
Torga version, for the Portuguese population (Garcia, 2016), to assess the participants’ attention
and cognitive flexibility; The brief self-control scale (EBAC), validated for the Portuguese
population (Agua et al., 2020), to assess self-control and in addition to the Stroop test, the
Neurosky Mindwave Mobile 2 device was also used for attention . The results obtained show
that the increase in attention is associated with a decrease in cognitive flexibility and vice versa,
only in the group of amateur players. In the remaining groups, no significant interactions were

recorded.

Regarding the comparison between the sample groups, the results obtained show that
there are no statistically significant differences in any of the study variables, that is, the results
of this study suggest that the sample is homogeneous and that there are no differences for the
variables, between players amateurs, professionals and non-players, concluding that playing
LOL has no influence on the level of cognitive development in attention, cognitive flexibility

and self-control, contrary to what is discussed in the literature presented throughout this work.

Keywords: eSports; attention; self-control; cognitive flexibility; LOL
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Introducéo

O presente trabalho visa estudar a relacdo entre o desenvolvimento de competéncias

cognitivas de atencdo e funcBes executivas e a pratica de eSports.

Com o aumento da utilizagcdo do mundo digital e da populacéo, principalmente jovem, recorrer
aos jogos eletronicos como forma de entretenimento, torna-se necessario e urgente definir a
importancia da utilizacdo deste tipo de jogos, que muitos autores consideram como desporto
(eSport — desporto eletronico) (Hamari & Sjoblom, 2016). Além disso, encontram-se evidéncias
de que a interacdo com os jogos digitais intensifica o nivel de competéncias cognitivas (Alves,
2005, citado por Ramos & Anastécio, 2018).

No que diz respeito a estudos realizados sobre a influéncia dos jogos eletronicos, mais
concretamente sobre 0 comportamento agressivo, ha divergéncia de resultados. Alguns estudos,
revelam que o contetdo exibido neste tipo de jogos tem mais influéncia, comparativamente ao
cinema e televisdo, uma vez que os espetadores manipulam a personagem com a qual jogam
como se fossem eles préprios, tornando-se desta forma, participantes ativos (Fleming &
Rickwood, 2001). Assim, pessoas que estejam envolvidas neste tipo de contedos, estdo mais
permeéaveis emocionalmente. Neste sentido podem existir consequéncias para a vida quotidiana
das pessoas que jogam videojogos. Investigacdes indicam que pessoas expostas a conteddos
mediaticos que exibem contetdos violentos ficam tendencialmente mais dessensibilizadas e
despreocupadas com o sofrimento dos outros. Depois de terem contacto com esse tipo de
contetido, ficam menos excitadas por exposi¢cdes de violéncia real (Carnagey, Anderson &
Bushman, 2007).

Kirsh (2003), sugere que os adolescentes sdo um dos maiores alvos no que diz respeito aos
dados demograficos na industria dos jogos eletrénicos e podem ser especialmente vulneraveis
aos efeitos dos contetdos violentos. Isto pode dever-se ao amadurecimento de regides cerebrais
nesta fase que levam a uma maior procura e recompensa e a um controlo de impulso mais baixo
(Steinberg, 2018). Um estudo de Konijin et al. (2007) mostrou que os participantes a quem
tinha sido atribuido aleatoriamente um jogo violento, para jogarem, comportaram-se de forma
mais agressiva do que aqueles a quem tinha sido atribuido um jogo ndo-violento. Segundo os
autores existe a probabilidade de jogadores que se identifiguem com personagens mais

violentas, sofrerem um aumento de agressividade (Konjin, et al, 2007).



Krahé e Moller (2010), sugerem que a exposi¢cdo a violéncia nos media € um dos fatores
principais que pode influenciar os niveis de empatia, e por sua vez, baixa empatia € um dos
principais fatores que levam ao aumento da agressividade em questdes de desigualdade e de
sexismo. Os jogos violentos, podem reduzir particularmente os niveis de empatia devido ao
facto de os jogadores estarem ligados a uma personagem violenta. Por exemplo, num jogo de
tiro, em que o jogador é o atirador, e tem a mesma perspetiva visual do atirador, sdo forgados a

adotar a perspetiva visual do agressor, tornando-se dificil colocarem-se no lugar da vitima.

Desta forma, este estudo pretende comparar trés grupos diferentes (jogadores profissionais,
jogadores amadores e ndo jogadores) quanto ao desenvolvimento de competéncias cognitivas,
nomeadamente a atencédo, autocontrolo e flexibilidade cognitiva, num tipo de eSport especifico

— League of Legends (LOL), que sera detalhadamente explicado na sec¢édo seguinte.

Um dos grupos da nossa amostra € constituido por jogadores profissionais, que sdo aqueles
gue jogam em competicdo, e ndo para diversdo, encarando 0 jogo como o seu trabalho (Ma et
al., 2013, citado por Banyai et al., 2019). Normalmente jogam mais horas por dia, 0 que 0S
jogadores ocasionais, e tém atividades relacionadas com este contexto. A maioria dos jogadores
profissionais treina no minimo 8 horas por dia, entre 5 a 7 dias por semana (Fields, 2014). Os
jogadores amadores, ao invés dos profissionais, jogam por diversao/entretenimento (Kari et al.,
2016).

Guerra (2014), verificou num estudo comparativo entre jogadores amadores e profissionais,
gue jogadores amadores tém menores niveis de concentracdo. Durante confrontos diretos, o0s
jogadores amadores reagiram a todos os estimulos visuais do jogo, como luzes e até mesmo em
ricochetes de balas. O ponto fulcral, que tinha como objetivo ser o adversario, geralmente saia
do campo de visdo dos jogadores devido a troca de atencdo para os estimulos externos. O
mesmo erro ocorreu na movimentacao pelo mapa do jogo. Os jogadores amadores normalmente
olhavam para pontos abaixo da linha da mira e ndo para a mira em si. Por isso, muitos morreram
com o adverséario mesmo a sua frente. No entanto, como o jogador estava a olhar para um ponto
diferente do ecrd, acabaram por ser apanhados de surpresa. Por outro lado, o jogador
professional, movimentou-se sempre a olhar para a mira e trocando rapidamente o foco para o
mini-mapa por meros instantes — entre 0,73 e 1 segundos. Parece assim existir diferencas na

atencdo entre jogadores profissionais e jogadores amadores.

Este trabalho esta dividido em quatro partes, com o objetivo de explicar e apresentar 0s

resultados obtidos. Na primeira parte caracterizam-se os conceitos abordados ao longo do



trabalho, eSports e funcOes executivas (atengdo, autocontrolo e flexibilidade cognitiva),
objetivos e hipdteses. A segunda parte foca-se na metodologia de investigacao, no delineamento
do estudo, caracterizacdo da populacdo e tipo de estudo, procedimento e analise de dados. A
terceira parte refere-se aos resultados obtidos, que se segmentam entre a estatistica descritiva
tanto sociodemografica como das variaveis, as correlagdes e mediacdo das varidveis num
modelo por n6s proposto. Finalmente, a quarta parte diz respeito & discusséo e conclusdo do

estudo, sucedendo-se as referéncias bibliograficas e anexos.

Ao longo deste trabalho iremos explorar a relagdo entre as varidveis apresentadas (Atencao,
Autocontrolo e Flexibilidade cognitiva) e diferengas entre os trés grupos sugeridos da amostra.
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PARTE | - ENQUADRAMENTO TEORICO

1.1. eSports

Os eSports sdo uma forma de desporto em que 0s seus principais aspetos séo facilitados
através de sistemas eletrénicos, nos quais a entrada de jogadores e equipas, bem como a saida
do proprio sistema de eSports sdo mediadas pela interacdo homem-computador. Ou seja, 0s
eSports sdo videojogos (profissionais e amadores) que na maioria das vezes sdo coordenados
por diferentes ligas, niveis e torneios, onde o0s jogadores pertencem a equipas ou outras
organizacOes desportivas, com a possibilidade de serem patrocinados por varias organizacoes
empresariais (Hamari & Sjoblom, 2016). Banya et al. (2018) definem eSports como um
instrumento comunicacional que se reflete no mundo virtual sendo possivel vivenciar e
controlar a realidade simulada. Por isso, as interacdes nos jogos eletrénicos constituem uma
preocupacéo, principalmente por parte dos media, por levantarem questdes como o0 sexismo, a
sua violéncia grafica ou a possibilidade de proporcionarem o isolamento.

Atualmente, segundo Murphy (1999) os eventos e atividades desportivas juvenis
(tradicionais) foram parcialmente substituidas pela tecnologia, com consolas de Xbox,
Playstation e jogos de computado. Esta nova forma de entretenimento tem causado alguma
preocupacdo ndo s6 em relacdo ao isolamento de quem joga, como a diminuicdo da atividade
fisica tradicional. Posto isto, alguns autores sugerem que 0s jogos eletronicos podem ser uma
fuga da realidade, ou seja, uma forma de libertacdo ou de auto-defesa perante os problemas.
Para Hartman & Klint (2006), alguns tracos especificos de personalidade, como a introversao,
podem indicar essa necessidade.

Existem uma grande diversidade de funcGes nos jogos que facilitam a forma como os
jogadores assumem as diversas personalidades de acordo com o contexto e com o tipo de jogo.
E ainda, Hart (2007) sugere que essas escolhas podem ser uma projecdo do que sentem (cit. por
Chapman; 2018). A evolucdo dos jogos eletronicos ao longo do tempo indica que as
caracteristicas sociais tém sido uma forca no seu desenvolvimento (Williams, 2006),
contrariamente ao que acontecia anteriormente em que este tipo de jogos promoviam um estilo
mais solitario. Atualmente, todos 0s sistemas de jogos possuem acesso a internet e com a sua
facil acessibilidade, varios tipos de jogos tornaram-se populares, sendo que 0s jogos online tém

milhares de jogadores a interagir num ambiente virtual.
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A definigdo de eSports segundo Tang (2018) é descrita como um ambiente competitivo,
direcionado para tarefas que exigem acgdes imediatas que envolvem eficicia na tomada de
decisbes. Tal como os atletas tradicionais, os jogadores de eSports desenvolvem as suas
competéncias por longos periodos de tempo que envolvem aquisicdo de conhecimentos e
pratica. Existem diferengas nos tipos de eSports, tendo em conta que nem todos s&o
necessariamente de equipa. Nos que sdo de equipa, as competéncias heterogéneas dos jogadores
sdo essenciais, uma vez que cada jogador contribui para versatilidade dos recursos da equipa,
com base na divisao de responsabilidades, tal como acontece, por exemplo no futebol.

No entanto, o principio de que a atividade fisica ndo esté presente neste tipo de atividade,
€ um dos argumentos base para a exclusdo dos eSports no setor desportivo. No desporto
tradicional, como o futebol, os atletas praticam atividades que envolvem capacidades motoras
brutas que exigem movimento corporal, enquanto que os atletas de desporto eletronico praticam
atividades que envolvem capacidades motoras finas, como a coordenagdo das méos e
dominéncia lateral (Jenny et al., 2017).

A mudanca do jogo eletrénico para desporto acontece na medida em que o nivel de
entretenimento/ludico reduz face ao crescimento da competitividade, simultaneamente com a
presenca de eventos sociais e culturais (Tubino, 2007). Na lei portuguesa o praticante
desportivo, também é considerado aquele que possui um contrato de trabalho desportivo. Por
isso, e pelo facto da préatica do desporto eletronico coletivo se aproximar do futebol (que € um
desporto tradicional), Miguel (2018) defende que a aplicacdo legislativa a um e outro devera
ser a mesma. Nestes termos, o ciberatleta é definido como um jogador que tem rotinas de atleta,
como horérios rigidos para treinos, necessidade de exercicios fisicos gerais e especificos para
aguentar competic6es longas, alimentacdo equilibrada, acompanhamento fisioterapéutico para
evitar eventuais lesdes devido ao esforco repetitivo e, ainda, interacdo social com os membros

da equipa e até mesmo a inter-relacdo com os adversarios (Miguel, 2018).

Este tipo de desporto eletrdnico é considerado um jogo com determinadas caracteristicas,
como a organizagdo e competitividade, com um objetivo especifico (Khromov et al., 2018). Na
literatura existem diferentes definicfes sobre esta pratica, mas € consensual a distin¢do entre
jogadores profissionais e amadores. Por exemplo, Ma et al. (2013) caracterizam um jogador de
eSports como um jogador profissional que joga para competicdo, e ndo para diverséo,
associando o jogo ao seu trabalho. Por outro lado, jogadores amadores ou casuais jogam por
diversdo e vém o jogo como forma de entretenimento (citado por Banyai et al., 2019). Jogadores

profissionais, por norma, jogam durante longos periodos de tempo, pelo menos oito horas por
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dia (Faust, et al., 2015). Kari et al. (2016), afirma que jogadores profissionais de eSports podem
passar de 12 a 14 horas por dia em atividades relacionadas com este contexto, como reunides
de equipa, analise de videos, discussdo de estratégias, eventos patrocinados e entrevistas. No
entanto, o que é contabilizado como treino é apenas o tempo em que jogam ou praticam

exercicio fisico (Kari et al., 2016).

Existem varios tipos de jogos eSport que incluem jogos de luta (por exemplo, Street Fighter
IV), jogos de tiro (por exemplo, Counter-Strike: Global Offensive ou CS: GO), jogos de
estratégia em tempo real (por exemplo, StarCraft 1), campos de batalha online multiplayers
(por exemplo, League of Legends). Por outro lado, também existem videojogos baseados em

desportos ja existentes (por exemplo, FIFA) (Funk et al., 2018).

Neste contexto torna-se importante distinguir eSport de videojogos. Embora todos 0s jogos
eletronicos sejam videojogos nem todos os videojogos podem classificar-se como eSport. Para
que tal aconteca, 0s videojogos tém de apresentar estrutura, organizacdo e competicdo para

serem considerados um desporto eletronico (Jenny et al., 2017).

Neste contexto de eSport ha regras que sdo aplicadas em torneios, sendo muitas vezes
idénticas aos torneios de desporto tradicional. As condicdes para ser um jogador profissional
podem ser comparadas as condigdes dos atletas de desporto tradicional, particularmente no
treino, préatica e estados fisico e mental dos atletas (Banyai, Griffiths, Kirdly & Demetrovics,
2019). As condicGes do torneio podem ser semelhantes as competicdes de deportos tradicionais,
uma vez que ambas criam stress nos jogadores. Contudo, o tipo de stress pode variar
amplamente; sendo que os eSports ndo envolvem os niveis de esforco fisico bruto que muitos
outros desportos exigem, mas induzem estados mentais stressantes ou tensos que levam a
alteracdes no sistema nervoso autonomo. Neste trabalho, apesar de apresentarmos varias
defini¢cdes de jogadores profissionais de eSports, a que mencionamos neste paragrafo foi a que
serviu como base para distinguirmos os participantes da nossa amostra (jogadores profissionais

e jogadores amadores).

Uma equipa funciona de forma semelhante a um clube ou equipa de futebol, um jogador
de eSports pode viver num centro de treino especifico ou na sua propria residéncia, e neste
caso terd de frequentar regularmente os campos/locais de treino. Ambos contam com uma
infraestrutura desportiva completa, incluindo nutricionistas, chef’s, personal treiners fisicos,
psicblogos, treinadores, fisioterapeutas e médicos. Estes locais de treino sdo conhecidos como

gaming houses ou gaming offices. No primeiro caso, o atleta mora com a equipa e é la que
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realiza todas as suas atividades diarias, profissionais ou ndo. Na segunda opcéo, o trabalho
deve ser realizado apenas em horéario dedicado, sem interferir na vida normal do atleta fora
do centro de treino ou local de trabalho. De uma forma ou de outra, atletas profissionais tém

rotinas de treino complexas (Vidalon & Lazarte, 2019).

De acordo com dados demograficos dos Estados Unidos, a idade média da maioria dos
jogadores é de 33 anos, tendo em conta que o publico-alvo ja néo esta direcionado tanto a faixas

etarias mais baixas, como a criangas, mas mais para adolescentes e jovens.

Os mesmos dados indicam que a maioria das jogadoras (género feminino) se encontram na
faixa etaria dos 34 anos e os jogadores (género masculino) 32 anos (Entertainment Software
Association, 2019).

Quanto ao género, as jogadoras (46%) interessadas neste tipo de jogos sdo, hoje em dia,
aproximadamente equivalentes aos jogadores (54%) e que dois tergcos dos adultos nos Estados
Unidos (65%) tém um aparelho eletronico em casa para jogar (Entertainment Software
Association, 2019). Ainda quanto ao género, a Entertainment Software Association (2017),
revela que tém surgido muitas jogadoras (género feminino) que excedem o nimero de jogadores

do género masculino e que estas sao menores de 18 anos.

Os dados estatisticos do Interactive Software Federation of Europe (2018), focam-se nos
mercados de gaming na Inglaterra, Franca, Alemanha e Espanha, e revelam que 54% dos
europeus jogam este tipo de jogos. Dentro destes, 77% jogam no minimo uma hora por
semana e com uma idade média de 31 anos. A maioria dos jogadores profissionais sdo adultos
com idades entre 0s 24 e 0s 27 anos (Statista Research Department, 2015). A ESPN (2016),
mostra que a idade média é de 25 anos, mas nos jogos de FPS (First-Person Shooters) a
maioria dos jogadores sao mais jovens, com idade média de 23 anos (no jogo CS:GO) e 21

anos (no jogo LoL).

Além disso, jogar este tipo de jogos também serve como infraestrutura de rela¢bes sociais,
ndo sendo possivel separar o desenvolvimento tecnoldgico e 0s jogos eletrénicos com o
surgimento dos eSports (Copadineanu, 2014; Banya et al., 2018).

Os eSports também envolvem algum nivel de esfor¢o fisico podendo levar a lesdes. Um
estudo identificou queixas comuns entre jogadores de eSports, incluindo dores nas
articulagOes, dores de cabeca, problemas de sono e problemas de visdo (Benchebra et al.,
2019), enquanto que noutro estudo de jogadores de desportos universitarios, a fadiga ocular
foi a doenca mais comum relatada (Sousa et al., 2020).
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Nos ultimos anos tem sido estudado o impacto dos jogos eletronicos no desenvolvimento
cognitivo de quem os pratica. Alguns estudos indicam que os videojogos provocam uma série
de alteracGes na atencdo visual, coordenagdo visuo-motora e outros processos cognitivos
(Green & Bavelier, 2003).

A prética de jogos eletronicos pode desenvolver competéncias cognitivas especificas como
a atencdo e a funcéo viso espacial, por exemplo (Palaus et al., 2017), e contribuem para o seu
desenvolvimento e melhor desempenho. Além das evidéncias do envolvimento de
competéncias cognitivas durante a pratica de um eSport, estudos demonstram que jogadores de
videojogos apresentam resultados mais elevados que os ndo jogadores, em diferentes aspetos
da atencdo visual, particularmente na flexibilidade e eficiéncia com a qual distribuem atencao
no espaco e no tempo (Green & Bavelier, 2006). Consistentes com esta evidéncia sao os estudos
que defendem que a atencdo visual pode ser treinada em adultos sem patologias cognitivas
através de videojogos. Nestes, verificou-se que 0s jogadores de videojogos sao mais rapidos e

precisos na monitorizacdo do que nao jogadores (Castellar et al., 2015).

Destaca-se a estimulacdo da atencdo na interagcdo com este tipo de jogos, uma vez que ao
jogar é necessario manter a atencdo por longos periodos de tempo, canalizando o foco no
objetivo de forma a gerir as diversas tarefas simultaneas em situacdes com rapidas sucessoes
de estimulos (Rivero et al., 2012). Por outro lado, o controlo inibitério, como sendo uma
dimensdo das fungdes executivas, desempenha um papel importante nas relac@es sociais, e por
isso, torna-se essencial na interacdo com 0s eSports, uma vez que requer o controlo dos
impulsos para responder de forma mais adequada e garantir melhor desempenho no jogo. Esta
competéncia cognitiva requer a capacidade de controlar a atencdo, o comportamento, 0s
pensamentos e emocdes para controlar os impulsos e agir de maneira mais adequada (Diamond,
2013).

Desta forma, pode ser interessante desenvolver equipas de elevado desempenho para outros

contextos (Wagner, 2006).

Bavelier & Green (2011), referem existir um consenso cientifico relativamente ao potencial
que os jogos eletronicos tém de se tornarem patologicamente aditivos, embora haja falta de

padrdes no comportamento que demonstrem pontos comuns a patologia aditiva.

Contudo, os jogos eletronicos online sdo a Unica ciberdependéncia citada no DSM-5 (Manual
de Diagnostico e Estatistica das Perturbacbes Mentais, da Associacdo Americana de

Psiquiatria). Esta € manifestada através de cinco principais sintomas que devem manifestar-se
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ao longo de um periodo minimo de 12 meses. S&o eles: preocupacdo com 0s jogos; experienciar
sintomas desagradaveis quando retirado o aparelho eletrénico ou o jogo; a necessidade de
usufruir cada vez mais do seu tempo com os jogos eletronicos; tentativas frustradas de controlar
a vontade de ndo jogar; perda de interesse em atividades de lazer e entretenimento que
anteriormente gostava, desisténcia de outras atividades (com excecao de jogos); Uso excessivo
de consolas e jogos eletronicos apesar do reconhecimento de problemas psicossociais; enganar
os membros da familia, terapeuta ou outros em relacdo ao tempo que dispensa a jogar; usar 0s
jogos como uma forma de escape ou de aliviar estados de espirito negativos; comprometer ou
perder uma relagéo significativa, emprego, educacéo ou oportunidade de carreira por causa do
Seu uso excessivo (APA, 2013).

Triberti et al. (2018), mencionam a correlacdo do gaming com o comportamento aditivo. No
entanto a variavel indicadora do tempo que joga ndo €, por si s6, um fator de dependéncia.
Primeiro, importa referir que o uso intensivo ndo € o mesmo que vicio, uma vez que 0S
jogadores podem desenvolver uma ligacdo com o0s jogos eletronicos, estando eles a jogar ou
ndo, sem sofrerem necessariamente consequéncias negativas no dia a dia que séo caracteristicas

de situacGes de dependéncia.

Neste trabalho pretende-se estudar um jogo de eSports em particular, League of Legends, da
Riot Games, uma vez que € um jogo de eSports com uma grande comunidade de jogadores em
Portugal. Este jogo apresenta-se como um desporto eletrénico competitivo que envolve duas
equipas de cinco elementos cada. E caracterizado por quatro modos de jogo diferentes que
envolvem estratégia em tempo real, defesa de torre e interpretacdo de papeis no jogo
(Walbridge, 2008).

Além disso, os jogadores LOL ndo estdo expostos apenas as rapidas tomadas de decisdo
sobre quando é necessario atacar o adversario, mas também noutras situacdes de jogo. A tomada
de decisdo pode exigir tempo de reacdo rapido e alto nivel de controlo dos impulsos (Li, Huang,
Li, etal., 2020). Do nosso conhecimento ainda ndo existem estudos em Portugal que relacionem

a pratica deste jogo em particular com o desenvolvimento de competéncias cognitivas.

1.1.1. League of Legends (LOL)

Os jogos eSports abrangem uma ampla variedade de géneros, que exigem competéncias

Unicas para jogar competitivamente (Norman, 2011, citado por Sousa, 2020). O LOL é um jogo
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multiplayer online de campo de batalha (MOBA). As equipas séo formadas e encarregadas com
a missao de destruir a base da equipa adversaria enquanto também derrota 0s seus membros.
Neste jogo € exigido trabalho em equipa e estratégia (Alloza et al., 2018). Este é descrito como
um jogo competitivo dentro de um mundo de fantasia, onde os jogadores assumem o papel de
um champion poderoso para chamar e controlar outros champions para a batalha (GEForce,
2015).

No jogo LOL, em particular, existem 121 champions, que também sdo divididos em
posicOes. Neste jogo, existem cinco posi¢Oes distintas: o Attack Damage Carry (ADC), o Mid,
0 Top, o Support e o Jungler. Os nomes das posi¢des estdo relacionados a que lanes os jogadores
vao ocupar, sendo o jungler responsavel por ocupar a jungle, a parte do mapa que fica entre as
lanes. O ADC e o Support dividem a bot lane, onde o primeiro € responsavel por juntar recursos

e 0 outro por protegé-lo (CanaLindeza, 2021).

As classificagdes ou ranks funcionam como um sistema de ELO/rank no LOL, que se
ramificam em nove divisdes (da divisdo Iron para a divisao Challenger), sendo que cada diviséo
representa um nivel de habilidade distinta. Este sistema organiza jogadores com um nivel
semelhante e agrupa-os dentro de uma diviséo de classificagdo para jogar uns contra outros.

Os jogadores em cada diviséo sao classificados usando um sistema de pontos - pontos da
liga: estes pontos aumentam por vitorias e diminuem por derrotas. Contanto que os jogadores
acumulem pontos de liga suficientes, serdo promovidos para ligas superiores. Por outro lado,
se um jogador perder muitos pontos na liga, baixa no rank. Portanto, podemos esperar que
jogadores com niveis mais altos tenham melhores habilidades de jogo comparando com
jogadores de classificacdo inferior (Li, Huang, Li, et al., 2020). Em comparagdo com
jogadores de nivel inferior, jogadores de nivel superior tém melhor integracdo funcional local
em regides executivas ativas e niveis mais altos de densidade de conectividade funcional local
em regides cerebrais associadas a memoria e planeamento, sugerindo que jogadores de nivel
superior ttm um melhor funcionamento executivo (Gongo et al., 2019, citado por Li, Huang,
Li, etal., 2020).

LOL é um dos videojogos mais populares dentro dos tipos de jogo de estratégia de combate
de fantasia que, em 2013, teve mais de 70 milhdes de jogadores registados, incluindo 32 milhdes
de jogadores ativos mensalmente (Snider, 2013). Desde essa altura, teve uma subida para 115
milhGes de jogadores ativos, em 2021 (RUNAS, 2021). Além disso, este jogo da Riot Games,

permite mais facilmente que amadores participem nos eSports, uma vez que € gratuito e através
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de uma plataforma do sistema de ranks. Neste sentido, Gfinity promove competicGes de eSports
diérias online e oferece quase 50.000% em prémios em dinheiro todos os meses. O LOL, em
particular, tem associados centenas de jogadores profissionais com salario, a maioria dos quais

pratica até 14 horas por dia para se manter competitivo ao nivel de elite (Segal, 2014).

1.2.Funcgdes executivas

Em processos cognitivos a teoria do processamento de informacéao é também muito abordada
no sentido de compreender melhor o seu funcionamento. Esta afirma que a informacéo passa
primeiro através da atencao e percecao seletiva antes de se transferir para a memdria de curto
prazo e memoria de longo prazo. Por este motivo, diz-se que o processo de aprendizagem
comeca com a atencdo para estimulos externos. E devido ao facto de estes serem inimeros e a
capacidade limitada da memdria, existe uma tendéncia para reter apenas informacoes
selecionadas as quais ¢ prestada atencdo e que se consideram importantes (Senemoglu, 2010).
A atencdo pode, assim, considerar-se uma condi¢do necessaria para a aprendizagem (Schunk,
2009, citado por Sezer et al., 2015).

Estas competéncias sdo utilizadas para controlar e regular outros processos
comportamentais, nomeadamente cognitivos e emocionais (Ardila, 2008), e sdo necessarias
sempre que um individuo se envolve numa nova tarefa ou situagdo, para a qual ndo tenha
previamente planeado ou automatizado o comportamento, como resolucdo de problemas e
criacdo de metas, que sdo fundamentais para a sua funcéo adaptativa diaria (Lezak, Howieson,
& Loring, 2004).

Funcdes executivas, ou também designadas de controlo cognitivo, incluem-se num conjunto
de processos mentais de top-down, isto €, que agem de cima para baixo, partem do controlo
mental para 0 comportamento, e sdo ativados quando é necessario estar-se concentrado
(Burgess & Simons 2005, citado por Diamond, 2013). As fungdes executivas, segundo o
modelo proposto por Miyake et al. (2000), permitem o controlo dos comportamentos, cognigdes
e emocgOes e envolvem trés competéncias principais: inibicdo, memoria de trabalho e
flexibilidade cognitiva. Existem ainda outras competéncias, como planeamento e tomada de
deciséo, que sdo designadas como capacidades executivas complexas e surgem da interagdo
entre as competéncias principais. Outra capacidade envolvida no controlo dos processos da
atencdo € a capacidade de controlo inibitorio, identificado como controlo de interferéncia que

tem como funcdes inibir a atencdo a estimulos irrelevantes e focar a atencéo seletiva (citado
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por Dias & Seabra, 2013). Este é considerado uma das competéncias principais das funcdes

executivas e envolve a capacidade de controlar a atengdo (Diamond, 2013).

O termo "funcdo executiva"™ € um termo abrangente que abarca uma ampla gama de
competéncias cognitivas e comportamentais, incluindo raciocinio verbal, resolucdo de
problemas, planeamento, sequéncia, capacidade de manter a atencdo, resisténcia a
interferéncia, flexibilidade cognitiva e capacidade para lidar com coisas novas (Burgess,
Veitch, de lacy Costello, & Shallice, 2000). Essas funcdes sao identificadas como o elemento
"frio" da funcdo executiva porgue 0s Seus processos cognitivos correspondentes tendem a néo
envolver muita excitagdo emocional e sdo maioritariamente "mecéanicos" ou "ldgicos"
(Grafman & Litvan, 1999). Por outro lado, as funcbes executivas que envolvem mais
"emocdo”, "crencas” ou "desejos", como a experiéncia de recompensas e punic¢des, regulacio
do préprio comportamento social e tomada de decisdo envolvendo emocéo e interpretacao
pessoal, foram consideradas o elemento "quente™ das funcdes executivas (Bechara, Damasio,

Damasio, & Lee, 1999).

Luria mencionou o termo funcdes executivas num artigo publicado em 1968 (Karpov, Luria
& Yarbuss, 1968), no qual explica 0 modelo de funcionamento do cérebro. Ao trabalhar em
conjunto, o sistema cerebral controlaria todos 0s n0ssos comportamentos e processos mentais.
Com base nos dados clinicos obtidos, Luria prop6s um modelo de funcionamento cerebral
composto por trés unidades funcionais. Segundo o autor, as fungdes basicas associadas a
estruturas subcorticais, como vigilia e batimentos cardiacos, seriam reguladas pela primeira
unidade funcional. As regiGes parietal, temporal e occipital do cérebro estariam relacionadas
com a segunda unidade. Por fim, as funcdes de programacdo, regulacdo e verificacdo das
atividades mentais, compreendidas principalmente pelo lobo frontal, seriam exercidas na
terceira unidade. (citado por Uehara, Fichman e Fernandez, 2013).

A funcdo executiva, como descrito até agora, € um conjunto de muitos processos cognitivos
que regulam a funcdo mental superior. Os processos alterados sdo causados por aferentes
monoaminérgicos e colinérgicos no cortex e por diferencas nos sistemas de neurotransmissores
(Logue e Gould, 2014).

Embora ndo haja consenso sobre a conceptualizacdo das funcdes executivas, estas
geralmente sdo definidas como um conjunto de competéncias e habilidades que nos permitem
realizar agfes necessarias para alcangar objetivos (Garon, Bryson, & Smith, 2008). As

fungdes executivas podem ser definidas como um mecanismo de controlo cognitivo que guia
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e coordena de forma adaptativa o comportamento humano, permitindo mudancas

comportamentais rapidas e flexiveis diante de novas exigéncias ambientais. (Diamond, 2013).

Estas compreendem uma gama de capacidades inter-relacionadas e processamento
cognitivo de alto nivel, cujo impacto se reflete em todas as dimensbes emocionais,
motivacionais, comportamentais e sociais. Essa caracterizacdo multidimensional das fungdes
executivas gerou varios modelos que auxiliam a compreensdo da funcdo executiva
disfuncional e no diagnostico diferencial de competéncias executivas especificas (Uehara,
Charchat-Fichman & Landeira-Fernandez, 2013).

As funcdes executivas podem ser vistas como um prisma com as suas diversas faces com
diferentes angulos, fornecendo assim mais caracteristicas ou propriedades necessarias para
compreendé-las. E notério que as fungbes executivas sdo um dominio cognitivo,
comportamental e socioemocional intimamente relacionado com o ser humano (Uehara,
Charchat-Fichman & Landeira-Fernandez, 2013).

Num estudo recente sobre o desenvolvimento dessas capacidades em criangas de 5 aos 17
anos, Best et al. (2011), constataram que as funcdes executivas se desenvolvem rapidamente
na infancia (maior efeito pela idade em criancgas de 5 a 7 anos), ocorrendo alteracbes mais
moderadas na puberdade (efeito moderado entre 8 e 15 anos, e ainda mais pequeno entre 0s
15 e os 17 anos). Ha evidéncias de que a primeira capacidade a surgir € a inibicéo,
aproximadamente aos 12 meses. Contudo, nesta fase do desenvolvimento, esta capacidade
ainda é muito rudimentar e, até cerca dos 3 anos de idade, 0 comportamento da crianca
permanece em grande parte espontaneo. E apenas entre os 4 e os 5 anos de idade que as
criangas se tornam gradualmente mais capazes de inibir as reacfes iniciais e agir de forma
mais deliberada (citado por Dias e Seabra, 2013; Best, Miller e Naglieri, 2011; Brydges, Fox,
Reid e Anderson, 2014).

As fungOes cognitivas que controlam o nosso comportamento, capacidades de tomada de
decisdo, organizagdo, planeamento e estabelecimento de metas, gestdo de tempo e
autorregulacdo, provavelmente serdo utilizadas durante o jogo. Os jogadores de eSports
executam movimentos complexos enquanto sao interpelados com varios estimulos para criar
movimentos fluidos e coordenados, minimizando o numero de escolhas erradas que podem
prejudicar o alvo pretendido. Alguns estudos descobriram que pessoas que jogam videojogos
podem apresentar tempos de reacdo mais rapidos, mas precisdo reduzida em certas medidas

das funcdes executivas (Kowal et al., 2018). Segundo Gee (2009), os ambientes interativos,
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como 0S jogos, estdo a receber cada vez mais atencdo como a estimulacdo e reabilitagéo
neuropsicoldgica. Os proprios videojogos sdo caracterizados pela inclusdo de principios
propicios a aprendizagem (citado por Vieira, Gomes, Cerqueira, Tourinho, Dérea, Caroline e
Alves, 2017).

H& evidéncias de que os videojogos influenciam os jogadores para além dos fatores
comportamentais. Atuam diretamente no desenvolvimento das func¢des cognitivas, ou seja, 0s
jogadores de videojogos tém melhor desempenho em tarefas de flexibilidade cognitiva
(Rivero, Querino, & Alves, 2012). Este estudo fornece evidéncias empiricas de que jogar um
custome game — tipo de jogo em que se pode convidar um total de 10 pessoas para jogar,
requer troca entre tarefas simultdneas durante um periodo pode obter-se um melhor
desempenho. Uma condicao limite importante é que o efeito é forte para jogos mais longos
(ou seja, 2 horas em 4 sessfes), mas ndo para jogos mais curtos (ou seja, 1 hora em 2 sessdes).
Estes resultados ajudam a estabelecer uma base de pesquisa empirica sobre o uso eficaz de
videojogos personalizados para melhorar as competéncias executivas especificas (Parong,

Mayer, Fiorella, et al., 2017), tal como pretendemos fundamentar neste estudo.

O jogo em estudo (LOL), implica o envolvimento de varias fungbes cognitivas
nomeadamente a atencdo, autocontrolo e flexibilidade cognitiva. Por este motivo, além da
existéncia de outras competéncias cognitivas, estas serdo as fungdes executivas mensuradas

pelos instrumentos propostos para o estudo.

1.2.1. Atencédo

Segundo Filley (2002), atencdo é caracterizada como a acdo de tomar posse pela mente de
forma consciente de varios objetos ou linhas de pensamento simultaneas e inclui foco,
concentracdo e consciéncia. Matlin (2013), apresenta uma defini¢do passivel de se ajustar aos
diferentes tipos de atencdo, caracterizando-a como uma forma de concentracdo de atividade
mental, que pode ser dividida ou sustentada (citado por Ramos et al., 2018). A primeira esta
relacionada com a partilha dos recursos da atencéo para a coordenacgédo do desempenho em mais
do que uma tarefa realizada ao mesmo tempo, enquanto a atencéo seletiva nomeia a escolha e

o foco em alguns estimulos, ignorando outros (Sternberg, 2010).

A atencdo também esta envolvida noutros processos cognitivos, nomeadamente na

resolucdo de problemas. Esta funcdo envolve trés componentes principais: o estado inicial,
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antes de chegar a resolugdo; o estado meta, constituido pelo objetivo relacionado a resolucéo
do problema; e os obstéculos, relativos as limitacGes e dificuldades (Matlin, 2013, citado por
Ramos et al., 2018).

A rede de atencdo ventral é composta principalmente pelo giro cingulado, insula, giro
temporal, cortex pré-frontal orbital e cortex pré-frontal medial, e a rede de atencdo dorsal é
composta principalmente pelo lobo parietal, area frontal do olho e cortex pre-frontal dorsal
lateral (Cobertta e Shulman, 2002). A atencgéo é afetada ndo apenas pelas estruturas acessiveis,
mas também pelo estado do observador, que induz ajustes mais finos que aumentam ou
diminuem a seletividade. Por exemplo, de acordo com Gasper e Clore (2002), as emocdes
afetam o processamento de informacéo e a atencdo. Bem como estados de intoxicacdo, como
0 consumo de alcool, e estados patologicos (como a esquizofrenia) que afetam a capacidade
de processar informagdes periféricas e centrais (citado em Guinote, 2007). A capacidade de
se concentrar num estimulo especifico para concluir uma tarefa planeada € um exemplo dessa
atividade cognitiva complexa, conhecida como atencdo sustentada (Ko, Komarov, Hairston,
Jung e Lin, 2017).

Na maioria estudos sobre videojogos a funcdo da atencdo tem sido foco, tendo em
consideracdo os aspetos cognitivos envolvidos na préatica deste tipo de jogos. De forma geral,
os resultados revelam que os jogadores de videojogos apresentam melhor desempenho em
tarefas que envolvem os diversos processos da atencdo, como por exemplo, a atencdo
visuoespacial (Green & Bavelier, 2006). Estudos com jogadores profissionais e ndo jogadores
revelam que os videojogos melhoram a performance da atencdo dividida e seletiva. Os
jogadores profissionais apresentam mais eficiéncia na atencdo seletiva e tarefas com duracédo
atencional mais elevada (Bavelier et al., 2012; Boot et al., 2008; Castel, Pratt & Drummond,
2005).

Green e Bavelier (2003, 2006) verificaram que os participantes que jogam videojogos de
acdo por 10 ou mais horas melhoram o seu desempenho numa série de tarefas basicas que testam

as capacidades de atencéo (citado por Strobach, Frensch & Schubert, 2012).

Segundo Wu et al. (2012), jogadores de videojogos tém melhor capacidade de suprimir
informagdo irrelevante e geralmente mostram ter mais recursos atencionais e maior controlo

cognitivo (citado por Montani, Garzia e Zorzi, 2014).

Para medir a atengéo pode utilizar-se o instrumento Mindwave Mobile 2. No entanto sdo

poucos os estudos cientificos com mengédo a este aparelho. Do que pesquisamos sobre a
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medic&o do nivel de atencdo ao nivel das ondas cerebrais, estudos demonstram que estas tém
um valor de frequéncia entre 0 e 100 Hz (Mostow et al., 2011). Estas ondas s&o agrupadas em
cinco faixas basicas (Delta (0-3,5 Hz), Teta (4-7 Hz), Alfa (8-12 Hz) que corresponde a niveis
de meditacdo, Beta (13-30 Hz) correspondentes ao estado vigil, esta em particular pode ser

atribuida a “concentracdo” e Gama (> 30 Hz)) nas atividades cerebrais (Varada et al., 2013).

1.2.2. Autocontrolo

O autocontrolo pode definir-se como a capacidade de alterar ou limitar vontades ou
impulsos (Bandura, 1991). O autocontrolo envolve capacidades de controlo de impulsos e de
atencdo (Diamond & Taylor, 1996, citado por Tarullo et al., 2009). Pode definir-se
comportamento autocontrolado e comportamento impulsivo como oponentes, mas ambos estdo
envolvidos no processo de tomada de decisdo. De forma geral, autocontrolo é a capacidade de
dominar impulsos socialmente indesejados ou inaceitaveis e de executar comportamentos
planeados (Pechorro et al., 2018). As relagdes neurais de autocontrolo mais estudadas tém sido
na area da tomada de decisdo e no geral, esses estudos defendem a hipdtese de que o
autocontrolo esta relacionado com o esforco de modulacao top-down, por regides do cortex pré-
frontal de ordem superior sobre regiGes do cortex pré-frontal de ordem inferior ou &reas
subcorticais, e que essa modulacdo é assinalada por mudancas na atividade e conexdo funcional
(Paschke et al., 2016). Estes processos podem ser vistos como dispares e com bases
neuroldgicas diferentes, mas ambos operam em conjunto (Lieberman, 2007, citado por
Pechorro, 2018). Segundo Kim, Namkoong, Ku & Kim (2008), o autocontrolo é definido como

a capacidade de resistir a um impulso ou tentacdo de realizar uma acgéo.

Pessoas que apresentam niveis baixos de autocontrolo sdo caracterizadas como impulsivas
e dao preferéncia a retribuicdo direta, sdo mais centradas em si e sdo menos condescendentes a
frustracdo (Gottfredson & Hirschi, 1990, citado por Agua et al., 2020).

No jogo LOL, particularmente, em comparacdo com a média dos jogadores, sugere-se que
0s melhores jogadores sdo mais capazes de diferenciar entre alvos e ndo alvos, o que pode estar

associado a um melhor controlo impulsivo (Li, Huang, Li, et al., 2020).

1.2.3. Flexibilidade cognitiva
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A flexibilidade cognitiva, hoje considerada como uma fungéo executiva, foi abordada no
estudo da criatividade. Guildford (1959) e Mednick (1962) identificaram dois tipos de
pensamento flexivel que explicam a relacéo entre flexibilidade cognitiva e criatividade, sdo
eles: (i) pensamento divergente e (ii) fluéncia associativa. A primeira envolve a capacidade
de usar a distracdo, permitindo que o individuo gere pensamentos cada vez mais originais. A
segunda refere-se a capacidade de um individuo encontrar conexdes entre associacdes
distintas para que solucdes de problemas possam ser encontradas (citado em Guerra et al.,
2014). A flexibilidade cognitiva é entendida como uma funcdo mental que permite mudar
estratégias, mudar situagdes mentais, especialmente aquelas que envolvem a resolucdo de

problemas (Guerra et al., 2014).

A flexibilidade envolve parcialmente a inibicdo e a memoria de trabalho. Ou seja, para
abordar um problema sob uma nova perspetiva, € necessario suprimir a perspetiva anterior e
ativar a nova abordagem do problema na memoria de trabalho. A flexibilidade surgird da
interacdo entre as outras competéncias, inibicdo e memdria de trabalho do modelo. A
interacdo entre as trés capacidades basicas levara a fungdes executivas avancadas ou
complexas, como planeamento, tomada de decisdo e raciocinio (Dias, Gomes, Reppold,
Bastos, Pires, Carreiro e Seabra, 2015).

Recentemente, Kloo et al. (2010) definiram flexibilidade cognitiva como uma fun¢éo
executiva relacionada com as funcbes corticais superiores responsaveis pelo controlo
consciente de pensamentos, agdes e emocgdes. Consequentemente, desempenha uma fungéo
importante no planeamento, controlo de intervencdo, controlo de atencdo e inibicdo de acdes
inadequadas. Para Cafias et al. (2006), a maior caracteristica da flexibilidade cognitiva é a

alteracdo no controlo atencional (Dajani e Uddin, 2015).

Guerra et al. (2014), definem flexibilidade cognitiva como se esta estivesse destinada a
facilitar uma compreensdo mais abrangente comparativamente com outros autores. A
definicdo adotada inclui elementos procedimentais, ou seja, 0S meta-componentes
responsaveis pela analise da situacdo-problema, representacdes mentais, (r)estrutura da
informacdo e selecdo da resposta; e o elemento contextual. Assim, levanta-se a hipotese de
que a flexibilidade cognitiva é definida como uma funcéo cognitiva de alto nivel que afeta a
forma como o conhecimento é recebido, representado, (r)estruturado e aplicado na elaboracéo
de respostas. Para os autores, a flexibilidade cognitiva envolve trés dimensfes: 1.

Flexibilidade atencional — relacionada com processos atencionais e de selecdo, que envolvem
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a capacidade individual de prestar atencdo, selecionar, filtrar, focar, (re)distribuir e refinar a
integracdo de estimulos. 2. Flexibilidade de representacdo — que integra a capacidade de
analisar, sintetizar, armazenar e recuperar informacdes, ou seja, a capacidade de desconstruir
e reconstruir informacdes obtidas e/ou armazenadas. 3. Flexibilidade responsiva — inclui a
capacidade de desenvolver estratégias, planos, regulacdo, execucgdo, controlo e

monitorizacdo, incluindo também como decidir e executar.

A flexibilidade cognitiva tem um papel importante nas fungdes executivas, na medida em
que envolve a capacidade de trocar entre tarefas ou conjuntos mentais, de forma a evitar ficar
preso a estratégias ineficazes (Diamond, 2013). Esta funcdo pode envolver um processo de
aprendizagem, assim como adaptacdo de estratégias de processamento cognitivo (Cafias et al.,
2006). Segundo lonescu (2012), flexibilidade cognitiva é mais do que simplesmente a
capacidade de alternar entre tarefas. Esta funcao integra fungdes cognitivas adicionais incluindo
atencdo, memoria, inibicdo e outros processos como perce¢do que também interagem com as
exigéncias do ambiente. A flexibilidade cognitiva tem varias interpretacdes na pesquisa

psicolégica nos dias de hoje.

A ativacdo do cortex pré-frontal superior durante o periodo de troca significa ativagdo na
tarefa, que reflete o esforgo atual colocado no desempenho da tarefa (Sohn, Ursu, Anderson,
Stenger & Carter, 2000).

Por outro lado, segundo o modelo dimensional da flexibilidade cognitiva de Armbruster,
Ueltzhoffer, Basten e Fiebach (2012) e com base no modelo computacional por Durstewitz e
Seamans (2008), pessoas mais flexiveis também serdo mais distraidas. Neste modelo é
contabilizado apenas a capacidade de troca de tarefas e ndo o controlo na selecdo dessas mesmas

tarefas.

Tendo em conta o tema deste estudo, existem evidéncias que sugerem que jogadores de
videojogos apresentam melhor desempenho em tarefas de flexibilidade cognitiva (Boot et al,
2008; Karle, et al, 2010). Segundo Palaus et al. (2017), existe mesmo, uma mudanga ao nivel

do volume cerebral na area pré-frontal, zona responsavel pelo controlo cognitivo.

Um estudo sobre flexibilidade cognitiva em jogadores conclui que esta funcdo é uma
capacidade que pode ser treinada. Quarenta horas de treino num jogo RTS (Real Time Strategy)
que tem manutencdo rapida e simultanea, avaliacdo e coordenacdo entre véarias fontes de

informacao e acdo foi suficiente para afetar a mudanca. Como resultado da experiéncia de jogo
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RTS surgiu uma dimensdo subjacente da flexibilidade cognitiva que caracterizou as diferencas
individuais de desempenho numa variedade de tarefas (Glass, Maddox & Love, 2013).

Um jogo MOBA, como o LOL, bem-sucedido, envolve muitas das mesmas exigéncias
cognitivas que foram previamente identificadas em videojogos de acdo. Jogadores MOBA
devem agir num ambiente de jogo desorganizado e em constante mudanca, de forma constante
e eficiente entre estados de atencdo mais focados (ou seja, concentrar-se apenas no Seu
champion) e estados de atengdo mais difusos (por exemplo, usar todo 0 mapa do jogo), e devem

fazé-lo em tempo real, durante o jogo (Large, Bediou, Sezen et al., 2019).

Dye et al. (2009), defende que maiores niveis de desempenho no LOL estdo associados a
melhorias a nivel de velocidade de processamento e capacidade de controlo cognitivo. Quanto
a velocidade de processamento, uma revisdo de literatura descobriu que os jogadores de jogos
de acdo respondem em média aproximadamente 10% mais rapido do que os ndo jogadores numa

vasta gama de tarefas (citado por Large, Bediou, Sezen et al., 2019).

1.3. Relacdo entre as variaveis
1.3.1. Atencéo e Flexibilidade Cognitiva
Miyake et al. (2000) investigaram a estrutura das fungdes executivas, incluindo a
flexibilidade cognitiva, utilizando analises de variaveis latentes. Os resultados sugerem gue a
flexibilidade cognitiva € um componente independente das funcdes executivas e esta

relacionada com a capacidade de alternar entre diferentes conjuntos de regras e tarefas.

Outro estudo sobre a relacdo entre atencdo e flexibilidade cognitiva é de Kam e Handy
(2014), que utilizaram a ressonancia magnética funcional (fMRI) para analisar a base neuro
cognitiva da flexibilidade cognitiva. Os autores identificaram uma rede neural que envolve
regides pré-frontais e parietais associadas a flexibilidade cognitiva. Essas regides estdo

envolvidas no controlo executivo, que inclui processos de atencao (Miyake et al., 2000).

Além disso, ha evidéncias de que a atencdo € um fator importante na promocéo da
flexibilidade cognitiva. Demanet, Liefooghe e Verbruggen (2011) investigaram o efeito do
feedback na flexibilidade cognitiva. Neste estudo, verificaram que o feedback positivo melhora
a flexibilidade cognitiva, sugerindo que a atencdo direcionada ao feedback pode facilitar a
mudanca de estratégias mentais (Miyake et al., 2000), ou seja quanto maior o nivel de atencao,
maior o nivel de flexibilidade cognitiva.
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1.3.2. Autocontrolo e Flexibilidade Cognitiva

O autocontrolo refere-se a capacidade de regular e controlar impulsos, emocdes e
comportamentos, enquanto a flexibilidade cognitiva envolve a capacidade de adaptar o
pensamento e acdo em resposta a mudangas ambientais. Alguns estudos sobre a relacéo entre
autocontrolo e flexibilidade cognitiva, revelam que que o autocontrolo desempenha um papel
crucial no desenvolvimento da flexibilidade cognitiva, uma vez que a capacidade de inibir
respostas automaticas e manter o foco é essencial para ajustar estratégias mentais e adaptar-se

a novas situacdes (Diamond, 2013).

Hampshire et al. (2016) indicou que a atividade em regides corticais pré-frontais, como
0 cortex cingulado anterior e o cértex pré-frontal dorso lateral, esta envolvida tanto no
autocontrolo como na flexibilidade cognitiva. Outro estudo neurocientifico realizado por Gu et
al. (2013) investigou a relacdo entre o autocontrolo e a flexibilidade cognitiva utilizando a
ressonancia magnética funcional (fMRI). Os resultados sugeriram que os individuos com maior
autocontrolo apresentaram maior atividade no cortex pré-frontal dorso lateral durante uma

tarefa que exigia flexibilidade cognitiva.

1.3.3. Autocontrolo e Atencéo
Hommel, Kray e Lindenberger (2011) investigaram a relacdo entre a autorregulacao e o
controlo da atencdo. Os resultados indicaram que a capacidade de autocontrolo esta associada
a um melhor controlo da atencdo, permitindo que os individuos direcionem a atencdo para

estimulos relevantes e inibam a interferéncia de estimulos irrelevantes.

Outro estudo de Egner, Etkin e Kalisch (2008) utilizou ressonancia magnética funcional
(fMRI) para investigar os circuitos cerebrais envolvidos no autocontrolo e na atengdo. Os
resultados revelaram uma rede neural comum, incluindo o cértex pré-frontal dorsolateral e o
cortex cingulado anterior, que esta envolvida tanto no autocontrolo como na regulacdo da

atencao.

1.3.4.Efeito mediador da Atencdo na relacdo entre Autocontrolo e Flexibilidade
Cognitiva

Com base no enquadramento tedrico feito ao longo deste trabalho, e tendo em conta as

relagGes entre as varidveis, sugeriu-se um modelo de mediacdo da atencdo na relacdo entre
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autocontrolo e flexibilidade cognitiva. Tal como num estudo de Quirin, Meyer, Heise e Kuhl
(2008) que revelou que a atencdo direcionada, nomeada como a capacidade de focar a atencéo
numa tarefa especifica, mediava a relacdo entre o autocontrole e a flexibilidade cognitiva. Os
resultados sugeriram que os individuos com maior autocontrolo eram capazes de direcionar a

atencdo de maneira mais eficaz, o que, por sua vez, facilitava a flexibilidade cognitiva.

1.4. Objetivos da Investigacao

O objetivo geral deste estudo é: Investigar o contributo da préatica de jogos eletronicos
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sendo que estas, passiveis de serem
posteriormente desenvolvidas noutros contextos, 0s nossos resultados podem ser alargados ao
ambiente organizacional, educativo, etc.

Como objetivos especificos temos: 1. Verificar a relagdo entre a autocontrolo e a atencdo;
2. Examinar se a atencdo € uma variavel mediadora da relacdo entre autocontrolo e nivel de
flexibilidade cognitiva; 3. Verificar a relacdo entre o nivel de atencdo e de flexibilidade
cognitiva dos participantes dos trés grupos; 4. Pesquisar a relacdo entre o autocontrolo e a
flexibilidade cognitiva; 5. Comparar os resultados dos trés grupos da amostra.

1.4.1. Hipdteses
De acordo com os objetivos acima anunciados foram propostas as seguintes hipoteses:
Hipdtese 1: Quanto maior o nivel de autocontrolo, maior o nivel de atencéo.

Hipdtese 2: Quanto maior o nivel de autocontrolo, maior nivel de flexibilidade

cognitiva, tendo a aten¢do como variavel mediadora.

Hipdtese 3: Quanto maior o nivel de atencdo, maior o nivel de flexibilidade

cognitiva.
Hipodtese 4: Quanto maior o autocontrolo, maior o nivel de flexibilidade cognitiva.

Hipdtese 5: Existem diferencas estatisticamente significativas entre os trés grupos, para

cada variavel.
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PARTE Il - METODOLOGIA

2.1. Delineamento

Nesta seccao sera descrita a metodologia utilizada no estudo, os participantes, instrumentos
e procedimento. Posteriormente, encontra-se a analise de dados, os resultados e a sua discusséo,
e por fim, a conclusdo. O estudo foi transversal e a recolha da amostra foi ndo probabilistica

por conveniéncia.

2.2. Modelos de Mediacao

A Figura 1, abaixo representada, ilustra 0 modelo de mediagdo proposto neste estudo. De
acordo com os instrumentos utilizados para medir as variaveis, segundo a literatura, sugere-se
gue a atencdo tenha um papel mediador entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva (Quirin,
Meyer, Heise e Kuhl, 2008).

Figura 1

Modelo de media¢do proposto

Atencdo

Auto
controlo »| Flexibilidade

cognitiva

A

2.3. Participantes

O presente estudo apresenta uma amostra composta por 77 participantes (maiores de 18
anos) da comunidade jogadora de LOL, a maioria do sexo masculino (n = 39, 50.6%); do sexo
feminino (n = 38, 49.4%). A média de idades é de 25.91 (DP = 6.61, Min. = 18; Max. = 54). A
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amostra divide-se em grupos: ndo jogadores (n = 18, 23.4%), jogadores amadores (n = 34,
44.1%), ou seja, jogam 0 jogo mas que ndo fazem parte de uma equipa profissional, e jogadores

profissionais (n = 25, 32.5%) estando estes numa equipa da Liga Portuguesa da LOL (LPLOL).

Quanto a escolaridade, 48 participantes (62.3%) da amostra tem 0 ensino superior e 0s
restantes 29 (37.7%) o 3° ciclo. Quanto ao estado civil, 55 dos participantes (71.4%) sé&o

solteiros, 4 (5.2%) sdo casados, 17 (22.1%) vive em unido de facto, 1 (1.3%) é separado.

No grupo de profissionais, quatro dos participantes (16%) séo do sexo feminino e os
restantes 21 participantes (84%) séo do sexo masculino e uma média de idades de 25.68 (DP =
6.59, Min. = 18; Max. = 42). Sendo que, 19 destes sdo solteiros (76%), trés sdo casados (12%)
e 3 vivem em unido de facto (12%). Além disso, 14 dos participantes deste grupo tem o 3° ciclo
(56%) e 11 tém o ensino superior (44%). Relativamente ao nUmero de horas de jogo por semana
a media é de 39.72 (DP = 12.92, Min. = 10; Max. = 64). Quanto a média de anos que joga 0
jogo LOL a média é de 10.48 (DP = 3.08, Min. = 5; Max. = 16).

O grupo de jogadores amadores, apresenta 19 participantes do sexo feminino (55.8%) e
15 do sexo masculino (44.1%) e uma média de idades de 26.38 (DP = 4.49, Min. = 19; Max. =
37).Séo solteiros, 20 destes participantes (58.8%), um é casado (2.9%), 12 vivem em unido de
facto (35.2%) e um é separado (2.9%). Quanto a formac&do académica, 12 dos participantes, do
grupo de jogadores amadores, tem 0 3° ciclo (35.2%) e 22 tem o0 ensino superior (64.7%). Neste
grupo, o nimero médio de horas de jogo por semana é de 11.91 (DP = 8.90, Min. = 2; Max. =
28) e jogam o0 jogo LOL em média 7.45 (DP = 3.79, Min. = 1; Max. = 15) anos.

Por fim, o grupo de n&o jogadores, conta com 15 participantes do sexo feminino (83.3%)
e trés participantes do sexo masculino (16.7%). Este grupo tem uma média de idades de 25.33
(DP =9.68, Min. = 18; Max. = 54). Deste grupo da amostra, 16 sdo solteiros (88.8%) e dois
vivem em unido de facto (11.1%) e trés destes participantes tém o 3° ciclo (16.6%) e os restantes
15 tém o ensino superior (83.3%).

A maioria da amostra do grupo de jogadores profissionais joga outros jogos, para além
de LOL (80%), no grupo de jogadores amadores 41.2% tambem joga outros jogos que ndo o
LOL e no grupo dos ndo jogadores (de LOL) 33.3% joga outros jogos.
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2.4. Instrumentos
2.4.1. Questionario sociodemografico

Relativamente ao questionério sociodemogréfico (Anexo IlI), foram solicitados os
seguintes dados: sexo, idade, nacionalidade, estado civil, formacédo académica, se joga algum
jogo do tipo eSports, numero de horas de jogo por semana, ha quanto tempo joga, se é
profissional de eSports, se joga outros tipos de videojogos e qual o nimero médio de horas de

jogo por semana, no ultimo ano.

2.4.2. Teste Stroop

Utilizou-se a versdo portuguesa do Teste Stroop (Garcia et al., 2016), versdao Torga
(Anexo 1V) para medir as fungdes executivas, mais precisamente a atencdo seletiva, a
flexibilidade cognitiva e o controlo inibitério e ainda outro dominio que € a velocidade de
processamento da informacdo. Este teste tem na sua versdo original (Trenerry et al., 1995) uma
consisténcia interna de .90 e um alfa de Chronbach superior a .90 na versdo portuguesa. Este
teste contém 3 cartdes (1-3) e 2 tarefas (A e B). 1) cartdo pré-teste de reconhecimento de cor.
2) cartdo de treino de leitura e nomeacao da cor. 3) cartdo-estimulo (quatro colunas x 28 itens).
A) leitura das palavras escritas em cor incongruente; B) tarefa de nomeacéo da cor, ou tarefa
de interferéncia. Tempo maximo de 120 segundos em cada tarefa. A cotacdo é feita dividindo

0 numero de respostas corretas pelo tempo despendido.

2.4.3. Mindwave Mobile 2

Além do teste de Stroop, para avaliar a atencdo, foi também utilizado o instrumento

Mindwave Mobile 2, da Neurosky.

Foi escolhido este instrumento de medi¢do para além do teste de Stroop para a variavel
atencdo de forma a contribuir para refutar ou confirmar os resultados obtidos no outro teste,
medido com através de caneta e papel, sendo que este tem uma medicéo através do registo das

ondas eletromagnéticas do cérebro.

Este instrumento constitui um headset profissional de Eletroencefalograma (EEG) de
utilizacdo movel. Este aparelho mede a atividade elétrica do cérebro e transfere a leitura de

dados via Bluetooth. Lé os dados relativos a Sono profundo, hipnose (Delta 1-3 Hz); Cansaco,
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desatencdo, relaxamento profundo (Teta 4-7 Hz); Estado de relaxamento (Alfa 1 8-9 Hz);
Estado de relaxamento, atencdo (Alfa 2 10-12 Hz); Atencéo, relaxamento motor (Beta 1 13-17
Hz); Atencéo elevada, processamento de informacéo (Beta 2 18-30 Hz); Tensédo (Beta 3 31-40
Hz); Tensdo, panico (Beta 4 41-50 Hz), com um elétrodo (EEG) na testa (Mindtecstore, s.d.).
Consideramos apenas relevante para este estudo as medidas de atencdo e processamento de
informacgdo. Emparelhado com este instrumento, descarregamos também uma aplicacdo para
Neurosky (EEG Reader 4 Neurosky Mindwave v.Nov. 2018) para possibilitar a gravacdo de

todos os dados recolhidos através do aparelho.

2.4.4. Escala breve de autocontrolo

Para medir o autocontrolo utilizou-se uma versdo portuguesa da Escala Breve de
Autocontrolo (Agua et al., 2020) (Anexo V). A versdo original (Tangney et al., 2004) conta
com uma consisténcia interna de .87 na escala global. Esta escala é uma medida curta em
formato de autorresposta do constructo geral de autocontrolo, constituida por 13 itens
respondidos através de uma escala de Likert de 5 pontos que variam entre (1: “Nada a ver
comigo” a 5: “Muito a ver comigo”). Esta escala divide-se em duas dimens@es: Autocontrolo
Desadaptativo (itens 2, 3, 4, 5, 9, 10, 12, 13) e Autocontrolo Adaptativo (itens 1, 6, 8, 11). A
cotacdo da escala é feita invertendo os itens (2, 3, 4, 5, 9, 10, 12, 13) fazendo a média dos itens,

sendo que quanto maior o score mais adaptativo é o autocontrolo.

A versdo portuguesa apresenta uma consisténcia interna de .86 para a dimenséo

autocontrolo desadaptativo e o= .68 para a dimensao autocontrolo adaptativo (Tabela 1).

Tabela 1

Estatisticas de confiabilidade — Alfa de Cronbach (o)

o Amostra Atual o Versdo Portuguesa o Versdo Original

Autocontrolo 448 - 87
Autocontrolo Desadaptativo ~ .772 .86 -
Autocontrolo Adaptativo .676 .68 -
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2.5.Procedimento

Inicialmente o projeto de estudo foi submetido & comissdo de ética da Universidade
Auténoma de Lisboa (UAL), para aprovacao. Apds o parecer positivo deu-se inicio a recolha
da amostra, que decorreu em diferentes fases.

Foram contactados os autores da versdo Torga do Teste de Stroop e os autores da verséo
portuguesa da Escala Breve de Autocontrolo, a fim de Ihes pedir autorizac&o de utilizacdo. Apos
autorizacdes, disponiveis nos Anexos IV e V, procedeu-se a recolha e tratamento de dados.

A amostra foi recolhida presencialmente. Para tal, foram contactados os responsaveis das
varias entidades para pedir autorizacdo e apoio para a recolha da mesma. Antes de avancar para
a recolha dos dados, foram explicados os objetivos gerais da investigacdo e o tipo de
instrumentos a utilizar, apresentando-se o consentimento informado do estudo (Anexo II).

A amostra de jogadores profissionais foi recolhida através da parceria com o evento Oeiras
Gaming, um evento de gaming e esports onde se relinem jogadores profissionais e amadores de
esports, nomeadamente LOL para competir. Inicialmente foi feito um contacto através da
pagina de instagram do evento, que encaminhou diretamente para 0s responsaveis e organizacao
do evento. Foi apresentado o projeto a comissao organizadora e feito o pedido de forma formal.
Ap0s aceite o pedido, os responsaveis pelo evento trataram de colocar dois membros na equipa
de “staff” para a investigagao.

No dia do evento além, da investigadora, acompanhou também o evento, um membro da
comunidade de jogadores de LOL, que por ter mais networking, neste tipo de eventos, facilitou
a adesdo dos participantes. Deste evento resultaram dados de dois grupos, amadores e
profissionais.

A outra parte da amostra, cerca de 20 participantes, foi recolhida na universidade, onde
resultaram dados do grupo dos ndo jogadores e também jogadores amadores. Em ambas as
recolhas os participantes foram sujeitos ao preenchimento do questionario sociodemogréfico,
aplicacdo dos instrumentos ja mencionados e foi apresentado o consentimento informado.
Ressalva-se que o instrumento Neurosky foi aplicado em simultaneo ao teste de Stroop e foram
registados os tempos no Neurosky para cada tarefa do teste de Stroop.

Aos participantes que aceitaram colaborar foi fornecido o questionario sociodemografico
para preenchimento, em salas tipo sala de aula, em condi¢des de privacidade, na recolha feita
na Universidade Autonoma de Lisboa. Na recolha feita no evento Oeiras Gaming, as condigdes
de aplicacdo dos instrumentos ndo foi a mais ortodoxa, tendo os participantes respondido em
bancos comuns sem privacidade e com o barulho decorrente do evento, pessoas a falar alto,

musica, provas e jogos da modalidade LOL a decorrer ao mesmo tempo. Uma vez que as
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condigdes de aplicacdo ndo foram as mais adequadas, pode esperar-se alguma interferéncia dos
resultados, sabendo que com todos os estimulos externos (musica, barulho de fundo, atividades
de entretenimento, etc) a atencdo/concentracdo destes participantes poderia ndo estar focada
nas tarefas propostas durante a aplicacdo dos instrumentos, no entanto a flexibilidade cognitiva
poderia apresentar resultados mais elevados no grupo de jogadores profissionais
comparativamente com o grupo de jogadores amadores, tendo em conta que 0s participantes
estavam expostos a varios estimulos ao mesmo tempo. Ainda assim, todos os participantes
aceitaram as condicdes antes de iniciar a recolha dos dados.

Na recolha dos dados através do instrumento Mindwave Mobile 2, foi necesséario
descarregar a aplicacdo para Neurosky (EEG Reader 4 Neurosky Mindwave), versdo android
para que fosse possivel registar os dados do aparelho. Para tal construimos um “guia” de passo

a passo da utilizacdo da aplicacdo que se encontra no Anexo V1.

Andlise de dados

Apds a aplicacdo dos instrumentos, os dados foram introduzidos na base SPSS, IBM SPSS
Statistics, v. 29. Inicialmente procedeu-se ao tratamento da estatistica descritiva, com o objetivo
de mostrar as caracteristicas sociodemograficas dos participantes da amostra e das variaveis em
estudo, ndo havendo valores omissos na amostra.

Com o objetivo de observar o papel mediador da atencdo na relacéo entre o autocontrolo e
a flexibilidade cognitiva aplicamos o modelo de medi¢do proposto. Para esta andlise foi
utilizado a macro Process, de Hayes (v.3.4.1) (modelo 4), com intervalo de confianga de 95%.
Uma vez que a mediagdo ndo forneceu resultados significativos testdmos outro tipo de testes,
de forma a encontrar evidéncias significativas em alguma das relacdes entre as variaveis.

Para decidirmos o tipo de testes a utilizar fizemos a analise de normalidade das variaveis
recorrendo ao teste Shapiro-Wilk conforme dados apresentados na Tabela 2. Os dados indicam
que a amostra segue uma distribuicdo normal, a excecdo do grupo de ndo jogadores para a
variavel flexibilidade cognitiva. ApoOs concluir esta primeira fase, passdmos a analise de
correlagdes de Pearson para os grupos de jogadores profissionais e amadores e correlagdes de
Spearman para o0 grupo de ndo jogadores, entre as variaveis em estudo e os trés grupos da
amostra. Alem disso, fizemos também, regressdes lineares simples e o teste ndo paramétrico
Kruskal-Wallis de forma a explorar as associagdes entre as variaveis e diferentes grupos da

amostra.
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Tabela 2

Teste de Normalidade

Shapiro-Wilk
Estatistica gl sig

Flexibilidade Cognitiva

Profissionais 975 25 167

Amadores 962 34 .269

N&o Jogadores 827 18 .004*
Autocontrolo

Profissionais 947 25 219

Amadores 990 34 .983

N&o Jogadores .966 18 717
Atencao

Profissionais 967 25 .564

Amadores 953 34 147

N&o Jogadores 949 18 407

*. Este € um limite inferior da significancia verdadeira.

a. Correlacéo de Significancia de Lilliefors
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PARTE 11l - RESULTADOS

3.1. Estatistica Descritiva

Na tabela abaixo (Tabela 3) estdo representados os dados estatisticos das variaveis em
estudo. Relativamente a atencdo, apresenta uma média de .98 e Desvio Padrdo de .18 e um valor
maximo e minimo entre .57 e 1.45; o autocontrolo apresentou valores de média e desvio padréo
de 3.31 e .61 respetivamente e valores entre 1.77 e 4.77; e a flexibilidade cognitiva 49.36 como

valor médio e 15.32 de desvio padrao, sendo os valores maximo e minimo entre 0 e 74.

Tabela 3

Variaveis em estudo

N Minimo Maximo M DP
Atencao 77 57 1.45 .98 18
profissionais 25 1.11 3.03 2.09 544
amadores 34 .59 1.37 1.00 15
ndo jogadores 18 .59 1.37 .94 22
Autocontrolo 77 1.77 4.77 3.31 .61
profissionais 25 2.00 4.23 3.30 .63
amadores 34 1.77 4.77 3.31 .62
ndo jogadores 18 2.23 4.38 3.32 .56
Flexibilidade cognitiva 77 0 74 49.36 15.32
profissionais 25 21 74 50.28 13.55
amadores 34 9.00 73.00 47.61 15.83
ndo jogadores 18 .00 68.00 51.38 17.09

Nota. M = média, DP = desvio padrdo

3.2. Estatistica Inferencial
3.2.1. Correlagbes

Verificaram-se correlagdes significativas entre variaveis, apenas no grupo de amadores,

conforme se pode ver na tabela 4. De acordo com os resultados apresentados, quanto maior
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nivel de atencdo, menor o nivel de flexibilidade cognitiva, com uma correlac¢do negativa (r = -
.0354, p =.040).

Tabela 4

Correlagdes de Pearson das variaveis em estudo no grupo de amadores

Variaveis 1 2 3
1. Atencao 1 -.90 - .354*
2. Autocontrolo - 1 -.031
3. Flexibilidade Cognitiva - - 1

*. A correlacdo é significativa no nivel .05 (2 extremidades).

Tabela 5

Correlages de Pearson das variaveis em estudo no grupo de profissionais

Variaveis 1 2 3
1. Atencao 1 .008 -.162
2. Autocontrolo - 1 -.284
3. Flexibilidade Cognitiva - - 1
Tabela 6

Correlagdes de Spearman das variaveis em estudo no grupo de néo jogadores

Variaveis 1 2 3
1. Atencéo 1 - 415 -.405
2. Autocontrolo - 1 -.004
3. Flexibilidade Cognitiva - - 1

3.2.1.1. Contribuicao para testes de validacdo do Mindwave Mobile 2 (MM2)

Com o objetivo de validar os resultados obtidos para a variavel atencédo através da aplicacéo
do teste Stroop, utilizamos o aparelhno Mindwave Mobile 2, da Neurosky, para tornar os
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resultados obtidos mais coesos. Além disso, este instrumento, por ser pouco utilizado em

investigacgdo, pretendiamos testar a sua viabilidade para futuros estudos.

No entanto, ndo se verificaram correlacfes significativas entre a atencdo medida pelo teste
Stroop e a tengdo medida pelo Mindewave Mobile 2, em nenhum dos grupos da amostra. Para
0 grupo de amadores, r = 0.4, p = .82; grupo de profissionais: r = 0.24, p = .27; grupo de néo

jogadores: r =0.23, p > .35.

3.2.2. ANOVA e Kruskal-Wallis

Além das correlagfes de Pearson fez-se também a comparacgdo das diferencas entre os trés
grupos. N&o se verificaram diferencas significativas entre os grupos, relativamente ao nivel de
atencéo, F (1,75) = .043, p = .835. Da mesma forma, ndo existem diferencas significativas entre
0s grupos, relativamente ao nivel de autocontrolo, F (175 = .002, p = .967. Por fim, a
comparacao entre grupos da varidvel flexibilidade cognitiva, também n&o apresenta diferencas
significativas, H (2) = 1.098, p = .578.

3.2.3. Teste estatistico do modelo de mediacéo proposto

Quanto a analise de mediacdes neste estudo, utilizamos o modelo proposto nos trés
grupos da amostra (profissionais, amadores e ndo jogadores). Este modelo tem como
varidvel mediadora a Atencdo (A) na relacdo entre Autocontrolo (AC) e Flexibilidade
Cognitiva (F). A Figura 2 representa os resultados desta mediacdo no grupo de jogadores
amadores, e indica que, ndo existe efeito total significativo entre autocontrolo e atencéo (a:
B=-.02,95% CI [- .11, .06],t=- .50, p > .05, R? = .008). Por outro lado, a atencio esta
negativamente relacionada com flexibilidade cognitiva (b: p = - 36 .88, 95% CI [- 72.12, -
1.64], t = -2.13, p < .05, R = .12). A atencdo explica 12% da variancia na flexibilidade
cognitiva e o valor negativo de  indica que quando a atencdo aumenta, a flexibilidade
cognitiva diminui e vice-versa. Nao existe efeito direto na associa¢ao entre autocontrolo e
flexibilidade cognitiva quando controlados pela variavel mediadora (Atengao) (¢’: B = -
1.59, 95% CI [- 10.28, 7.09], t = - .37, p > .05, R?=.12). Tendo em conta estes resultados
podemos interpretar que ndo ha efeito de mediagdo da atencdo entre as varidveis

autocontrolo e flexibilidade cognitiva, pelo menos na nossa amostra.
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As mediacgOes aplicadas nos outros dois grupos da amostra (profissionais e nao

jogadores) ndo apresentaram efeito significativo em nenhuma das interagdes.

Os resultados da mediagé@o no grupo de jogadores profissionais (Figura 3), indica que
ndo existe efeito total significativo entre autocontrolo e atengdo (a: f =.002, 95% CI [- .12,
12], t = .036, p > .05, R? = .0001). Também ndo existe efeito direto significativo entre
autocontrolo e flexibilidade cognitiva quando controlados pela variavel mediadora
(Atengdo) (¢’: B = - 6.07, 95% CI [- 15.03, - 2.89], t = - 1.40, p > .05, R?=.10), nem entre
atengdo ¢ flexibilidade cognitiva (b: f =- 11 .88, 95% CI [- 42.88, 19.11],t=-.79, p > .05,
R2=.10).

Da mesma forma para o grupo de ndo jogadores (Figura 4), os resultados indicam que
nao existe efeito total significativo entre autocontrolo e atengao (a: f = - .09, 95% CI [- .29,
10], t = - .98, p > .05, R? = .05). Também nio existe efeito direto significativo entre
autocontrolo e flexibilidade cognitiva quando controlados pela variavel mediadora
(Atengdo) (c’: B = - 5.52, 95% CI [- 21.46, 10.40], t = - .73, p > .05, R? = .13), nem entre
atencdo e flexibilidade cognitiva (b: p = - 28.5, 95% CI [-68.8, 11.8], t=- 1.5, p > .05, R?=
13).

Figura 2

Relacéo entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atengdo no grupo de amadores

Atencéo
a
-.02
Auto -1.59
controlo »| Flexibilidade
¢’ cognitiva

Nota *p < .05
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Figura 3

Relagdo entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atengdo no grupo de profissionais

Atencao
a b
.002 -11.88
Auto -6.07
controlo »| Flexibilidade
c’ cognitiva

Figura 4

Relagéo entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atengdo no grupo de n&o jogadores

Atencédo
a b
-.09 -28.5
Auto -5.52
controlo »| Flexibilidade
c’ cognitiva
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PARTE IV — DISCUSSAO E CONCLUSAO

O principal objetivo deste estudo foi perceber de que forma o facto de jogar LOL pode
facilitar o desenvolvimento de competéncias cognitivas, explorando a relacdo entre
autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atencdo. De acordo com os resultados
obtidos, verificamos que o nivel de atencdo aumenta quando a flexibilidade cognitiva diminui,
apenas no grupo dos jogadores amadores. Nos outros grupos ndo se encontram diferengas nem
interacdes significativas entre variaveis. Em seguida passamos a analise dos dados a luz das

hipbteses do estudo, assim como o escrutinio das limitacdes do mesmo.

Relativamente & primeira hipotese do estudo (H1: Quanto maior o nivel de autocontrolo,
maior o nivel de atencdo) nao foi possivel observar, nesta amostra, uma interacdo significativa
entre as duas variaveis. Contrariamente com o que esta presente na literatura, que defende que
a capacidade de autocontrolo esta associada a um melhor controlo de atengdo (Hommel, Kray
& Lindenberger, 2011), este estudo ndo encontrou um efeito de correlag&o entre as variaveis de
H1. No entanto, uma vez que a amostra recolhida para este estudo ndo é alargada, tendo apenas
77 participantes, pode ter influenciado os resultados obtidos. Também por a recolha dos
participantes jogadores (profissionais e amadores) ter sido recolhida através de um evento
social, os estimulos externos (barulho, ansiedade por mostrar em frente aos pares que sdo bons

jogadores) pode ter levado a diminuicdo dos niveis de concentracao/atencéo.

Quanto a segunda hipétese (H2: Quanto maior o nivel de autocontrolo, maior nivel de
flexibilidade cognitiva, tendo a atencdo como variavel mediadora) ndo se verificaram resultados
significativos do papel mediador da atencdo entre as variaveis autocontrolo e flexibilidade
cognitiva, nesta amostra, contrariamente ao que diz o estudo de Quirin, Meyer, Heise e Kuhl
(2008), cujos resultados sugerem que individuos com maior autocontrolo sdo capazes de
direcionar a atencdo de maneira mais eficaz, o que, por sua vez, facilita a flexibilidade
cognitiva. Neste estudo, apenas se verificou uma relacdo negativa entre atencdo e flexibilidade
cognitiva no grupo de amadores e nunca se verificou efeito mediador da varidvel atengdo na
relacdo entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva, conforme o que foi proposto inicialmente.
Podemos sugerir que existem diferengas contextuais entre os grupos da amostra, na medida em
gue os jogadores amadores, quando jogam ndo estdo sujeitos a niveis de stress e ansiedade
como os jogadores profissionais, sendo que os amadores jogam por diversao e entretenimento

e os profissionais jogam por ser a sua profissdo que acarreta outro tipo de responsabilidades
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(Ma et al., 2013). Além disso, jogadores amadores tendem a focar apenas num ponto e ignoram
a maioria dos estimulos a sua volta, pressupondo niveis mais baixos de flexibilidade cognitiva
(Guerra, 2014).

Para a terceira hipotese (H3: Quanto maior o nivel de atengdo, maior o nivel de
flexibilidade cognitiva), verificou-se uma correlagdo negativa no grupo de jogadores amadores,
ou seja, quanto maior o nivel de atencdo, menor o nivel de flexibilidade cognitiva,
contrariamente com o que dizem Durstewitz e Seamans (2008), que defendem que pessoas com
maior capacidade de flexibilidade cognitiva, devem ser mais distraidos, e por isso, com menos
capacidade de atencdo. Como ja referimos anteriormente, o facto deste grupo da amostra
(amadores) ter sido recolhida num evento exposto a estimulos externos e admitindo a
possibilidade destes participantes estarem sujeitos a elevados niveis de pressdo e ansiedade,
estes fatores podem ter influenciado o aumento do foco (no jogo) descorando os estimulos
externos (atengéo seletiva) podendo sugerir a diminuicdo da flexibilidade cognitiva (troca

rapida de tarefas) dado os nimero elevado de estimulos do meio envolvente.

A quarta hipotese (H4: Quanto maior o autocontrolo, maior o nivel de flexibilidade cognitiva)
também ndo foi encontrada nenhuma interacdo significativa em nenhum dos grupos desta
amostra, ao contrario do que foi encontrado na literatura. Segundo Kloo et al., (2010), a
flexibilidade cognitiva pressupe controlo de emoc¢bes e de comportamentos desajustados.
Como ja sugerido anteriormente, a baixa representatividade desta amostra pode ter contribuido
para os resultados obtidos neste estudo.

Por fim, a quarta hipdtese (H5: Existem diferencas estatisticamente significativas entre
0s trés grupos, para cada variavel), os resultados obtidos mostram que ndo existem diferencgas
estatisticamente significativas em nenhuma das variaveis do estudo, ou seja, os resultados deste
estudo sugerem que a amostra é homogénea e que ndo existem diferencas para as variaveis,
entre jogadores amadores, profissionais e ndo jogadores, concluindo, com base nos resultados
desta amostra, ndo podemaos afirmar que jogar LOL tem influéncia no nivel do desenvolvimento
cognitivo na atencéo, flexibilidade cognitiva e autocontrolo, contrariamente ao que é debatido

na literatura apresentada ao longo deste trabalho.

No presente estudo foi possivel verificar a relacdo entre a variavel atencdo e
flexibilidade cognitiva, que no caso desta amostra apresentaram correlacdo negativa. Além
disso, mostra também que ndo existem interacOes significativas entre autocontrolo e

flexibilidade cognitiva e autocontrolo e atencdo. No entanto, os resultados deste estudo
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mostram diferengas estatisticamente significativas dos niveis de atencdo e flexibilidade
cognitiva entre o grupo de jogadores amadores e profissionais, sugerindo que jogadores
amadores tém niveis mais elevados de atencdo e menores de flexibilidade cognitiva
comparativamente aos profissionais. Pode prever-se que quanto mais horas jogar e quanto mais

competitivamente jogar ao jogo LOL maiores niveis de atengdo se irdo desenvolver.

Limitagdes e sugestdes para estudos futuros

As principais limitacbes deste estudo foram a dificuldade na recolha da amostra e o
pouco suporte tedrico sobre 0 jogo LOL. Uma vez que os dados e instrumentos tinham de ser
aplicados presencialmente, tornou dificil a recolha, principalmente do grupo de jogadores
profissionais e amadores. Neste sentido dependemos muito de autorizacGes para poder estar
presente em eventos gaming onde se encontrava a maioria da amostra destes grupos especificos.
Também o facto desta parte da amostra ser recolhida em ambiente de eventos, e uma vez que
0s participantes ndo estdo num ambiente apropriado para tal, a aplicagdo dos instrumentos pode
enviesar os resultados. Pela dificuldade em conseguir contactar com participantes que
cumprissem 0s requisitos de participacdo no estudo, a amostra ndo é representativa da
populagdo em estudo, o que pode ter impacto na verificacdo de resultados. Sugerimos que em
estudos futuros possa ser feita uma recolha de dados através de acordos com equipas de esports
e comunidades de jogadores para abranger uma melhor representatividade desta populacéo, que
na investigacao atual foi uma tarefa dificultada pela presenca das restri¢cdes ainda consequentes
da pandemia COVID19 e escassez deste tipo de eventos. Sugere-se também fazer a aplicacdo
em locais adequados com marcacdo de recolha de dados ao invés da recolha em locais de

eventos de gaming entertainment.

Assinalamos também a dificuldade no manuseamento do instrumento Mindwave
Mobile 2 e da sua APP para android, que ndo nos possibilitou fazer a recolha inicialmente
pretendida. O ideal teria sido a recolha de dados, relativamente a varidvel atencéo, aplicando o
teste de Stroop ao mesmo tempo que o aparelho Mindwave Mobile 2, registava as ondas
cerebrais e tempos de resposta em cada tarefa. Para tal, foram registados os tempos de cada
tarefa e posteriormente deveriamos conseguir associar cada tempo a uma medicao do aparelho,
tendo em conta que o aparelho deveria fazer pelo menos quatro medig¢des para cada participante.
Tal n&o aconteceu, por diversos motivos. Um deles a instabilidade de medi¢do da APP, outro

pela fraca conexdo que muitas vezes se observava entre o aparelho (bandolete) e a testa dos
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participantes, ou seja, haviam momentos em que o aparelho se desconectava e inviabilizava o
registo dos dados. Desta forma, tivemos que fazer a média das medigBes para cada participante
e utilizar esse valor como medida de atencéo, sendo que muitos dos participantes ndo tinham
as quatro medidas como seria suposto. Talvez, por este motivo, os resultados apresentados das
correlagbes entre as medidas do Stroop e do aparelho Mindwave Mobile 2, para a variavel
atencdo, ndo tenham sido significativos.

Por outro lado, também se destacam pontos positivos nesta investigacdo. Comecando
com a importancia de estudar o comportamento cognitivo associado aos eSports que permite
uma consciencializacdo global e realista daquilo que serd o futuro, estando cada vez mais a
viver numa era digital e que nos proporciona varias facilidades no dia a dia, pode também, este
estudo, servir para perceber como este tipo de interacdes com o mundo eSport pode facilitar ou
desenvolver competéncias cognitivas que podem ser aplicadas noutros contextos do quotidiano.
Além disso, e apesar de termos referido o local de recolha como uma limitagcdo devido aos
varios estimulos externos, a recolha em ambiente “real” espelha resultados, também, mais
préximos da realidade comparativamente com amostra recolhida em ambiente laboratorial,
onde ndo ha elementos distratores. Este facto pode enviesar os resultados e sugerimos que a
discrepancia de resultados com outros estudos possa ser explicada por este motivo.

Também a importancia de introduzir instrumentos pouco utilizados em contexto de
investigacao, como o Neurosky, € interessante para validar outras op¢des para recolha de dados
ou no caso deste estudo, dar a conhecer que ndo é um bom instrumento para o contexto, dada a

pouca fiabilidade para este tipo de estudos.

Em estudos futuros seria também interessante medir nos grupos da amostra niveis de
stress e ansiedade e comparar os resultados, com o objetivo de perceber se existem diferencas
significativas entre eles. Tendo por base a observacdo durante a recolha da amostra verifica-se
qgue durante o jogo ha falta de controlo das emocdes, que podem gerar comportamentos
desajustados (ofender o oponente ou até mesmo um membro da mesma equipa) € isso pode
fazer com que os niveis de ansiedade e stress aumentem em espiral, podendo levar ao declinio
da atencdo, principalmente no grupo de amadores. No entanto, no grupo de profissionais, 0s
niveis de ansiedade e stress podem ser mais elevados durante o jogo, pois estdo num modo

competitivo e isso gera mais pressdo sobre os jogadores.

Como concluséo, segundo os resultados obtidos neste estudo, ndo existem diferencas

para as variaveis entre jogadores amadores, profissionais e ndo jogadores conforme sugerido
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inicialmente, com base na literatura apresentada. Desta forma, ndo podemos verificar que jogar
0 jogo LOL tem influéncia no nivel de desenvolvimento cognitivo nas variaveis em estudo

(atencdo, flexibilidade cognitiva e autocontrolo).
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Professor Doutor Jodio Hipdlito

/\[-.: A

Assinado por : JOAO EVANGELISTA DE JESUS
HIPOLITO

Num. de identificacac: BIO11156104
Data: 2021.02.11 15:34:39 +0000

CARTAO DE CIDADAD
L LR J
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Anexo Il — Consentimento Informado

Cddigo Partic.

APRESENTACAO DO ESTUDO

Os eSports sao jogos eletrénicos de competicdo que cada vez mais estdo a influenciar as novas
geracOes. A sua pratica envolve varias funcdes cognitivas e torna-se importante conhecer que
processos cognitivos estdo envolvidos nesta atividade, de maneira a contribuir para o maior
conhecimento do seu impacto no desenvolvimento cognitivo dos seus praticantes.

Convidamo-lo a participar no estudo “AVALIACAO DO NiVEL DE COMPETENCIAS COGNITIVAS
ENTRE GRUPOS COM DIFERENTES GRAUS DE PRATICA DE ESPORTS”, que estd a ser
desenvolvido por uma equipa do CIP — Centro de Investigacdo em Psicologia, na Universidade
Auténoma de Lisboa. Estudos como este, em que agora o convidamos a participar, pretendem
contribuir para melhorar ou criar estratégias de desenvolvimento cognitivo noutros
contextos.

Assim, este estudo tem por objetivos: Investigar o contributo da pratica de jogos eletrdnicos
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas. Sendo estas, passiveis de serem
posteriormente desenvolvidas noutros contextos.

O estudo decorre numa Unica etapa, na qual o participante preencherd o questiondrio
sociodemografico e responderd a um teste neuropsicoldgico e a uma escala de autocontrolo.

Este estudo destina-se a jogadores profissionais, jogadores amadores da modalidade de jogo
League of Legends e ndo jogadores com mais de 18 anos. Toda a informagdo fornecida sera
mantida anénima e confidencial. S6 o responsavel pela recolha dos dados conhecera o cédigo
atribuido a cada participante. Apenas os resultados globais da investigacdo serao tornados
publicos, em apresentacdes ou publicacGes de cardcter cientifico, preservando sempre o
anonimato dos participantes.

A participacdo neste estudo ou a recusa em o fazer ndo ira beneficiar ou prejudicar
diretamente. Em qualgquer momento pode desistir da sua participacdo e solicitar junto do
investigador que a informac3o por si fornecida seja removida e eliminada deste estudo.

CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A RECOLHA E TRATAMENTO DE DADOS
PESSOAIS

Declaro que compreendi os objetivos deste estudo, que a informagdao por mim fornecida
sera mantida confidencial e apenas utilizada de forma anénima para fins de investigagao
cientifica. Compreendi que em qualquer momento posso abandonar a minha participagao
neste estudo e solicitar junto do investigador a eliminagdo da informagdo por mim
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fornecida. Sei que esta prevista a realizagao de duas recolhas de dados, em dois momentos
diferentes, separados por 1 ano.

Compreendi que a participa¢ao neste estudo, ou a recusa em o fazer, em nada ird afetar o
tratamento ou a

forma como eu ou o doente que acompanho temos sido atendidos. Tive oportunidade de
colocar e esclarecer todas as duvidas que tinha sobre esta investigagao.

1- IDENTIFICACAO DO RESPONSAVEL PELO TRATAMENTO DOS DADOS
Cooperativa de Ensino Universitario, C.R.L. (CEU, C.R.L) entidade instituidora da
Universidade Auténoma de
Lisboa
Rua de Santa Marta 47 22 1150-293 Lisboa
NIF: 501641238
onunes@autonoma.
pt

Coordenadora da Investigacao: Luisa Ribeiro, e-mail:
mribeiro@autonoma.pt

Orientadora do estudo apresentado: Luisa Ribeiro, mribeiro@autonoma.pt

2- QUE DADOS RECOLHEMOS E CATEGORIAS DE TITULARES DOS DADOS
Dados dos participantes: Nome, E-mail, Sexo, Idade, Escolaridade, Nacionalidade e NUmero de horas
de jogo por semana.

3- FUNDAMENTO JURIDICO Consentimento.

4- O QUE FAZEMOS COM OS SEUS DADOS (FINALIDADES)
Investigacdo sobre “AVALIACAO DO NIVEL DE COMPETENCIAS COGNITIVAS ENTRE GRUPOS
COM DIFERENTES GRAUS DE PRATICA DE ESPORTS”, com uma aplicagdo.

5- DURANTE QUANTO TEMPO ARMAZENAMOS OS SEUS DADOS
Os seus dados deixardo de ser tratados com a finalidade da investigacdo, logo que o Titular dos Dados
retire o seu consentimento ou cinco anos apds o fim do estudo.

7 - TRANSFERENCIA PARA PAISES TERCEIROS
A Cooperativa de Ensino Universitdrio garante o cumprimento do regulamento.

8 — TRATAMENTO DOS DADOS
N3do serdo objeto de tratamento para decisdes individuais automatizadas, nem para definicao de
perfis.

9 — MEDIDAS IMPLEMENTADAS PARA PROTECAO DOS SEUS DADOS CONTRA O ACESSO, A
ALTERACAO OU A DESTRUICAO NAO AUTORIZADA

A Cooperativa de Ensino Universitario toma as precaucdes necessarias e legalmente exigidas para

garantir a protecdo da informacdo recolhida junto dos Titulares dos Dados. Entre outras, estdo

implementadas as seguintes medidas técnicas e organizacionais para garantir a seguranca e
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confidencialidade dos dados pessoais: seguranca fisica (através de controlo de acessos), separacgdo
I6gica dos registos, passwords de acesso e niveis de acesso, firewalls e programas antivirus.

10 - OS SEUS DIREITOS

Todos os dados pessoais sdo tratados de acordo com os termos do previsto no Regulamento UE
2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho, tendo os titulares dos dados pessoais direito de
aceder, livremente e sem restri¢cdes, confirmando, retificando, apagando ou bloqueando os dados
que hajam facultado, bem como o direito a portabilidade e a limitagdo do tratamento no que disser
respeito ao Titular dos Dados, ou do direito de se opor ao tratamento, podendo exercé-lo por escrito,
pessoalmente nas nossas instalacdes ou através do email onunes@autonoma.pt, sem qualquer
encargo.

O Titular dos dados tem o direito de retirar o seu consentimento a qualquer altura, devendo para o
efeito contactar-nos através do endereco onunes@autonoma.pt

O Titular dos Dados tem o direito de apresentar reclamacao a Comissao Nacional de Protecdo de
Dados ou a qualquer outra autoridade de controlo.

DATA: / /

NOME:
Email:

ASSINATURA da orientanda/
pesquisadora:

O Investigador
Responsavel:
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Anexo Il - Questionario Sociodemografico

Questionério sociodemogréfico

1. ldade
2. Sexo

0 Feminino [ Masculino

3. Nacionalidade

4. Estado civil

O Solteiro(a) [ Casado(a) [0 Unido de facto
[0 Separado(a) [ Divorciado(a) [ Viuvo(a)
5. Formacédo Académica

0 1°Ciclo

0 2°Ciclo

O 3°Ciclo

J  Ensino Superior

6. Joga algum jogo do tipo esports

0 Sim 7 Néo

Se sim:

7. N°de Horas de Jogo por Semana

8. Haquantotempojoga__ anos
9. E profissional

0 Sim CJ Naéo

10. Joga outros videojogos

O Sim 0 Naéo

11. Se sim, que outros?

Cddigo Partic.

12. N° médio de horas por semana, no altimo ano
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Anexo IV - Autorizacéo da utilizacédo do teste de Stroop, versédo Torga

03/Dzr2021 Gmal - Pedigo de Instrumento para dssenagio e mestraso

M Gmail Sara Calado <saritaasc0405@gmail com>

Pedido de instrumento para dissertagdo de mestrado

4 mensagens

Sara Calado <saritaasc0405@ gmail.com:= T de dezembro de 2020 4s 17:03
Para: helenumi@gmail.com

Boa tarde,

Mo seguimento de um estudo de inmestigagﬁo no ambite de uma disseriagio de mestrado envio o formulario requisitado,
&m anexo, de forma a solicitar a autorizagao de utilizagdo do teste de Stroop validado pelos autores mencionados.

Aguardo breve resposta.

Com os melhores cumprimenios e desejo de uma boa semana,
Sara Calado

a Sem virus. www.avast.com

E Pedido Instrumento Teste Stroop. pdf
520K

Helena Espirito Santo <helenumi@gmail com:=> 7 de dezembro de 2020 &s 23:42
Para: Sara Calado <saritaascl405@gmail com>

Cara Sara

Envio os materiais que poderdo ser necessarios para o seu estudo, assim como a autorizagio para ulilizar a nossa
versio do teste Stroop.

‘Votos de felicidade para o ssu trabalho,

Helena Espirite Santo

Professora Awxilist

Coordenadora, Departamento de Investigagio & Desenvolimento do ISMT
Instinate Superior Mizmel Torza

Rua Augusta, 48

3000-061 Coimbra

Portugal

Tel: (+351) 139 488 030
E-mail: investigifismt. pt

Mo dia 071272020, as 17:03, Sara Calado <saritaasci405@gmail.com® escreveu:

Boa tarde,

nitps-fmall. google com/malie0 Fik=-e51 263 Lec2 Evlaw=ptasearch=all Epermihid=thread-a%3Ar34 564470101 215294 1 2 &slmpl=meg-a%-3Ar345E009458. .. 12
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O3nzr20zi Gmall - Pedido de Instrumento para disseracdo de mesirado

Mo seguimento de um estudo de inmestigagic no ambito de uma dissertagdo de mestrado envio o formulario requisitado,
em anexo, de forma a solicitar a autorizagao de wtilizagio do teste de Stroop validado pelos autores mencicnados.

Aguardo breve resposta.

Com os melhores cumprimenios e desejo de uma boa semana,
Sara Calado

a Sem virus. www.avast.com

<Pedido Instrumento Teste Stroop. pdf>

2 anexos

1] STROOP-ISMT_2.paf
IEEK

w4y 41-173-1-PB.pdf
418K

Sara Calado <saritaasc0405@E gmail .com: B d-,L-_ dezembro de 2020 a5 10:30
Para: Helena Espirito Santo <helenumi@gmail com:=

Bom dia,
Muito obrigada pela rapida resposta e autorizacdo de utilizacdo da vossa vers3o do Teste de Stroop.

Até breve,
Sara Calado

[Citagio ocultada]
[Citagso oculiada]
[ottagio acutacs]
[oitagio ocuttada]
<Pedido Instrumento Teste Stroop. pdf=>

Sara Calado <saritaasc0405@E gmail.com:> 22 de janeiro de 2021 35 10:44
Para: Helena Espirito Santo <helenumi@gmail com:=>

Bom dia,

Mo seguimento da utilizagio da vossa vers3o do Teste de Stroop surgiu uma divida quanto & wta?.iu da flexibilidade
cognitiva. Ma introdugdo do artigo & referido que este teste mede a competénda referida mas ndo & muito claro ao nivel
da sua cotagdo. Sera que nos pode ajudar com esta questio?

Obrigada e votos de salde neste momento em que todo o pals estd a passar por uma das piores fases j& vividas!
Sara Calado

a Sem virus. www.avast.com

[Citagdo ocutada]

nitps-imall.google.comimal/wd Tik=-2512634ec2 view=ptiseanch=al Sperminid=thread-a%3Ar34862470101 2132941 286Impl=meg-a%-3Ar345609948... 22
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Anexo V - Autorizagéo da utilizagcdo da Escala Breve de Autocontrolo

D3/02/2021 Gmail - Pedido de Contacto com William James Center for Research

M Gmall Sara Calado <saritaasc0405@gmail.com>

Pedido de Contacto com William James Center for Research

T mensagens

Sara Calado <santaasc0405@amail.com= 8 de dezembro de 2020 as 15:34
Para: infoi@ispa.pt

Boa tarde,

Mo seguimento de um estudo de investigago para dissertagSo de mestrado solicito © contacto do William James Center
for Research para fazer o pedido de autorizag&o de utilizag@o de uma escala validada por investigadores do referido
centro.

Aguardo breve retomo!

Cumprimentos,
Sara Calado

William James Research Center <=wjrci@ispa.pt> 9 de dezembro de 2020 a= 13:33
Para: "saritaasc0405@gmail.com” <zaritaasc0405@gmail.com:=

Boa tarde Sara,

Queira indicar a que investigadores se refere para que possa reencaminhar o seu e-mail.

Cumprimentos,

Rita Mendonga

De: Info lspa <info@ispa.pt=

Enviada: 8 de dezembro de 2020 22:14

Para: William James Research Center «wjrc@ispa.pt=

Assunto: Pedido de Contacto com William James Center for Research

[Citagdio ocultada]

Sara Calado <santaasc0405@gmail.com> 9 de dezembro de 2020 a= 14:09
Para: William James Research Center <wjrc@ispa.pt=

Boa tarde,
Antes de mais agradeco a rapida respostal

Os investigadores responsaveis pela validagdo do instrumento pretendido s8o: Joana Agua, Ivone Patrio, Filipa
Pimenta, & |sabel Leal.

Cumprimentos,
https:/imaid.google. commailiwl?ik=e51264ec2 Avien=pth search=all&permthid=thread-a% 3Ar3334 3767 13747 2087 34 28simpl=msg-a%3Ar-52207410... 173
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D3/02/2021 Gmail - Pedide de Contacto com William James Center for Reseanch

Sara Calado
[CitagSo ocultada]

Filipa Fernandes Pimenta <filipa_pimentai@ispa.pt= 9 de dezembro de 2020 &s 15:16

Para: "saritaasc0405@gmail.com” <saritaasc0405@gmail.com:=
Boa tarde Sara,
Recebi este email. Porém, ndo refere o instrumento.
Aguardo noticias suas.

Cumprimentos
Filipa Pimenta

Ma dia 09/12/2020, as 14:57, William James Research Center <wjro@ispa.pt= escreveu:

ol Filipa,

Reencaminho o e-mail de uma interessada em utilizar um instrumento validado pelo vosso grupo.

Bj

Rita

[Citazao ocultada]

Sara Calado <saritaascD405@gmail com=> 9 de dezembro de 2020 as 15:20

Para: Filipa Fernandes Pimenta <filipa_pimenta@ispa.pt=

Boa tarde,

Obrigada pela rapida resposta, como néo tinha a certeza do contacto concreto para o qual deveria enviar ndo dei muitos

detalhes acerca do instrumento.

No seguimento de um estudo de investigagdo no dmbito de uma dissertacdo de mestrado em Psicologia Clinica e de
Aconselhamento pela Universidade Autdnoma de Lisboa, escrevo este e-mail de forma a solicitar a autorizagdo de
utiizagBo da Escala Breve de Autocontrole validada pelos autores Joana Agua, Ivene Patr3o, Filipa Pimenta, & Isabel
Leal (2020).

O estudo tem o objetivo de comparar resultados quanto ao desenvolvimento de competéncias cognitivas (atencdo e
fungdes executivas) entre jogadores da modalidade de League of Legends (profissionais, amadores e n&o jogadores)
com vista a melhorar ou criar novas estratégias de desenvolvimento cognitivo noutros contextos. Pretende-se uma
amostra de cerca de 240 paricipantes (adultos) e a recolha sera presencial.

Aguardo breve resposta.
Com oz melhores cumprimentos e desejo de uma boa semana,

Sara Calado
[Citagio ocultada)

Filipa Fernandes Pimenta <filipa_pimentai@ispa.pt= 9 de dezembro de 2020 &z 15:23

Para: Sara Calado =saritaasc0405@gmail.com>

Sara,
Tem a nossa autorizagdo. Acho que os itens da escala encontram-se no proprie artige que publicdmos. Se ndo
constarem, avise-me por favor.
Desejo de sucesso para o seu trabalho,
Filipa
https:iimail google. comimailw ?ik=e5 12834 ec28view=pthsearch=all kpermthid=thread-a% 3Ar383437E7 13747 207 84 2&simpl=msg-a%3Ar-52207410. ..
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03022021 Gmail - Pedido de Contacto com William James Center for Research
[Citagdo ocultada)

Sara Calado =sarntaasc0405@gmail_com= 9 de dezembro de 2020 &s 15:25
Para: Filipa Fernandes Pimenta <filipa_pimenta@ispa.pt>

Sim tem um Anexo ne final do artigo, muito okrigada pela atengio e dispenibilidade.
Até brevel
\otos de sucesso profissional,

Sara Calado
[Citagie ocultada)

https:fimaid google com/mail/u'l?ik=e512834ec2 fview=pthsearch=all&permthid=thread-a% 3Ar3834 3767 13747 20784 28simpl=msg-a%3Ar-52297410... 313
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Anexo VI - “Guia” de passo a passo da utilizacdo da aplicacdo para Neurosky (EEG
Reader 4 Neurosky Mindwave)

Passo a passo Medicao no aparelho Mindwave Mobile 2, Neurosky

1° Apontar a hora de cada exercicio

2° Ligar Bluethooth do aparelho onde se encontra a APP
3° Na app clicar “conect”

4° Ligar neurosky

5° Deixar medir

6° Desligar neurosky

7° Esperar que aparega “desconected”

8° Ir a Track Progress e selecionar a data

9° Verificar apenas o Gltimo registo (para o total da prova)

Para uma nova medicao:
1° Voltar atras e verificar que esta “limpo”
2° Clicar em “conect”

3° Ligar neurosky e aguardar que aparega “conected”
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