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Introducdo: As inova c¢des tecnoldogicas que ocorreram ao longo da histéria da
humanidade, principalmente aquelas referentes aos meios de comunicagdo, como a
televisdo e o telefone, modificaram o estilo de vida e transformaram as relacGes
sociais. Os jogos online vém se popularizando por meio do aumento das plataformas e
consoles de jogos que funcionam conectados a internet. Objetivo: Analisar a
experiéncia dos jogadores no ambiente virtual do World of Warcraft (WoW) e os
impactos do uso prolongado no cotidiano. Método: Pesquisa descritiva com
abordagem qualitativa. Foram sujeitos 8 jogadores de WoW acima de 18 anos,
assinantes do jogo ha pelo menos 2 anos. Os dados foram coletados por meio de uma
entrevista online semiestruturada e para analise dos resultados utilizou-se o Método de
Explicitacdo do Discurso Subjacente. Resultados: A analise inter-participantes gerou
categorias analiticas para melhor compreensdo dos resultados: a percep¢ao que 0s
jogadores tém sobre os beneficios trazidos por meio do contato com o mundo virtual e
a percepcao consciente dos efeitos negativos sobre as relacdes sociais e 0 cotidiano.
O jogo é envolvente na medida que os acontecimentos sdo imprevisiveis e que
possibilita a formacdo de lacos sociais, promovendo a interacdo social, além das
propriedades imersivas que confere ludicidade ao jogo. Os entrevistados descreveram,
de forma unénime, o jogo WoW como ambiente de diversao e alivio do estresse do dia-
a-dia e, também, como espaco de reflgio de pressbes e desprazeres do mundo real.
Os principais aspectos negativos (do uso prolongado) destacados foram prejuizos
relacionados ao convivio com amigos e familiares e aos estudos e trabalho,
descrevendo maior facilidade de socializacdo no mundo virtual em detrimento do
contato pessoal, assim como o uso do jogo em horérios destinados aos estudos e/ou
no trabalho. Os jogadores que encontram alto grau de satisfacdo, sensacao de poder e
sentimento de pertencer a determinado grupo. Os jogos online foram descritos como
importante fonte de entretenimento na vida dos jogadores pesquisados. O interesse e a
motivacao pelo uso do jogo associado ao potencial de desenvolvimento de habilidades
cognitivas tém apontado a contribuicdo dos jogos online para o processo de ensino e
aprendizado. Os jogos permitem experiéncias de vida cheia de escolhas e facilidades,
mas fazer com que o0s jogadores consigam diferenciar o mundo virtual do real, &
fundamental enquanto processo de desenvolvimento. Considerac¢des Finais: Para que
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a saude desses jovens ndo seja comprometida, o uso desses jogos deve ser adequado
e consciente. Aspecto que pode contribuir seria a configuracdo das cidades,
disponibilizando espacos publicos de convivio, entretenimento e de interacdo social.
Sendo necessaria a inclusdo nos programas de promocdo da saude de espacos
urbanos de entretenimento e de ac¢des que estimulem o convivio social, como
atividades desportivas e de recreacao.
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