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RESUMO

Este estudo investiga as dimensdes do Bem-Estar Subjetivo (BES) e do Projeto de Vida
(PV) em usuarios da plataforma de streaming Twitch, analisando as implicagcdes desse
ambiente virtual na subjetividade e nas expectativas futuras dos individuos. Diante da
consolidagdo da Twitch como um espago central de socializacdo e expressao pessoal, a
pesquisa objetivou identificar o perfil dos usudrios, caracterizar os construtos do BES e
do PV e examinar suas manifestacdes em adultos. Metodologicamente, trata-se de um
estudo de abordagem mista, transversal, descritivo e correlacional. A amostra,
selecionada por conveniéncia via técnica Snowball, compreendeu 110 participantes (18
a 50 anos), sendo 62,72% homens, 34,54% mulheres e 2,3% outros géneros. Os
instrumentos aplicados foram a Satisfaction with Life Scale (SWLS), a Positive and
Negative Affect Schedule (PANAS) e a Escala de Projeto de Vida (EPV). Os resultados
quantitativos da SWLS indicaram uma avaliacdo positiva da vida, com destaque para a
percepcao de alcance de objetivos pessoais “Dentro do possivel, tenho conseguido as
coisas importantes que quero na vida” (M=5.05 DP=1.45). A andlise comparativa por
género revelou que a variavel exerce influéncia minima na Satisfagdo com a Vida, com
diferenca estatisticamente significativa (p >0,05) apenas no item referente a aceitacdo da
trajetoria passada, “Se pudesse viver uma segunda vez, ndo mudaria quase nada na
minha vida”, as mulheres apresentaram média mais elevada (M=4.10 DP=2.26). Quanto
a dimensdo emocional da Satisfagdo com a Vida, avaliada pela PANAS observou-se a
predominancia de afetos positivos. Em relagdo ao Projeto de Vida as médias indicam
que o grupo feminino apresentou maior média na dimensao identifica¢do (M = 5.87; DP
= 0.97), seguido pelo grupo masculino (M = 5.45; DP = 1.34). Na dimensao
envolvimento com o projeto de vida, as mulheres novamente apresentaram a maior
média (M = 5.75; DP = 1.15), seguidas pelos homens (M = 5.33; DP = 1.38), sugerindo
que o género impacta mais a percep¢do do projeto do que o engajamento pratico. A
analise qualitativa da EPV categorizou as metas pessoais em cinco eixos: finangas,
trajetoria profissional, familia, desenvolvimento/saude e lazer. Conclui-se que os
usuarios apresentam niveis moderados de satisfagio e predomindncia de afetos
positivos, articulando experiéncias emocionais e expectativas futuras de forma
estruturada. Os achados oferecem um panorama sobre como adultos integram o
contexto virtual em suas dinamicas de socializagdo e profissionalizagao.

Palavras-chave: Bem-Estar Subjetivo; Projeto de Vida; Twitch; Satisfagdo com a Vida;
Afetos Positivos e Negativos.
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ABSTRACT

This study investigates the dimensions of Subjective Well-Being (SWB) and Life
Project (LP) among users of the Twitch streaming platform, analyzing the implications
of this virtual environment on individuals' subjectivity and future expectations. Given
Twitch's consolidation as a central space for socialization and personal expression, this
research aimed to identify user profiles, characterize SWB and LP constructs, and
examine their manifestations in adults. Methodologically, it is a mixed-methods,
cross-sectional, descriptive, and correlational study. The sample, selected through
snowball sampling, comprised 110 participants (aged 18 to 50), consisting of 62.72%
men, 34.54% women, and 2.3% other genders. The instruments used were the
Satisfaction with Life Scale (SWLS), the Positive and Negative Affect Schedule
(PANAS), and the Life Project Scale (LPS). Quantitative results from the SWLS
indicated a positive life evaluation, particularly regarding the perception of achieving
personal goals: “As far as possible, I have achieved the important things I want in life”
(M=5.05; SD=1.45). Comparative gender analysis revealed that this variable exerts
minimal influence on Life Satisfaction, with a statistically significant difference
(p=0,05) found only in the item regarding the acceptance of one’s past trajectory: “If I
could live a second time, I would change almost nothing in my life,” where women
showed a higher mean (M=4.10; SD=2.26). Regarding the emotional dimension of Life
Satisfaction assessed by the PANAS, a predominance of positive affects was observed.
Concerning the Life Project, the female group showed higher means in the
"identification" dimension (M=5.87; SD=0.97) and "involvement" dimension (M=5.75;
SD=1.15), suggesting that gender impacts the perception of the project more than
practical engagement. Qualitative analysis of the LPS categorized personal goals into
five axes: finances, professional career, family, development/health, and leisure. It is
concluded that users present moderate levels of satisfaction and a predominance of
positive affects, articulating emotional experiences and future expectations in a
structured manner. The findings provide an overview of how adults integrate the virtual
context into their socialization and professionalization dynamics.

Keywords: Subjective well-being. Life project. Twitch. Virtual social networks.
Positive psychology.



SILVA, R. L. BIENESTAR SUBJETIVO Y PROYECTO DE VIDA EN
ESPECTADORES DE LA PLATAFORMA TWITCH. 67p. Tesis de maestria,
Universidad Federal de Amazonas. Tutora: Prof. Dra. Gisele Cristina Resende. Manaus
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RESUMEN

Este estudio investiga las dimensiones del Bienestar Subjetivo (BES) y del Proyecto de
Vida (PV) en usuarios de la plataforma de streaming Twitch, analizando las
implicaciones de este entorno virtual en la subjetividad y en las expectativas futuras de
los individuos. Ante la consolidacion de Twitch como un espacio central de
socializacidon y expresion personal, la investigacion tuvo como objetivo identificar el
perfil de los usuarios, caracterizar los constructos del BES y del PV, y examinar sus
manifestaciones en adultos. Metodologicamente, se trata de un estudio de enfoque
mixto, transversal, descriptivo y correlacional. La muestra, seleccionada por
conveniencia mediante la técnica Snowball, comprendié 110 participantes (de 18 a 50
afios), de los cuales el 62,72% fueron hombres, el 34,54% mujeres y el 2,3% otros
géneros. Los instrumentos aplicados fueron la Satisfaction with Life Scale (SWLS), la
Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) y la Escala de Proyecto de Vida (EPV).
Los resultados cuantitativos de la SWLS indicaron una valoracién positiva de la vida,
destacando la percepcion de logro de objetivos personales: “Dentro de lo posible, he
logrado las cosas importantes que quiero en la vida” (M=5.05; DE=1.45). El andlisis
comparativo por género reveld que esta variable ejerce una influencia minima en la
Satisfaccion con la Vida, con una diferencia estadisticamente significativa (p>0,05)
unicamente en el item referido a la aceptacion de la trayectoria pasada: “Si pudiera vivir
una segunda vez, no cambiaria casi nada en mi vida”, donde las mujeres presentaron
una media mas elevada (M=4.10; DE=2.26). En cuanto a la dimension emocional de la
Satisfaccion con la Vida, evaluada por la PANAS, se observo un predominio de afectos
positivos. En relaciéon con el Proyecto de Vida, los promedios indican que el grupo
femenino presentd una mayor media en la dimension "identificacion" (M=5.87;
DE=0.97) y en la dimensién "involucramiento" (M=5.75; DE=1.15), sugiriendo que el
género impacta mas en la percepcion del proyecto que en el compromiso practico. El
analisis cualitativo de la EPV categoriz6 las metas personales en cinco ejes: finanzas,
trayectoria profesional, familia, desarrollo/salud y ocio. Se concluye que los usuarios
presentan niveles moderados de satisfaccion y un predominio de afectos positivos,
articulando experiencias emocionales y expectativas futuras de forma estructurada. Los
hallazgos ofrecen un panorama sobre como los adultos integran el contexto virtual en
sus dinamicas de socializacion y profesionalizacion.

Palabras clave: Bienestar subjetivo. Proyecto de vida. Twitch. Redes sociales virtuales.
Psicologia positiva
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1. INTRODUCAO

O bem-estar subjetivo (BES) ¢ um conceito proposto por Diener (1984) que se
refere ao julgamento que o individuo faz sobre sua propria vida e experiéncias. Embora
fatores como conforto e saude possam influenciar o BES, Diener argumenta que estes
ndo sdo condicdes objetivas ou necessarias para seu desenvolvimento. O BES, enquanto
construto psicolégico, ¢ determinado pelo que o individuo relata sobre seu nivel de
contentamento com a vida, representando sua percepcao de felicidade (Matama et al.,
2017). Esse tipo de bem-estar, também chamado de bem-estar heddnico, estad
relacionado ao prazer e as emogdes positivas, sendo composto por duas dimensdes
principais: a dimensdo cognitiva, que abrange a satisfacdo com a vida, ¢ a dimensao
emocional, que envolve os afetos positivos e negativos (Lima et al., 2021; Rossi et al.,
2020; Silva & Roazzi, 2023; Siqueira & Padovam, 2008).

Na dimensdo emocional, afetos positivos estdo associados a presenca de
emocoes agradaveis e a redugdo de emogdes negativas (Rossi et al., 2020). Experienciar
frequentemente emocdes positivas se sobrepde a intensidade, ou seja, sentir
frequentemente tristeza, mau-humor, soliddo e outras emoc¢des negativas apresenta
elevados niveis de afetos negativos e baixo bem-estar, enquanto sentir frequentemente
emocdes positivas, como confianca, prazer e orgulho, denota altos niveis de afetos
positivos e de bem-estar (Hutz, 2014).

A dimensdao cognitiva, expressa pela satisfagdo com a vida, refere-se a uma
avaliacdo subjetiva global que o individuo faz do seu bem-estar em areas especificas da
vida (Scorsolini-Comin & Santos, 2010). Essa avaliagdo ¢ uma reflexdo autonarrativa e
um indicador central do BES, que requer habilidades cognitivas para analisar e julgar
aspectos significativos da existéncia (Giacomoni, 2004; Medeiros & Martins, 2020). A
mensuracdo do BES ¢ relevante para entender a salide mental e o desenvolvimento
humano, influenciando areas como o sucesso profissional, bem-estar no trabalho e até o
progresso de nacdes em termos de prosperidade (Lessa, 2018). Além disso, o BES ¢
dindmico e pode variar ao longo do tempo, conforme as experiéncias pessoais (Rossi et
al., 2020).

O BES enquanto resultado de uma avaliacio da vida, pode integrar as
temporalidades (i.e. passado e presente) vivenciadas pela pessoa. A partir desta

integragao temporal, pode haver uma avaliagdo mais positiva ou negativa com a
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possibilidade de elaboracdo de planejamento de sua vida, numa perspectiva temporal
futura.

A Perspectiva Temporal Futura (PTF) pode ser pensada como o modo em que os
individuos visualizam o futuro e como essa visdo influencia em suas atitudes no
presente. A PTF ¢ crucial para o estabelecimento de metas e planejamento, impactando
diretamente as decisdoes e escolhas atuais, principalmente no Projeto de Vida, um de
seus aspectos especificos. Uma visdo positiva do futuro tende a promover
comportamentos construtivos, proporcionando senso de propdsito, maior controle sobre
a vida e resiliéncia diante dos desafios. A PTF também age como um fator protetivo da
saude mental, promovendo resiliéncia e uma melhor regulagdo emocional (Coscioni et
al., 2020).

A partir da melhor regulacdo emocional e controle sobre a vida, as avaliagcdes
sobre BES podem ser mais positivas e satisfatorias. Entretanto, para se avaliar a vida
pessoal e obter a percep¢do de BES, um aspecto principal € o do relacionamento social.
Observa-se que os relacionamentos sociais no século XXI transcenderam a
presencialidade com o avango das tecnologias da informagdo e comunicagao (TIC), de
modo que o espaco virtual passou a assumir um papel relevante no estabelecimento de
vinculos sociais, promovendo diferentes tipos de relagdes, como amizades,
relacionamentos afetivos, espacos de trabalho e de lazer, dentre os quais se destacam as
plataformas de transmissao ao vivo (Monteiro & Facanha, 2025).

As plataformas de streaming, como a Twitch, emergem como novos espagos de
sociabilidade, permitindo interagdes sociais em tempo real. Originalmente voltada para
o universo gamer, a Twitch expandiu seu conteudo para areas como musica, arte ¢
discussodes ao vivo (Marin, 2021). A interagdo social promovida por essas plataformas
pode elevar o BES, especialmente entre adultos em transi¢des importantes da vida,
como ingresso na universidade ou mudancas familiares. Ao se envolver em
comunidades digitais, os usuarios podem desenvolver um senso de pertencimento, o que
reforca suas conexoes sociais € aumenta a sensacao de controle sobre a vida, atuando
como um fator protetivo para a resili€éncia emocional (Resende et al., 2006).

A relagdo entre interacdo social digital e o projeto de vida também ¢
significativa. Participar de comunidades online e interagir com streamers que
compartilham experiéncias de superagao pessoal pode ajudar os individuos a visualizar
um futuro mais positivo. A interagdo social na Twitch ndo s6 pode influenciar o BES,

mas também pode moldar a PTF, incluindo o projeto de vida, promovendo uma
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estrutura para a resiliéncia emocional e a regulacdo das emocgdes tanto no presente
quanto em relagao ao futuro (Coscioni et al., 2020).

Este estudo, portanto, tem como objetivo avaliar a relacdo entre o BES e o
projeto de vida dos espectadores da plataforma Twitch. A importancia de mais
pesquisas nesta area ¢ destacada, especialmente no que se refere a exploracdo do BES e
do projeto de vida dentro de plataformas digitais, integrando uma vida mais organizada

e positiva dos usuarios.

2. JUSTIFICATIVA
A partir do apresentado na literatura, o bem-estar subjetivo (BES) e o projeto de

vida na perspectiva temporal futura (PTF) desempenham um papel fundamental na
compreensdo do comportamento humano e na promog¢ao do bem-estar geral. Esses dois
elementos influenciam a maneira como as pessoas vivenciam o presente € planejam o
futuro, impactando diretamente suas decisdes e objetivos. O BES acompanhado de
afetos positivos pode aumentar a satisfacdo com a vida e ajudar na formulagdo de
estratégias mais eficazes para enfrentar desafios e alcancar o sucesso em diversas areas
da vida. Ao integrar passado, presente e futuro de forma equilibrada, as pessoas sdo
capazes de superar obstaculos e manter uma visdo mais positiva e motivada em relacao
ao futuro, identificando-se e engajando-se em seus projetos de vida.

Esse equilibrio temporal € particularmente relevante em contextos digitais, como
a Twitch, onde as interagdes sociais € o senso de pertencimento favorecem a construgao
de uma visdo de futuro mais positiva. Compreender a relagdo entre BES e projeto de
vida em ambientes digitais como a Twitch € essencial, pois pode fornecer insights
valiosos sobre como os usuarios projetam suas expectativas futuras e como isso impacta
suas emogoes e escolhas do dia a dia. Além disso, apesar de ser um tema atual, ainda ha
poucos estudos nessa area, e essa investigacdo pode trazer contribui¢des importantes
para o desenvolvimento pessoal e emocional, facilitando a adaptacdo e o sucesso ao
longo da vida.

No ambito social, a ideia ¢ entender como o bem-estar subjetivo e o projeto de
vida impactam o comportamento e as emogdes dos usudrios em ambientes digitais. A
Twitch, por exemplo, ¢ um espaco onde muitas pessoas se conectam e encontram

suporte. Compreender como esses fatores influenciam a visdo de futuro e o senso de
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pertencimento pode ajudar a promover interagcdes mais positivas e saudaveis, além de
reduzir o impacto de experiéncias negativas.

O interesse por este tema de pesquisa vem da vontade de explorar para além do
que ja se sabe sobre os maleficios causados pelo uso de plataformas digitais, como o
uso de redes sociais e de jogos. Desse modo, notar o além de entreter, pode ajudar as
pessoas a construirem uma visdo mais positiva e equilibrada sobre o futuro. Acredito

que essa € uma questado muito relevante, especialmente nos dias de hoje.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 APLATAFORMA TWITCH

A Twitch ¢ uma plataforma de transmissao ao vivo criada em 2011, inicialmente
voltada para o publico gamer, permitindo que jogadores compartilhem suas partidas em
tempo real com espectadores ao redor do mundo. Desde entdo, a Twitch se expandiu
para além dos jogos, oferecendo categorias que variam de musica e arte a bate-papos
casuais ¢ discussdes sobre politica. Essa diversidade de conteudo atrai milhdes de
usuarios didrios que interagem diretamente com o0s streamers € outros espectadores,
criando um ambiente de comunidade digital vibrante e dindmico (Marin, 2021).

Os usuarios da plataforma podem ser classificados em quatro categorias:
aqueles que assistem para avaliar um jogo antes da compra (7ry Before You Buy), os que
consomem de forma passiva o conteudo sem interagir (Antisocial Viewers), os que
acompanham streamers regularmente, mas sem engajamento ativo, ou seja, sem
participar diretamente (Loyal Lurkers), e os que veem a Twitch como um espago social e
interativo (Social Viewers) (Westenberg, 2016).

Outros autores destacam que essa dindmica transforma a Twitch em um espago
de copresenga digital, onde a interacdo em tempo real cria um senso de comunidade,
permitindo que os usudrios se sintam conectados, mesmo a distdncia (Diwanji et al.,
2020). O estudo de Diwanji et al. (2020) identifica trés formas principais de
comportamento informacional na plataforma: recep¢do passiva de conteudo, reagdo
ativa através de interagdes no chat, e producdo de informagdes, quando espectadores
contribuem sugerindo estratégias e influenciando a transmissdo. Essa estrutura
transforma a Twitch em um ambiente colaborativo, em que a experiéncia nao ¢ apenas

de consumo, mas também de participagao ativa.
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O diferencial da Twitch, em comparagao a outras plataformas de video, estd na
interatividade oferecida. Os espectadores podem comentar, enviar perguntas ou
simplesmente interagir com o contedo de maneira instantanea, utilizando o chat ao
vivo. Streamers podem responder em tempo real, criando uma comunicacao direta e
fluida com sua audiéncia. Essa caracteristica faz com que o espectador se sinta parte do
conteudo, promovendo uma sensacdo de pertencimento que muitas vezes falta em
outras plataformas de midia social (Galindo, 2021). Dessa forma, a Twitch se consolida
como um modelo de entretenimento digital, propiciando engajamento e construcao de
comunidades online.

Outro aspecto fundamental da Twitch ¢é o conceito de comunidade. Streamers
estabelecem seguidores fi¢is que retornam frequentemente para assistir as transmissoes
ao vivo, interagir e participar das conversas. Essas comunidades digitais oferecem
suporte mutuo, criando lacos sociais entre membros que compartilham interesses
comuns. Esse senso de comunidade, facilitado pela Twitch, pode servir como uma
ferramenta importante para o bem-estar emocional, oferecendo uma rede de apoio para
os usudrios, especialmente durante periodos de isolamento ou dificuldade pessoal
(Noaro & Santos, 2018).

A autenticidade pode ser compreendida como um dos elementos relevantes na
dindmica das interacdes estabelecidas na Twitch. Os streamers, ao compartilharem suas
experiéncias e opinides pessoais, tendem a engendrar uma sensagao de intimidade com
seus espectadores. Em alguns casos, streamers discutem suas lutas pessoais e
vulnerabilidades, o que permite que a audiéncia se identifique e se conecte de maneira
mais profunda com o criador de conteido. Esse compartilhamento genuino de
experiéncias favorece o desenvolvimento de relagdes sociais digitais mais auténticas,
diferentemente da imagem muitas vezes idealizada presente em outras redes sociais
(Lee et al., 2020).

Outro ponto relevante ¢ o papel dos streamers como figuras de apoio emocional.
Streamers que compartilham suas dificuldades com saude mental, desafios profissionais
ou outras questdes pessoais frequentemente se tornam modelos de enfrentamento para
seus espectadores. A maneira como um streamer lida com suas dificuldades pode
inspirar a audiéncia a abordar seus proprios desafios com mais otimismo e
determinagdo. Além disso, a troca de experiéncias entre os membros da comunidade
pode reforcar lagos de solidariedade, ajudando a criar um ambiente virtual onde as

pessoas se sentem a vontade para buscar apoio (Wit et al., 2020).
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Contudo, como em qualquer plataforma digital, o ambiente da Twitch também
pode apresentar desafios. Comentarios negativos, discussdes acaloradas e
comportamentos toxicos podem surgir, afetando a experiéncia do usudrio. Para
combater isso, muitos streamers estabelecem regras rigidas de moderagao para garantir
que suas transmissdes sejam espagos seguros € acolhedores. A moderagdo ativa do chat
¢ fundamental para manter a harmonia das comunidades digitais e garantir que a
plataforma continue sendo um lugar positivo para interacdes sociais saudaveis (Rocha,
2018).

Além de seu impacto social, a Twitch também ¢ uma plataforma que oferece
oportunidades econdmicas para criadores de conteudo. Streamers podem monetizar suas
transmissoes atraveés de doacdes, assinaturas pagas e parcerias com marcas. Isso faz com
que a Twitch seja ndo apenas um espago para entretenimento, mas também uma
ferramenta profissional para muitos, incentivando a criagdo de contetido de alta
qualidade e a dedicacdo dos streamers em manter suas comunidades engajadas e
satisfeitas (Galindo, 2021).

A Twitch se destaca, portanto, como uma plataforma inovadora que combina
interatividade, comunidade e autenticidade. Ao facilitar interagdes em tempo real entre
streamers e espectadores, ela promove um ambiente de pertencimento e apoio
emocional, a0 mesmo tempo que oferece oportunidades profissionais para os criadores
de contetido. Com sua crescente popularidade e impacto no bem-estar digital, a Twitch
continua a moldar a maneira como as pessoas consomem e interagem com O

entretenimento online, tornando-se uma parte vital da cultura digital contemporanea.

3.2 O BEM-ESTAR SUBJETIVO PARA OS ESPECTADORES DA TWITCH

O bem-estar subjetivo (BES) ¢ uma medida multifacetada que inclui tanto uma
dimensdo cognitiva quanto uma dimensao afetiva. A dimensao cognitiva ¢ representada
pela satisfagdo com a vida, enquanto a dimensao afetiva abrange os afetos positivos e
negativos que uma pessoa experimenta no dia a dia. A satisfagdo com a vida refere-se
ao julgamento global que o individuo faz sobre a qualidade de sua propria vida, sendo
uma avaliag@o subjetiva, pessoal e global (Diener, 1984). Afetos positivos, por sua vez,
incluem emogdes como alegria e entusiasmo, enquanto afetos negativos englobam

sentimentos de tristeza e ansiedade (Rossi et al., 2020).
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Para os usuérios da plataforma Twitch, tanto a satisfacdo com a vida quanto os
afetos podem ser influenciados pelas interagdes sociais e experiéncias de entretenimento
proporcionadas pela plataforma. Ao atuar como espectadores em transmissdes ao vivo,
os usuarios t€ém a oportunidade de se envolver em comunidades digitais que reforgam o
senso de pertencimento e inclusdo. Essa sensacdo de ser parte de algo maior pode
contribuir positivamente para a satisfagdo com a vida, especialmente quando o
espectador encontra apoio emocional em interacdes com streamers e outros membros da
comunidade (Noaro & Santos, 2018).

A Twitch, como uma plataforma de /ive streaming, oferece um espaco onde os
usuarios podem expressar suas opinides e interagir com outras pessoas que
compartilham os mesmos interesses. A interagdo ativa no chat ao vivo permite que os
espectadores sintam que sua presenca ¢ valorizada, o que pode ter um impacto positivo
na satisfagdo com a vida. O envolvimento direto dos espectadores com streamers, seja
respondendo a perguntas ou reconhecendo seus comentarios, cria um ambiente de
reciprocidade, onde os usudrios se sentem participantes ativos, € ndo meros
observadores. Isso contribui para o aumento da satisfagdo com a vida, uma vez que a
percepgao de ser ouvido e apreciado ¢ fundamental para o bem-estar (Galindo, 2021).

A dimensao afetiva do bem-estar subjetivo também pode desempenhar um papel
importante no uso da Twitch. Os afetos positivos experimentados pelos telespectadores
sao amplamente influenciados pela capacidade da plataforma de oferecer
entretenimento e distragdo. Muitas pessoas utilizam a Twiftch para escapar
temporariamente de preocupacdes cotidianas, aproveitando transmissdes ao vivo que
proporcionam alegria, risadas e relaxamento. Esses afetos positivos ajudam os
individuos a construir uma visdo mais otimista de suas vidas, o que, por sua vez,
fortalece seu bem-estar emocional (Rossi et al., 2020).

No entanto, como em qualquer ambiente social, a Twitch também pode ser palco
de afetos negativos. Situagdes de tensdo, como conflitos no chat ou comentarios
desagradaveis, podem gerar frustracao e tristeza nos espectadores. Apesar disso, muitos
streamers e moderadores tomam medidas proativas para manter o ambiente seguro e
acolhedor, garantindo que os afetos negativos sejam minimizados. A capacidade de
controlar e mitigar esses momentos de tensdo € essencial para que a Twitch continue a
ser uma plataforma que contribui para o bem-estar subjetivo, minimizando o impacto

emocional negativo € maximizando as emocgodes positivas (Rocha, 2018).
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Além do entretenimento, a plataforma também se destaca como um espaco de
conexao emocional entre os espectadores. Muitas vezes, os streamers compartilham
suas proprias lutas pessoais, como desafios com a saude mental ou dificuldades na vida
pessoal. Esse compartilhamento de experiéncias auténticas gera uma sensacao de
intimidade entre os streamers e seus seguidores, fazendo com que os espectadores se
sintam mais confortdveis para compartilhar suas proprias historias. Essa troca
emocional fortalece os lagos dentro da comunidade, criando um ambiente de apoio
mutuo, conforme Lee et al. (2020), o que contribui para o bem-estar subjetivo dos
usuarios.

As comunidades formadas na Twitch ndo apenas fornecem entretenimento e
distragdo, mas também criam um espago para o apoio emocional. Muitos usudrios
relatam que as interagdes regulares com streamers e outros espectadores t€ém um efeito
prolongado em suas vidas, proporcionando um sentido de continuidade e pertencimento
que vai além do momento da transmissdo. Esses lacos sociais virtuais podem
desempenhar um papel fundamental no aumento da satisfagdo com a vida,
especialmente para aqueles que se sentem isolados ou desconectados em suas interagdes
no mundo offline (Marin, 2021).

Um aspecto importante a ser considerado ¢ que a Twitch oferece aos seus
usuarios a oportunidade de regular suas emogdes de maneira saudavel. O
entretenimento leve e as interagdes sociais agradaveis podem servir como uma forma de
reavaliagdo cognitiva, ajudando os espectadores a repensarem seus problemas e
reduzirem o impacto das emogdes negativas. No entanto, ¢ importante reconhecer que o
uso excessivo da plataforma para evitar problemas emocionais pode levar a supressao
de sentimentos, o que, a longo prazo, pode prejudicar o bem-estar (Gross & John,
2003).

A Twitch, entdo, pode ser compreendida como um contexto especifico de uso de
midia digital no qual se manifestam processos psicoldégicos amplamente descritos na
literatura sobre uso da midia e bem-estar. Sob essa perspectiva, a plataforma pode
oferecer um espago no qual a satisfagdo com a vida e os afetos dos usuarios sdo
potencialmente influenciados ao proporcionar interacdes sociais em tempo real,
experiéncias de apoio emocional e um ambiente de entretenimento. Para os
telespectadores, essas experiéncias podem contribuir para percepgdes de felicidade,
pertencimento e satisfacdo geral com a vida, além de favorecer processos de regulagao

emocional e de atribuigdo de sentido a propria experiéncia, incluindo dinamicas de
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reflexdo pessoal, em consondncia com os processos descritos na literatura sobre uso de

midia ¢ bem-estar (Reinecke & Vorderer, 2016).

3.3 PERSPECTIVA TEMPORAL FUTURA E PROJETO DE VIDA
A perspectiva temporal futura (PTF) ¢ um conceito central em determinadas

linhas de pesquisa da psicologia, especialmente nos estudos sobre motivagdo e
desenvolvimento, influenciando a forma como os individuos orientam seus
comportamentos e decisdes ao longo da vida. Segundo Uribe (2004), a PTF
desempenha um papel crucial na orientagdo do comportamento humano, especialmente
em momentos de transi¢ao, como a adolescéncia e a entrada na vida adulta. Individuos
com uma visao otimista do futuro tendem a apresentar maior satisfacdo com suas vidas
no presente, utilizando o futuro como uma motivagdo para o alcance de metas e para o
crescimento pessoal.

A PTF também estd relacionada aos estilos de personalidade, conforme
discutido por Vazquez et al (2016). Esses autores argumentam que um equilibrio entre
passado, presente e futuro resulta em perfis de personalidade mais adaptativos, o que
facilita a resiliéncia diante dos desafios. Uma PTF balanceada permite que o individuo
lide de maneira eficaz com as demandas atuais, a0 mesmo tempo em que mantém suas
metas futuras em perspectiva.

Além disso, Galarraga e Stover (2017) mostram que a PTF ¢é determinante no
desenvolvimento de estratégias de enfrentamento, especialmente em jovens que estdo
em fases de transi¢do, como a conclusdo do ensino médio. Aqueles que possuem uma
PTF mais clara tendem a utilizar métodos mais eficazes para lidar com o estresse € as
incertezas, o que os prepara melhor para a vida adulta.

A PTF também influencia diretamente a motivagdo e o comportamento voltado
para a realizagdo de metas. De acordo com Coscioni et al (2022), a PTF integra
processos cognitivos € emocionais que permitem aos individuos formularem projetos a
longo prazo e manterem o foco na execucdo de suas intencdes. Essa integracdo ¢
fundamental para o sucesso de seus projetos e a consecug@o de objetivos pessoais.

O bem-estar subjetivo ¢ impactado significativamente pela perspectiva temporal
futura. Denegri, Garcia e Gonzéalez (2015) apontam que individuos com uma PTF
otimista tendem a ter maior satisfacdo com a vida, pois sdo capazes de planejar seu

futuro de forma mais estratégica e equilibrada, refletindo positivamente em areas como
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trabalho, relacionamentos e lazer. Isso sugere que a maneira como o futuro ¢ percebido
ndo apenas orienta o comportamento presente, mas também contribui para o bem-estar
geral dos individuos.

Coscioni et al. (2020) nos trazem a visdo de que Projeto de Vida deriva da PTF
sendo um aspecto especifico desta, o qual compreende metas e agdes envolvendo
caracteristicas individuais. Ter um projeto de vida, entdo, significa dedicar-se a algo
significativo mantendo o interesse por um periodo de tempo. No entanto, ndo ¢ rigido,
tem uma dimensao estavel e também dinamica, de forma que mudam conforme as
experiéncias € o contexto de cada individuo. Ter apoio social, cultural e relacional
favorece o desenvolvimento de projetos significativos, ja que esses vinculos contribuem
para a construgdo da autonomia e maximizam as possibilidades de encontrar sentido na
vida (Sousa & Frizzo, 2022).

O projeto de vida se engendra a partir de interesses pessoais e valores culturais,
além de ser moldado pelas relagdes e projetos coletivos. Um termo relacionado
intimamente com projeto de vida € propdsito e estd conectado a como alguém classifica
a propria escolha e age em prol tanto de si mesmo quanto do bem comum (Costa, 2022).
Bronk (2013) apresenta proposito como um componente chave e um indicador de
bem-estar dos jovens. Bronk (2014, como citado por Costa, 2022) destaca a relagdo de
projeto de vida com o bem-estar e a satisfacdo com a vida, quem o tem enfrenta os
desafios com melhores estratégias, pensam a longo prazo e tendem a construir redes de
apoio positivas.

Seixas & Costa (2024) sugerem que ter um projeto de vida contribui para o
funcionamento cognitivo, favorecendo o engajamento em atividades, direcionamento de
energia para tarefas significativas e adocdo de habitos saudaveis. Ademais, pode
também reduzir o estresse e processos inflamatorios, minimizando riscos de doencas
como AVC, infarto, Alzheimer e outras condi¢des degenerativas, o que fortalece as
capacidades cognitivas na vida adulta. Portanto, o projeto de vida atua como fator
protetivo, promovendo comportamentos de autocuidado, reduzindo a vulnerabilidade ao

estresse e auxiliando a preservar a saude fisica e mental ao longo do tempo.

4. OBJETIVOS
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4.1. Objetivo geral

Avaliar as dimensdes do BES e o Projeto de Vida em usudrios da plataforma

Twitch.

4.2. Objetivos especificos

Identificar o perfil de usuarios que utilizam a plataforma Twitch e os tipos de
contetido consumidos nas plataformas de streaming;

Caracterizar as dimensdes do BES e o Projeto de Vida em espectadores da
plataforma Twitch;

Examinar as dimensdes do BES e o Projeto de Vida em espectadores que
consomem os conteudos da plataforma Twitch;

Correlacionar as dimensdes do BES e Projeto de Vida (Identificagdo e
Envolvimento) dos espectadores da Plataforma T7witch com o tipo de contetido

consumido.

5. METODO

5.1. Delineamento metodologico

Este estudo caracterizou-se como uma pesquisa de métodos mistos, de natureza
quantitativa e qualitativa, com predominancia da abordagem quantitativa, a partir da
aplicagdo de instrumentos de avaliagao psicoldgica e da andlise qualitativa de aspectos
interpretativos dos dados, adotando um delineamento transversal, correlacional,

explicativo e descritivo.

5.2. Participantes
O estudo contou com uma amostra minima de 100 participantes, com idades

entre 18 e 50 anos, que utilizavam a plataforma Twitch ha pelo menos trés meses, com

acesso semanal minimo de dois dias e permanéncia aproximada de oito horas semanais.
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A amostra foi selecionada por meio do método Snowball (bola de neve), uma
técnica de amostragem nao probabilistica baseada em cadeia de referéncias, indicada
para populagdes de dificil acesso (Vinuto, 2014). Conforme Morais (2023), essa técnica
ocorre por meio da indicagdo dos primeiros participantes para os seguintes, até que as
informagdes obtidas passem a se repetir, sem a emergéncia de novos dados relevantes,

caracterizando o ponto de saturacio.

5.3. Instrumentos

Questionario _Quantitativo Estruturado: um questiondrio elaborado pela

pesquisadora, que visa coletar informagdes sociodemograficas dos participantes,
contendo perguntas como a idade, o género, profissdo. Questdes relacionadas com a
frequéncia de uso da plataforma, nimero de acessos semanais, quantidade de horas,

contetdos consumidos e postura diante dos contetidos e das interagdes na plataforma.

Escala de Satisfacdo com Vida (SWLS): sigla em inglés relativa a Satisfaction

with Life Scale, utilizada para avaliar a satisfacao global com a vida e tem uso vasto em
amostras ndo clinicas. Desenvolvida originalmente por Diener et al. (1985) e adaptada
para uso no Brasil por Zanon et al. (2013), € uma escala do tipo Likert de cinco itens,
com sete pontos, de 1 correspondendo a discordo totalmente, a 7 correspondendo a
concordo totalmente. As pontuagdes mais altas indicam maior satisfagdo com a vida. Os
resultados da pesquisa de Silva et al. (2021) mostraram que a escala possui evidéncias
de validade e precisdo, a analise fatorial confirmatoria mostrou um ajuste adequado do
modelo com altos indices de qualidade, como CFI variando de 0,981 a 0,998 ¢ TLI
entre 0,962 e 0,996. A confiabilidade foi garantida por alfa de Cronbach (0,862 a 0,889)
e coeficiente dmega de confiabilidade (0,842 a 0,869), indicando consisténcia interna
satisfatoria. A SWLS também apresentou invariancia fatorial estrita, permitindo
comparagdes seguras entre grupos de diferentes sexos, idades, estratos econdmicos e
situacao laboral, mensurando de forma consistente o nivel de satisfagdo com a vida
entre jovens adultos. A escala foi escolhida apos a realizacdo de revisdo sistematica de
literatura, com o titulo: Instrumentos de mensuracdo do bem-estar subjetivo em adultos:
uma revisdo sistematica para a revista CS - Facultad de Ciencias Humanas de la
Universidad Icesi (Cali, Colombia). O quadro 3 (Apéndice 1) sintetiza os estudos

analisados.
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Escala de Afetos Positivos e Negativos (PANAS): a sigla remete a Positive and
Negative Affect Scale. Criada por Watson e Clark (1994) e contextualizada para o Brasil

por Zanon e Hutz (2013), ¢ um instrumento de autorrelato que avalia componentes
afetivos e ¢ composta por 20 adjetivos em escala Likert de cinco itens que variam de
“nem um pouco” a “extremamente” e se dividem em dois fatores, sendo estes afetos
positivos e afetos negativos. A andlise fatorial confirmou essa estrutura bifatorial, com
cada fator apresentando alta consisténcia interna (coeficiente alfa de 0,88 para afetos
positivos e 0,86 para afetos negativos). Logo, a escala apresenta evidéncias de validade
convergente, mostrando altos indices de correlagcdes com varidveis como satisfagdo com
a vida, otimismo e autoestima e os resultados confirmam que a PANAS ¢ uma
ferramenta psicométrica com evidéncias de confiabilidade e validade para avaliar a

frequéncia e intensidade de emocdes em contexto brasileiro (Zanon et al., 2013).

Escala de Projeto de Vida (EPV): Life Project Scale — (LPS) criada e validada no
Brasil por Coscioni (2021, 2022). A EPV possui duas tarefas, na primeira os
participantes serdo solicitados a listar as metas associadas ao seu projeto de vida, bem
como a idade esperada no momento em que tais metas forem alcangadas. A segunda
tarefa consiste em uma escala de 8 itens, no formato likert de 7 pontos, indo de 1
(discordo totalmente) a 7 (concordo totalmente). Possui uma estrutura bifatorial que
avaliam a Identificacdo (por exemplo, sei o que quero para minha vida no futuro) e o
Envolvimento (por exemplo, j4 comecei a por em pratica os meus planos para o futuro).
Apresentou bons indicadores psicométricos com alpha de Cronbach’s entre 0.88 (para
identificagdo) e 0.90 (para envolvimento) em um estudo realizado com 937 brasileiros

(Fonseca, 2024).

5.4. Procedimentos de Coleta e Analise de Dados

A pesquisa foi divulgada por meio das redes sociais Whatsapp, Instagram e
inclusive na plataforma Twitch. Os participantes mediante o consentimento expresso
por termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foram convidados a responder
um questiondrio quantitativo estruturado e posteriormente a Escala de Satisfacdo com a
Vida (SWLS), a Escala de Afetos Positivos e Negativos (PANAS) e a Escala de Projetos

de Vida (EPV), disponibilizadas através do Google Forms de forma online .
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A presente pesquisa seguiu os seguintes critérios de inclusdo: a) Possuir a idade
entre 18 e 50 anos, independente de sexo/género; b) Utilizar a plataforma Twitch por
pelo menos trés meses com acesso semanal; c¢) Responder afirmativamente a
participacdo na pesquisa e assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE); e de exclusdo: a) Possuir conta na Twiftch e usé-la para fins comerciais, como
streamers profissionais que utilizam a plataforma para monetiza¢do e podem ter uma
experiéncia diferente do publico-alvo da pesquisa; b) Preencher o questionario de forma
incompleta, o que pode comprometer a validade dos dados; ¢) Relatar o uso da Twitch
apenas por meio de terceiros, como assistir apenas em telas compartilhadas (i.e: com

amigos ou familiares), sem conta propria na plataforma.

Analise de dados:

Os dados obtidos foram analisados estatisticamente através do programa
estatistico SPSS para Windows versdo 23. As analises seguiram conforme os padrdes
normativos que constam no manual dos instrumentos. A seguir, foi avaliada a
normalidade da amostra pelo teste de Shapiro Wilk e em sequéncia foram realizadas
analises estatisticas de tendéncia central (frequéncia e média) e medida de variabilidade
(desvio padrao) para caracterizar a amostra de participantes € como ocorre a interagao
com a Plataforma Twitch, como idades, gé€neros, profissdes, quantidade de acessos
semanais e horas na plataforma, tipos de conteiido consumidos e postura (passiva ou
ativa).

Apos a caracterizacdo da amostra, foi realizada analise das medidas de tendéncia
central (frequéncia e média) e variabilidade (desvio padrao) da Escala de Bem Estar
Subjetivo, da Escala de Afetos Positivos e Negativos e o Projeto de Vida em suas duas
dimensdes: identificacdo e envolvimento, sendo possivel caracterizar esses construtos
psicoldgicos.

Para a andlise entre grupos, conforme os géneros, foi realizado o teste de
Kruskal-Wallis, pois a amostra ndo apresentou distribuicdo normal, considerando-se o
nivel de significancia de p > 0,05 para a avaliacdo das diferengas significativas. (Hutz,
Bandeira, Trentini, 2015).

Os dados das questdes escritas do Questiondrio de Projeto de Vida, foram
tratados com a Andlise Temdtica de Braum e Clarck (2006). A AT busca por padroes,
recursividade, flexibilidade, homogeneidade interna nas categorias/temas e

heterogeneidade externa entre as categorias/temas sdo caracteristicas fundamentais de
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analises qualitativas. A AT pode ser utilizada tanto através de uma abordagem indutiva
e baseada nos dados - ou seja, que ndo pretende partir de uma grade pronta de categorias
ou temas para analisar os dados, bem como dedutiva ou teorica - a qual parte de um
conjunto preestabelecido de categorias ou temas bem definidos. Seja qual for a
abordagem, a AT contribui pela sua praticidade e ampla aplicabilidade, pois pode ser
utilizada em quase qualquer tipo de andlise qualitativa.

A AT conta com seis fases, sendo a primeira a Familiarizacdo com dados, na
qual € necessario transcrevé-los e revisa-los, ler e reler o banco, anotar ideias iniciais
durante o processo; a segunda fase ¢ Gerando cddigos iniciais, em que € preciso
codificar aspectos interessantes dos dados de modo sistematico em todo o banco e
reunir extratos relevantes a cada codigo; a terceira fase ¢ Buscando temas, em que se
retne os cddigos em temas potenciais e une todos os dados pertinentes a cada tema em
potencial; a quarta fase ¢ Revisando os temas, diz respeito a checar se os temas
funcionam em relagdo aos extratos e ao banco de dados como um todo e a gerar mapa
tematico da andlise; a quinta fase € Definindo e nomeando os temas, remetendo ao
refinamento de detalhes de cada tema e da historia que a andlise conta, além de gerar
definicdes e nomes claros sobre cada tema; e a sexta fase, Produzindo o relatorio, que
fornece exemplos vividos e ¢ a ultima analise dos extratos escolhidos na relagdo com
pergunta de pesquisa e literatura, ¢ o relato cientifico da analise (Braun & Clarke, 2006,
2013, 2014; Clarke & Braun, 2013).

Como recurso complementar, utilizou-se a técnica de nuvem de palavras, a fim
de representar visualmente a frequéncia dos termos mais mencionados pelos
participantes nas respostas abertas. A nuvem foi construida a partir do corpus
previamente organizado na AT, ndo se configurando como uma técnica de andlise
independente, mas como uma ferramenta visual auxiliar, que possibilitou identificar de
forma sintética os focos predominantes nas metas e expectativas futuras dos

respondentes.

25



5.5. Cuidados éticos

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM) sob o nimero de CAAE
87565925.0.0000.5020 e somente participaram da pesquisa os individuos que
consentiram formalmente mediante assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

Todos os participantes foram previamente informados acerca dos objetivos e dos
possiveis beneficios do estudo, bem como sobre procedimentos adotados e instrumentos
utilizados, tendo sido assegurado o esclarecimento de eventuais davidas. Os critérios de
inclusdo e exclusdo foram rigorosamente respeitados, conforme descrito no tdpico
referente aos participantes. O estudo foi conduzido em conformidade com a Resolugao
n°® 466/2012 (CONEP/CNS), que estabelece diretrizes €ticas para pesquisas envolvendo
seres humanos (BRASIL, 2013), e seguiu também as orientagdes da Carta Circular n°
1/2021/CONEP/SECNS/MS (CEP UFAM, 2021), referentes a pesquisas realizadas em

ambientes virtuais.

6. RESULTADOS

O presente estudo se propos a investigar a relagdo entre o BES e o projeto de
vida dos espectadores da plataforma Twitch, explorando o perfil dos usudrios e os tipos
de contetido, descrever tais construtos nos espectadores, analisar as dimensdes dos
construtos em espectadores que consomem os conteidos da plataforma, além de
correlacionar as dimensdes do BES e Projeto de Vida (Identificagdo e Envolvimento)

dos espectadores da Plataforma Tivitch com o tipo de conteudo consumido.

6.1. Caracterizaciao da Amostra

A pesquisa contou com a amostragem de 110 pessoas, sendo 34,54% do género
feminino (n=38), 62,72% do género masculino (n=69), 0,90% nao-binario (n=1), 0,90%
transexual (n=1) e 0,90% preferiu ndo informar (n=1). Tendo em vista a amostra do
género masculino como majoritaria e autodeclarada branca (54,9%), verificou-se que a

populagdo de homens brancos na plataforma € preponderante.
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Com relagcdo ao nivel de escolaridade, a maior parte dos respondentes possui
ensino superior completo (29,09%), seguido de ensino superior incompleto/cursando
(23,63%) e ensino médio completo (21,81%), o que demonstra maior nivel de
escolaridade. A renda mensal individual de 34,54% dos participantes ¢ de até um salario
minimo, para 35,45% ¢ de 1 a 3 saldrios minimos.

Apenas 2 pessoas utilizam a Twitch, mas ndo possuem conta na plataforma
(1,81%). Como a Twitch ¢ também um espago de interacdo, apoio e distracdo, €
compreensivel que 98,18% dos usudrios tenham conta e 46% assista e apoie streamers
(i.e: subs, bits), 29,2% assista como passatempo casual e 15% participe ativamente de
comunidades - chats, por exemplo. Grande parte dos participantes faz uso didrio da
Twitch (65,45%) de 2h a 4h por dia (30,90%) ha mais de 1 ano (94,54%).

Ressalta-se que o uso da plataforma ja fazia parte dos critérios de inclusdao do
estudo, de modo que esses dados ndo devem ser interpretados como representativos da
populacdo geral, mas como caracteriza¢ao do perfil especifico de usudrios investigados.
Ainda assim, os resultados permitem qualificar o nivel de engajamento da amostra,
indicando ndo apenas o uso pontual, mas um padrao de participagdo frequente e
prolongada na Twitch, esse fato reforca a inser¢do da plataforma no cotidiano dos

participantes como espago de lazer e interagdo social.

6.2. Escala de Satisfacdo com a Vida (SWLS)
A Escala de Satisfagdo com a Vida (SWLS), adaptada para o contexto brasileiro

por Zanon et al. (2013), ¢ utilizada para avaliar a satisfagdo global com a vida, uma
escala do tipo Likert de cinco itens com sete pontos, na qual 1 corresponde a discordo
totalmente e 7 corresponde a concordo totalmente. Logo, os pontos 1, 2 e 3 sdo
considerados notas baixas, os pontos 4 e 5, moderadas, e os pontos 6 ¢ 7, altas.
Analisando o total de 110 participantes, as médias dos itens variaram entre 3,51
(DP = 1.39) e 5,05 (DP= 2.16), o que indica dispersdao moderada de respostas. Os
maiores escores médios foram encontrados no item Dentro do possivel, tenho
conseguido as coisas importantes que quero na vida (M=5.05 DP=1.45), seguido pelos
itens “Na maioria dos aspectos, minha vida ¢ préxima ao meu ideal” (M=4.39 DP=1.39)
e “As condi¢cdes de minha vida sdo excelentes” (M=4,.9 DP=1.46). As menores
pontuacdes foram observadas nos itens: “Estou satisfeito com minha vida” (M=4.14
DP=1.64) e “Se pudesse viver uma segunda vez, ndo mudaria quase nada na minha

vida” (M=3.51 DP=2.16).

27



Realizou-se a comparagdo entre médias dos resultados da escala entre os géneros

feminino, masculino e outros. A tabela 1 apresenta os resultados

Tabela 1. Bem-estar subjetivo e género F — feminino (n=38), M — masculino (n=69), O - outros

(n=03)
SWLS  Género Média  Desvio Padrio 'Y P e n?
Item 1 Fem 4.60 1.35
Masc 433 1.38
2.696 0.260 0.0065 0.0156
Outros 3.00 2.00
Item 2 Fem 4.21 1.27
Masc 4.49 1.54
1.320 0.517 =0 0.0029
Outros 433 2.08
Item 3 Fem 4.36 1.40
Masc 4.08 1.77 3.685 0.158 0.0157 0.0246
Outros 2.66 0.57
Item 4 Fem 5.10 1.48
Masc 5.00 1.46 0.509 0.775 =0 =0
Outros 5.67 1.15
Item 5 Fem 4.10 2.26
7.979 0.019 0.0559 0.0640
Masc 3.30 2.05
Outros 1.00 0.00

De modo geral, nao foram observadas diferengas estatisticamente significativas

entre os géneros em quatro dos cinco itens da SWLS e os tamanhos de efeito foram

extremamente baixos, segundo o m? de Kruskal-Wallis (eta squared).

Para a

interpretagdo dos tamanhos de efeito usou-se os parametros (Kruskal), sendo tamanho

de efeito pequeno: 0.01, tamanho médio: 0.06 e grande: 0.14.

Nos itens “Na maioria dos aspectos minha vida é proxima ao meu ideal” (& =
0.0065; n*H = 0.0156), “As condi¢des de minha vida s3o excelentes” (¢ = 0; n?H =
0.0029), “Estou satisfeito com minha vida” (¢ = 0.0157; n*H = 0.0246) e “Dentro do

possivel, tenho conseguido as coisas importantes que quero na vida” (> = 0; n?H = 0),
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tanto os testes de significancia quanto os tamanhos de efeito indicaram auséncia de
influéncia relevante do género sobre esses indicadores de satisfacdo com a vida.

A Unica excec¢do foi o item “Se pudesse viver uma segunda vez, ndo mudaria
quase nada na minha vida”, para o qual o teste de Kruskal-Wallis indicou diferenca
estatisticamente significativa entre os grupos (p = 0.019). Os tamanhos de efeito
associados foram € = 0.0559 e n?H = 0.0640, valores que se enquadram na faixa de
efeito pequeno a moderado. Esse achado sugere que o género exerce algum impacto
especificamente neste item, embora a magnitude seja limitada. Ainda assim, tal
interpretacdo deve ser feita com cautela devido ao nimero muito reduzido de
participantes no grupo “Outros” (n = 3), o que pode aumentar a variabilidade dos postos
e inflar ou distorcer estimativas de efeito.

Em sintese, os resultados apontam que o género nao parece influenciar de modo
substantivo a satisfacdo com a vida na maior parte dos itens da SWLS. Quando as
diferengas surgem — como observado no item relacionado ao arrependimento ou a
disposi¢cdo para mudar aspectos da vida — o efeito € pequeno e potencialmente afetado
por limitagdes amostrais. Assim, os dados sugerem que eventuais diferencas de género
na satisfagdo com a vida sdo pontuais e de baixa magnitude, ndo caracterizando um

padrdo consistente ao longo dos diversos aspectos avaliados pela escala.

6.3. Escala de Afetos
A Escala de Afetos Positivos e Negativos (PANAS), desenvolvida por Watson e

Clark (1994) e adaptada ao contexto brasileiro por Zanon e Hutz (2013), ¢ um
instrumento de autorrelato usado para avaliar aspectos emocionais. Ela contém 20
adjetivos avaliados em uma escala Likert de cinco pontos, que vai de “nem um pouco” a
“extremamente”, e se divide em dois fatores — afetos positivos e afetos negativos.

Ao analisar as estatisticas descritivas da Escala de Afetos (PANAS) no geral, as
maiores médias foram observadas para os itens: Determinado (M = 3.78; DP = 1.06),
Animado (M = 3.70; DP = 0.99) e Amavel (M = 3.66; DP = 1.08). Os afetos negativos
com maiores médias foram: Perturbado (M = 1.94; DP = 1.21), Rancoroso (M = 1.94;
DP = 1.23) e Humilhado (M = 1.68; DP = 1.14). Entende-se entdo que embora haja
diferencas individuais na intensidade dos afetos, a distribui¢dao das respostas se manteve

estavel.
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Ao analisar-se por género obteve-se que as mulheres, as médias que mais se
destacaram foram Apaixonado (M=4.05 DP=1.13), Amavel (M =3.97 DP=0.85),
Determinado (M=3.97 DP=1.02), Entusiasmado (M=3.73 DP=1.17) e Dinamico
(M=3.71 DP=0.98). Os homens se sobressairam também afetos positivos, a maior média
foi Determinado (M=3.72 DP=1.05), seguido de Animado (M=3.63 DP=0.95),
Inspirado (M=3.52 DP=1.14), Amavel (M=3.47 DP=3.47) e Forte (M=3.43 DP=1.16).

Com relagdo aos afetos negativos observa-se nas mulheres menores escores em
Angustiado (M=2.97 DP=1.21), Incomodado (M=2.76 DP=1.28), Nervoso (M=2.71
DP=1.18), enquanto nos homens Humilhado (M=1.56 DP=1.03), Perturbado (M=1.88
DP=1.29) e Rancoroso (M=1.87 DP=1.18).

Houve maior expressdo de afetos relacionados a motivacdo, engajamento e
sociabilidades nas participantes do género feminino. Entre os homens, as médias mais
altas também se concentraram em afetos positivos. Portanto, ambos os géneros
apresentaram maiores médias em afetos positivos, embora o grupo feminino tenha
obtido ligeiramente valores mais elevados, principalmente nos sentimentos apaixonado,
amavel e entusiasmado. Os homens apresentaram meédias mais baixas em afetos
negativos do que as mulheres, especialmente em emogdes relacionadas a afli¢do e
angustia.

Para a comparacao entre os gé€neros, fez-se a somatoria dos Afetos Positivos e
dos Afetos Negativos da escala para comparar-se a média. A tabela 2 demonstra os

resultados.
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Tabela 2. Comparacio entre géneros e afetos

Afetos Positivos

. & n?
Género Média DP W P
Fem 3.395 0.511
Masc 3.066 0.637 8.402 0.015 0.077 0.060
Outros 2.926 0.612
Afetos Negativos
Género M¢dia DP W P e n?
Fem 2.825 0.570
Masc 2.609 0.641 6.904 0.032 0.063 0.046
Outros 3.242 0.319

O estudo comparou os niveis de afetos positivos e negativos entre diferentes
géneros. Nos afetos positivos, observou-se que as mulheres apresentaram a maior média
(M=3.395 DP=0.511), seguidas pelos homens (M=3.066 DP=0.637) e pelo grupo
“Outros” (M=2.926 DP=0.612). A diferenca entre os grupos foi estatisticamente
significativa, com valor de p = 0,015, indicando que o género exerce influéncia sobre a
experiéncia de afetos positivos. O tamanho de efeito, representado por €2 = 0,077 e n* =
0,060, indica uma diferenca moderada entre os grupos, mostrando que os niveis de
afetos positivos variam conforme o género, sem que seja possivel atribuir essa diferenca
a uma relagdo de causa e efeito.

Ja em relagdo aos afetos negativos, os resultados mostraram um padrao distinto.
O grupo “Outros” apresentou a maior média (3.242), seguido pelas mulheres (2.825) e
pelos homens (2.609), que relataram os menores niveis de afetos negativos. Também
aqui a diferenga foi significativa (p = 0,032), embora com um tamanho de efeito menor
(g2 =0,063; n* = 0,046), indicando que o género influencia os afetos negativos, mas de
forma mais discreta do que nos positivos.

Em sintese, os dados revelam que mulheres tendem a relatar mais afetos
positivos, enquanto o grupo “Outros” apresenta maior intensidade de afetos negativos.
Os homens, por sua vez, destacam-se por menores médias tanto nos positivos quanto
nos negativos. As diferencas encontradas sdo estatisticamente significativas, mas os
tamanhos de efeito sugerem que outros fatores além do género também contribuem para

explicar a variagdo emocional observada.
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6.4. Projeto de Vida
A Escala de Projeto de Vida (EPV), desenvolvida e validada no Brasil por

Coscioni (2021, 2022), tem por objetivo mensurar como as pessoas se planejam e se
relacionam em relagdo ao proprio projeto de vida. A EPV ¢ composta por duas partes:
na primeira, o participante deve listar suas metas pessoais e indicar a idade em que
espera alcanca-las. Na segunda parte, responde a uma escala Likert de 8 afirmagdes de 7
pontos (de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”). Apresenta dois fatores
principais: Identificagdo, referente a quanto a pessoa reconhece e compreende seus
objetivos futuros (ex.: “sei o que quero para minha vida no futuro”), e Envolvimento,
que avalia o quanto ela ja estd agindo para concretizar esses planos (ex.: “ja comecei a
colocar meus planos em pratica”).

As estatisticas descritivas da EPV demonstram padrdes consistentes de
concordancia entre os participantes. Os itens, sem excecdo, foram respondidos pelos
110 participantes da pesquisa, os quais utilizaram todos os pontos da escala Likert. De
modo geral, as médias obtidas situam-se entre 5.31 e 5.75, isto &, os respondentes
tenderam a concordar com as afirmagdes propostas. Os desvios-padrdo variam de 1.42 a
1.69, a indicar uma dispersao moderada das respostas.

No fator Identificagdo os participantes relataram clareza sobre seus objetivos e
sobre quem desejam se tornar, os itens demonstram as tendéncias:

e “Sei 0 que quero para a minha vida no futuro”: M = 5.52; DP = 1.47

e “Tenho objetivos claros para o que quero alcangar na vida”: M = 5.54;
DP=1.50

e “Tenho uma ideia clara sobre a pessoa que desejo ser no futuro”: M =
5.75; DP = 1.45

Esses valores refletem uma percepgao positiva de direcdo e sentido em relagao
ao futuro.

No fator Envolvimento também houve tendéncia de concordancia quanto ao
engajamento em acdes futuras:

e “Estou investindo bastante tempo em acdes relacionadas com os meus
objetivos”: M =5.33; DP =1.42
e “Estou me esforcando para alcancar o que quero para o futuro”: M =

5.75; DP =1.48
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“Ja4 comecei a pOr em pratica os meus planos para o futuro”: M = 5.39;
DP=1.69

“Ja decidi o que fazer com a minha vida no futuro”: M = 5.31; DP = 1.49
“Estou envolvido(a) em atividades para alcancar os meus objetivos”: M
= 5.53; DP = 1.56. Observou-se concordancia predominante, com

dispersao moderada.

Realizou-se ainda, a anélise de diferengas entre os géneros, conforme demonstra

a Tabela 3.

Tabela 3. Comparacao entre os géneros no Projeto de Vida

Género

Feminino
Masculino

Outros

Género

Feminino

Masculino

Outros

Projeto de Vida: Identifica¢do

82 r]2
Média DP W P
5.87 0.97
5.45 1.34 8.475 0.014 0.078 0.061
3.25 1.00
Projeto de Vida: Envolvimento
Média DP 'Y P €2 n?
5.75 1.15
5.33 1.38 3.343 0.188 0.031 0.013
4.67 1.38

As médias indicam que o grupo feminino apresentou maior identificacdo com o

projeto de vida (M = 5.87; DP = 0.97), seguido pelo grupo masculino (M = 5.45; DP =

1.34). O grupo “Outros” obteve a menor média (M = 3.25; DP = 1.00), sugerindo menor

clareza ou reconhecimento em relacao ao proprio projeto de vida.

O teste estatistico revelou diferenga significativa entre os grupos (W = 8,475; p

= 0,014), indicando que o género exerce influéncia sobre a identificacdo com o projeto

de vida. O tamanho de efeito foi moderado (g2 = 0,078; 12> = 0,061), o que significa que

o género explica uma parcela relevante da variacao observada, embora ndo seja o tnico

fator determinante.
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No envolvimento com o projeto de vida, as mulheres novamente apresentaram a
maior média (M = 5.75; DP = 1.15), seguidas pelos homens (M = 5.33; DP = 1.38) e
pelo grupo “Outros” (M = 4.67; DP = 1.38).

Apesar das diferencas nas médias, o teste estatistico ndo apontou significancia
(W = 3,343; p = 0,188). Isso sugere que, neste caso, o género ndo influencia de forma
estatisticamente comprovada o nivel de envolvimento com o projeto de vida. Os
tamanhos de efeito foram pequenos (> = 0,031; n> = 0,013), refor¢ando que a variagao
entre os grupos € pouco explicada pelo género.

Os resultados indicam diferencas estatisticamente significativas entre os géneros
no fator identifica¢cdo com o projeto de vida, com mulheres relatando maior clareza e o
grupo “Outros” menor identifica¢do. Ja no envolvimento com o projeto de vida, embora
as médias sigam o mesmo padrao (mulheres > homens > outros), as diferencas nao sao
estatisticamente significativas.

Os resultados sugerem que o género pode ter maior impacto na percepgdo e
reconhecimento do projeto de vida do que no engajamento efetivo com ele.

Os resultados permitem visualizar tanto tendéncias individuais quanto padrdes
coletivos entre os participantes, evidenciando como eles avaliam suas experiéncias
emocionais e organizam suas metas com relagdo ao futuro. As andlises apresentadas
demonstram diferencas e semelhancgas entre os grupos, bem como a relevancia atribuida
a aspectos afetivos, relacionais e de desenvolvimento pessoal no planejamento da vida.

Foi realizada uma categorizacdo temadtica baseada nas metas listadas pelos
participantes no primeiro ponto da EPV e, posteriormente, foram produzidas nuvens de
palavras tanto gerais quanto especificas para cada categoria. A organizagdo permitiu
identificar de forma visual e sintética os termos mais mencionados na amostra,
colocando em evidéncia elementos centrais do planejamento futuro dos participantes. A
partir dessa categorizagdo, cinco temas principais foram estabelecidos: financas,
trajetoria profissional, familia, desenvolvimento e saude, e lazer, ademais de uma
nuvem de palavras geral composta por todas as metas informadas e também por
categoria.

Elaborou-se uma nuvem de palavras, via word cloud a partir da extracdo dos
substantivos e verbos dos textos preenchidos na parte 1 da EPV que consistia em listar

os projetos de vida.
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Na nuvem geral, termos como ‘“financeiro”, ‘“casa”, “viagem”, “proprio”,
“profissional” e “satde” tiveram destaque, os quais sdo amplamente relacionados a

estabilidade, crescimento pessoal e realizacdo afetiva, denotando metas diversas, mas

\

com énfase nos objetivos ligados a independéncia financeira, avango profissional,

vinculos familiares e praticas de autocuidado.

COHCUFSO

ot fina nclel [0 morar

p ro I S S I 0 n a tirar §5mu d apren::’ararg;a:;?
Py constiar C Q) Sacu rso superior

finalizar p IFOPI' 10 bem-gstars. =rmse....

rede " desenvolvimento

I nse rgao aaaaa Streaming
internacional

estabilidade <, ia] e ey

mestrado

mudar

Figura 1. Nuvem de palavras geral

Na categoria financas, a nuvem de palavras mostrou predominancia do termo
“casa propria”, aparecendo com maior destaque visual em relagdo a outras palavras da
categoria. Além disso, surgiram metas como ‘“carro proprio”, “moto”, “apartamento”,
“estadio profissional”, “independéncia financeira”, “abrir empresa”, “quitar dividas”,
“estabilidade financeira” e “investimentos”. Também surgiram mengdes a bens de
consumo envolvendo lazer e tecnologia, como computador, videogames, ou

equipamentos para produgao digital.

Ca,§a ~Propria

Estidio

carro Financeira

Empresa
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Figura 2. Nuvem de palavras - Finangas
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Na categoria trajetoria profissional, dois termos se sobressairam de forma
consistente: “inser¢do profissional” e “superior”. O termo “superior” esteve associado a

\

conclusdo do ensino superior ¢ a continuidade da formagdo académica, enquanto
“insercdo profissional” remeteu ao desejo de entrada ou progressdo no mercado de
trabalho. Foram recorrentes metas como “passar em concurso publico”, “finalizar a
faculdade”, “alcancar cargo melhor”, “abrir negoécio proprio”, “curso superior”,
T4 N9 ~ 4 : : :

pos-graduacao”, atuacdes especificas (como engenharia de software, psicologia e

animacao 3D), bem como objetivos ligados a produgdo artistica, empreendedorismo

digital e profissionalizag¢@o no streaming.
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Figura 3. Nuvem de palavras - Trajetoria Profissional

Na categoria familia, destacaram-se principalmente palavras relacionadas a
“relacionamento” e “casar”, indicando a presenga recorrente de metas afetivas e de
constru¢do de vinculos duradouros dentro desse dominio. Os participantes também
mencionaram metas como ter filhos, ajudar financeiramente os pais, formar familia,
casamento, construir vida com o(a) parceiro(a), passar mais tempo com familiares, além
de objetivos envolvendo amizades, como reunir-se com amigos ou ampliar o circulo

social presencial.

pal familiar

constituir Casar

relacionamento familia

estimagio

Figura 4. Nuvem de palavras - Familia
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A categoria desenvolvimento e saide apresentou metas voltadas a autonomia,
autocuidado ¢ crescimento individual. Os termos mais evidentes na nuvem foram
“saude” e “bem-estar”. Outras metas incluiram mudar de cidade ou pais, autonomia
financeira, emagrecimento, atividade fisica, satide mental, equilibrio emocional, rotina

saudavel, “tirar CNH” e alcancar estabilidade psicoldgica.

bem-estar ‘esemeimene

viagem

cidade cultural
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Figura 5. Nuvem de palavras - Desenvolvimento e Satude

Por fim, na categoria lazer, o termo com maior destaque foi “viagem”, que
apareceu com énfase visual significativa na nuvem de palavras, seguido por mengdes
relacionadas a descanso, atividades prazerosas e praticas recreativas. Os participantes
mencionaram metas como conhecer novos paises, celebrar datas especiais em destinos

especificos, além de aproveitar a vida e vivéncias culturais.

vida
Lazer

0

Viag€Minternacional

Figura 6. Nuvem de palavras - Lazer

A constru¢do das nuvens permitiu visualizar os conteidos mais expressivos em
cada categoria ¢ na composi¢do geral, oferecendo melhor compreensao dos conteudos
mais frequentes e das metas pessoais mais valorizadas pelos participantes, de forma que
¢ uma representacdo direta dos termos que compdem os projetos de vida dos

respondentes da pesquisa.
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Os resultados possibilitam o entendimento das tendéncias individuais e dos
padrdes coletivos dentre os participantes, oferecendo uma visdo de como eles avaliam
suas experiéncias emocionais € organizam suas metas com relagdo ao futuro. As
analises apresentadas demonstram diferengas e semelhancgas entre os grupos, bem como
a relevancia atribuida a aspectos afetivos, relacionais e de desenvolvimento pessoal no
planejamento da vida. Ainda que tais achados ndo estabelegam relacdes causais,
oferecem um panorama consistente sobre a vivéncia do bem-estar subjetivo e a
estruturacao do projeto de vida na amostra estudada, o que serve como fundamentagao
do que ¢ desenvolvido na proxima secao.

Os resultados indicaram:

1. Satisfacdo com a vida: diferengas minimas entre géneros; homens demonstraram
maior tendéncia ao arrependimento em apenas um item.

2. Afetos: afetos positivos predominam na amostra; mulheres tém mais afetos
positivos e homens menos afetos negativos.

3. Projeto de vida: participantes apresentam alta clareza e engajamento com metas
futuras; mulheres demonstram maior clareza que homens.

4. Uso da Twitch: integra o cotidiano dos participantes como espago de
sociabilidade e lazer, mas ndo foi possivel estabelecer relagdes causais entre uso

da plataforma, BES e projeto de vida.

7. DISCUSSAO

A presente se¢do tem como objetivo interpretar os achados da pesquisa a luz do
que se refere a literatura sobre bem-estar subjetivo e suas dimensdes e projeto de vida,
considerando também o contexto contemporaneo de uso de plataformas digitais.
Busca-se articular os resultados obtidos com referenciais tedricos previamente
apresentados, examinando de que modo as tendéncias observadas na amostra dialogam
com estudos anteriores € contribuem para uma compreensdo mais ampla da vivéncia
emocional e das metas futuras entre adultos que utilizam a Twitch. Assim, procura-se
integrar os dados as dimensdes centrais investigadas (i.e: afetos, satisfagdo com a vida e
categorias do projeto de vida) discutindo convergéncias, divergéncias e possiveis
implicacdes desses padrdes para o entendimento da construcao do futuro na vida adulta.

Os resultados apresentados demonstraram que mulheres tendem a apresentar

respostas mais homogéneas e moderadamente positivas em relagdo a satisfacdo com a
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vida, enquanto no grupo masculino é percebida maior polarizagdo, com grupos
expressivos tanto insatisfeitos quanto satisfeitos. Os achados de Souza & Duarte (2013)
identificaram que as mulheres costumam demonstrar niveis mais elevados de satisfacao
e maior integracdo de afetos positivos em sua avaliagdo de vida, ao passo que ha
predominancia de afetos negativos nos homens, o que tende a impactar sua percepgao
global de bem-estar. Dessa maneira, sugere que mulheres podem manter avaliagdes
mais estaveis e positivas da propria vida, enquanto homens parecem apresentar
oscilagdo emocional maior e maiores indices de insatisfagdo, refletindo nos padrdes
observados na SWLS.

A revisdo integrativa de Pinto & Pedroso (2023) identificou o género como uma
variavel associada ao bem-estar subjetivo, porém ndao ha um padrdo consistente de
diferencas entre homens e mulheres nos estudos brasileiros. Aspectos como satde,
renda e rede de apoio tendem a influenciar mais a experiéncia de bem-estar do que
distingdes emocionais estaveis entre 0s Sexos.

Otta & Fiquer (2004) destacam que na juventude homens demonstram mais
tranquilidade emocional, ja as mulheres manifestam maior instabilidade afetiva,
influenciada tanto por fatores bioldgicos quanto por uma maior liberdade sociocultural
para expressar emogdes. Os autores referem que tais diferencas tendem a diminuir com
a idade, a medida que ambos os sexos alcancam niveis semelhantes de equilibrio
afetivo.

O estudo de Nunes, Sousa & Borges (2023) aponta que o género ndo prediz a
satisfacdo com a vida, sendo esta influenciada sobretudo por fatores como estresse,
sono, saude percebida e qualidade das relagdes e do contexto académico. Assim, as
diferencas observadas neste estudo refletem padrdes de resposta e nao o impacto direto
do género, reforcando que a satisfacdo com a vida ¢ melhor explicada por condi¢des
emocionais e contextuais do que por varidveis sociodemograficas isoladas.

Com relagdo aos afetos, mensurados pelo PANAS, os resultados da pesquisa
mostraram predominancia de afetos positivos em ambos os géneros, com mulheres
apresentando médias mais elevadas em emogdes relacionadas a sociabilidade e
expressividade afetiva, como apaixonada, amavel e entusiasmada, enquanto os homens
se destacaram em afetos ligados a acdo e energia, como determinado, animado e forte.

Fiquer (2006) aponta que o BES varia conforme caracteristicas pessoais e
contextuais, como género, idade, demandas sociais € ambiente. Enquanto a literatura

indica que adultos, especialmente mulheres, podem apresentar maior suscetibilidade a
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afetos negativos devido a pressdes sociais e conflitos de papéis, os dados aqui
analisados mostram que, mesmo havendo diferencas na forma de expressar afetos
positivos e negativos, ambos os géneros mantiveram uma tendéncia predominante de
emocdes agradaveis.

Pires, Filgueiras, Ribas & Santana (2013) argumentam que homens e mulheres
tém formas distintas de vivenciar e expressar afetos.Os homens costumam relatar maior
sensagdo de seguranca e maior probabilidade de sentirem-se transtornados, indicando
uma oscilacao entre estabilidade emocional percebida e vulnerabilidade. Por outro lado,
as mulheres demonstram maior facilidade na expressao de afetos ligados ao dinamismo
e ao engajamento emocional, refletindo maior flexibilidade cognitivo-emocional e
maior abertura para comunicar emogdes positivas € negativas.

Tais diferencas refletem processos de socializagdo e papéis de género que
moldam a forma como homens e mulheres regulam e comunicam suas emogdes. Logo,
os resultados da presente pesquisa sugerem que determinados itens da PANAS captam
nuances afetivas mais caracteristicas de cada género, evidenciando que a vivéncia
afetiva ndo ¢ totalmente homogénea entre homens e mulheres.

Medeiros (2019) em seu trabalho refere ndo terem sido encontradas diferencas
estatisticamente significativas entre géneros na experiéncia de afetos positivos e
negativos ou na satisfagdo com a vida. Conclui que ambos os géneros apresentam niveis
equivalentes de afetos positivos e negativos e de satisfacdo com a vida. Entende-se
dessa forma que qualquer discrepancia observada, tal como médias ligeiramente mais
altas em afetos relacionais entre mulheres ou em afetos de energia entre homens, pode
estar mais relacionada a padrdes culturais de expressao emocional do que a diferengas
efetivas no bem-estar subjetivo.

A primeira parte da Escala de Projeto de Vida conta com a lista de metas
pessoais dos participantes e a idade em que esperam alcanga-las, o que permite
visualizar como cada individuo organiza suas expectativas futuras. As respostas foram
categorizadas em cinco grandes areas, sendo elas financas, trajetoria profissional,
familia, desenvolvimento e saude, ¢ lazer, dando énfase em diferentes dimensdes que
compdem seus projetos de vida. Para cada categoria, foram elaboradas nuvens de
palavras, assim como uma nuvem geral, possibilitando identificar os termos mais
recorrentes e, sendo assim, os focos predominantes dos participantes. Esse

procedimento auxiliou na compreensao acerca da diversidade das metas e também dos
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padrdes coletivos de aspiragdes, destacando os dominios que mais aparecem na
construcao do futuro entre os respondentes.

A categoria finangas revelou que o termo mais recorrente entre os participantes
foi “casa propria”, indicando que a conquista da moradia aparece como uma das metas
centrais para o futuro. Mesmo que Gongalves, Barros & Costa (2022) ndo discutam
especificamente a aquisicdo de imodveis, destacam que a educacao financeira desenvolve
habilidades essenciais, como planejamento, organizagdo do or¢amento, consumo
consciente e capacidade de lidar com imprevistos, que sustentam a elaboragao de metas
de longo prazo. o destaque para “casa propria” dialoga com os autores pois 0s projetos
de vida mais s6lidos dependem de competéncias financeiras que permitam transformar
grandes aspiracdes em objetivos realizdveis. Nesse sentido, o estudo oferece base
tedrica para auxiliar na interpretacdo do motivo de metas financeiras robustas, como a
moradia préopria, emergirem com tanta forga entre jovens e adultos.

Kettle (2022) discute o papel do planejamento financeiro como parte estrutural
do Projeto de Vida. Apresenta que a educagdo financeira, ao desenvolver no jovem a
capacidade de organizar orcamento, prever despesas, compreender crédito e planejar o
futuro, ¢ necessario para transformar grandes aspiracdes materiais em metas possiveis.
Entende-se que projetos de vida mais realistas e consistentes exigem habilidades
financeiras que permitam ao individuo pensar em objetivos de longo prazo e estruturar
etapas concretas para alcanga-los.

O destaque para “inser¢do profissional” e “superior” na categoria trajetdria
profissional se alinha ao trabalho de Silva & Teixeira (2019) que mostra que os projetos
de vida dos estudantes de ensino médio sdo fortemente voltados para o ingresso no
mercado de trabalho e para a continuidade dos estudos. O estudo destaca que a
formacgao técnica € o ensino superior sao vistos como caminhos essenciais para alcancar
mobilidade social, estabilidade economica e melhores oportunidades. Assim, reflete o
mesmo padrao observado na presente pesquisa, ou seja, a trajetoria profissional aparece
como um dos eixos centrais na construcao do futuro entre jovens, mesmo apos o ensino
médio.

Ademais, Barbosa & Alves (2023) discutem sobre o Projeto de Vida, que muitas
vezes enfatiza discursos de responsabilidade individual, desempenho e
empregabilidade. Nesse cenario, estudantes sdo incentivados a estruturar seus projetos

de vida principalmente em torno da carreira e da qualificacao académica, demonstrando
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que ¢ de certa forma comum metas ligadas ao trabalho e ao ensino superior ganharem
destaque.

Zordan, Falcke & Wagner (2009) demonstram que embora o casamento apareca
apenas em 19° lugar entre os projetos vitais listados pelos participantes, o artigo mostra
que, dentro da dimensdo familiar, tanto o relacionamento amoroso quanto a expectativa
de casar sdo elementos importantes para os adultos jovens. O estudo revela que os
motivos para desejar o casamento estdo diretamente ligados a construcao de vinculos
afetivos duradouros, companheirismo, amor, formag¢do de familia e estabilidade
emocional, indicando que esses aspectos continuam tendo valor simbolico e emocional
na vida adulta. Assim, mesmo que metas profissionais ocupem prioridade, os dados
mostram que relacionamento e casamento aparecem como componentes relevantes da
categoria familia, funcionando como desejos presentes — ainda que frequentemente
projetados para uma fase posterior da vida, quando houver mais estabilidade pessoal e
financeira.

“Casar” foi a palavra que mais se sobressaiu na categoria familia e, embora a
centralidade da familia varie conforme a etapa do desenvolvimento, ela permanece
como um elemento significativo nos projetos de vida. No estudo com adultos jovens, o
casamento aparece apenas como o 19° projeto vital, mas ainda ¢ associado a motivos
afetivos, como companheirismo, amor e desejo de constituir familia, indicando que
relacionamento e vida familiar seguem presentes nas aspiragdes, ainda que muitas vezes
adiados em funcdo de metas profissionais e de estabilidade pessoal (Zordan, Falcke &
Wagner, 2009).

Na categoria de desenvolvimento e saude, destacaram-se termos como “‘satde”
e “bem-estar”. Jovens definem felicidade de maneira ampla e multifacetada, mas
frequentemente a vinculam a estados afetivos positivos relacionados a tranquilidade,
qualidade de vida e sensagdo de bem-estar emocional, social e fisico. O estudo traz
como foco principal a felicidade dentro dos projetos de vida, no entanto demonstra que
o bem-estar, entendido como equilibrio emocional, relagdes saudaveis e experiéncias
subjetivas positivas, ¢ um componente central para os jovens, algo que ¢ possivel fazer
um paralelo com os achados dessas palavras na amostra (Arantes, Pataro, Pinheiro &
Gongalo, 2028). Assim, t€ém-se saude e bem-estar ndo apenas como metas individuais,
mas também como condi¢des essenciais para que se possa elaborar e construir projetos

de vida.
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A palavra mais recorrente na categoria lazer foi “viagem”, sendo possivel inferir
que dentre a amostragem o lazer estd associado a experiéncias expansivas, exploratérias
e socialmente valorizadas, que envolvem deslocamento, novidade e prazer. Braga &
Santos (2019) analisaram como adultos entendem e vivenciam o lazer, mostrando que
ele ¢ associado principalmente a descanso, prazer, tempo livre e bem-estar mental, mas
¢ também bastante influenciado por fatores econdmicos, sociais e culturais. As
atividades de lazer aparecem ligadas ao consumo e as condi¢des financeiras, incluindo
praticas variadas como atividades sociais, culturais, turisticas e uso de midias, o que
revela que o lazer na vida adulta ¢ plural, mas limitado pelas circunstincias de cada
pessoa.

Pascoa & Gil (2015) notaram que quando as Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao (TIC) sdo integradas de forma acessivel e acompanhadas por programas
de aprendizagem adaptados as necessidades de pessoas idosas, mostram-se capazes de
promover bem-estar mental e social, auxiliando na comuicacdo com familiares e
amigos, ampliando a participa¢do social, estimulando a aprendizagem continua,
fortalecendo a autonomia e contribuindo para a autoestima. Demonstram que a inclusao
digital ndo ¢ apenas uma questao de acesso tecnoldgico, mas também ¢ um elemento de
suma importancia para a qualidade de vida.

Os meios digitais gamificados (i.e.: plataformas digitais que utilizam elementos
tipicos de jogos, como desafios, recompensas, perfis e interacao ludica) tém se tornado
importantes espagos de socializa¢do na vida contemporinea. Autores argumentam que,
diante do avanco tecnoldgico e do isolamento intensificado pela pandemia, essas
plataformas oferecem novas oportunidades de conexdo, aproximando pessoas com
interesses comuns e criando ambientes virtuais de convivéncia (Gomes, Custodio &
Lucas, 2023). Portanto plataformas digitais, como a Twitch, podem entdo funcionar
como novos espacos de relacionamento, oferecendo potencial para reduzir a soliddo,
promover pertencimento e fortalecer habilidades sociais, ao unir lazer, tecnologia e
interagao humana.

Os achados da presente pesquisa permitem inferir que, entre adultos usuarios da
Twitch, as TIC também parecem favorecer aspectos de bem-estar, como lazer, contato
social, pertenca a comunidades de interesse, o que sugere que, nessa faixa etéria, o uso
das plataformas digitais pode desempenhar papel relevante na forma como os
participantes constroem seus projetos de vida. Considera-se que o fato de os

participantes utilizarem frequentemente a Twitch faz parte do seu cotidiano e pode estar
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relacionado a maneira como organizam suas prioridades, interesses e formas de
interagdo, aspectos vistos nos dados da pesquisa e que contribuem, de algum modo, para
a compreensao de seus projetos de vida.

Embora os resultados nao permitam estabelecer relagdes causais entre o uso da
Twitch, o bem-estar subjetivo e a organizagdo do projeto de vida, ¢ possivel considerar
que a plataforma compde o cendrio cotidiano de interacdo, lazer e pertencimento dos
participantes. Assim, a Twitch pode funcionar como um espago no qual experiéncias
positivas de sociabilidade, expressao emocional e constru¢do de interesses sao
vivenciadas, contribuindo indiretamente para o cultivo de elementos associados ao BES
e para a formulacdo de metas pessoais. Contudo, tais interpretagdes devem ser
entendidas como inferéncias contextuais e nao como evidéncia de impacto direto.

Evidencia-se, portanto, que o bem-estar subjetivo e o projeto de vida sdo
processos multifacetados, influenciados simultaneamente por experiéncias emocionais,
sociais e contextuais, incluindo elementos do mundo contemporaneo cujas tecnologias
digitais fazem parte de onde essas experiéncias se desenvolvem. Ainda que os
resultados oferecam elementos importantes para compreender como o0s participantes
articulam afetos e metas futuras, pode-se também reconhecer que as analises realizadas
ndo permitem estabelecer relagdes causais entre essas dimensdes, especialmente no que

se refere ao uso da Twitch.

8. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como proposito avaliar as dimensdes do bem-estar
subjetivo (BES) e do projeto de vida em usudrios da plataforma Twitch, considerando a
crescente relevancia dos ambientes digitais como espacos de sociabilidade, lazer e
construgdo de sentidos na vida adulta. Os resultados evidenciaram que os participantes
apresentaram predominancia de afetos positivos e niveis variados de satisfacdo com a
vida, sem que o género se colocasse como preditor isolado de tais dimensdes. Em
relacdo ao projeto de vida, as metas listadas foram organizadas em cinco categorias (i.e:
finangas, trajetoria profissional, familia, desenvolvimento e satde, e lazer) permitindo
observar que as expectativas futuras giram em torno de aspectos materiais, relacionais,
de autodesenvolvimento e de bem-estar, marcados pelas demandas e desafios proprios
da contemporaneidade.

A anélise dos dados permitiu atender parcialmente aos objetivos do estudo. Foi

possivel caracterizar o BES e o projeto de vida da amostra, bem como descrever o perfil
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dos usudrios e organizar suas metas futuras. Entretanto, ndo foram realizadas analises
correlacionais entre BES, Identificagdo ¢ Envolvimento com o projeto de vida e o tipo
de conteido consumido, o que impossibilitou de testar as hipoteses propostas
inicialmente. Apesar das dimensdes emocionais do BES terem sido mensuradas por
meio dos afetos positivos e negativos, o estudo ndo realizou analises estatisticas que
relacionassem esses afetos ao engajamento dos participantes na Twitch ou a
estruturacdo de seus projetos de vida. Dessa maneira, os achados permitem apenas
inferir, cautelosamente, que praticas digitais contemporaneas podem compor o contexto
no qual essas metas sdo elaboradas, mas ndo permitem afirmar impactos diretos da
plataforma sobre o BES ou sobre o planejamento futuro.

Essas limitagdes indicam lacunas importantes. A auséncia de analises
correlacionais restringe a compreensao da relacdo entre bem-estar e projeto de vida no
contexto digital, assim como impede avaliar se distintos niveis de engajamento na
Twitch se associam a variagdes emocionais ou estruturais do PV. Ademais, o uso de
uma amostra ndo probabilistica reduz a generalizagdao dos achados. Estudos futuros
poderiam empregar delineamentos longitudinais, incluir variaveis como intensidade de
uso, participagdo em comunidades digitais, motivagdo de consumo de contetido e
realizar andlises comparativas entre usudrios e ndo usudrios de plataformas de
streaming. Investigagdo qualitativa também pode aprofundar os sentidos subjetivos
atribuidos a Twitch e sua possivel relagdo com pertencimento, motivagdo, identidade e
expectativas futuras.

Esta pesquisa, portanto, contribui ao langar luz a como os usuarios da Twitch
articulam afetos, bem-estar e metas pessoais, demonstrando que tanto o bem-estar
subjetivo quanto o projeto de vida se configuram como construtos multifacetados e
perpassados por experiéncias emocionais, demandas sociais ¢ elementos também do
digital. Ao mesmo tempo, revela a necessidade de ampliar o didlogo entre psicologia e
tecnologias digitais, a fim de compreender com maior robustez como ambientes virtuais

participam da construg¢ao do presente e das projecdes de futuro na vida adulta.
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10. APENDICES

APENDICE 1

Quadro 3 - Tabela incluida no artigo Instrumentos de mensuracao do bem-estar subjetivo em
adultos: uma revisdo sistematica

Autoria An | Faixa etaria Objetivo Principais Resultados
o dos
Participantes
Jovanovié, Lazi¢ e 202 18 a 79 anos Investigar a invariancia e validade | Pacientes psiquiatricos
Gavrilov-Jerkovic. 0 convergente da Satisfaction with apresentaram menor nivel de
Life Scale (SWLS), Escala de satisfagdo com a vida em
Satisfagao com a Vida, na amostra | comparagédo com a populagao
de pacientes psiquiatricos e na geral. O estudo demonstrou a
populacdo geral. Além disso, validade da escala para ambos
analisou a ligacao entre medidas grupos, bem como indicou o uso
de bem-estar e saude mental. da SWLS para o contexto de
pacientes psiquiatricos.
Vinaccia Alpi, 201 18 a 45 anos O estudo teve como objetivo A escala possui confiabilidade e
Parada, Quiceno, 9 avaliar a validade e a propriedades psicométricas
Riveros Munévar, confiabilidade da Satisfaction with | adequadas a validade do
e Vera Maldonado. Life Scale (SWLS), Escala de construto, consisténcia e
Satisfagao com a Vida, na fidedignidade. Além disso, os
populagao de estudantes autores destacam que o
universitarios. instrumento demonstra
confiabilidade para a populagéo
especifica. O estudo também
demonstra n&o haver diferenca
de resposta em relagao ao
recorte de género.
Lorenzo-Seva etal. | 201 18 a 75 anos A investigacao teve como objetivo | Os resultados das analises
9 a avaliagao das propriedades demonstraram forte nivel de
psicométricas da SWLS e sua invariancia da escala em
invariancia em relagédo a aspectos | relagdo ao género, idade e local
como sexo, idade e local do tumor. | do tumor. Outros achados do
Além disso, o estudo se propés a estudo dizem respeito a
analisar a relagdo entre satisfacdo | associagdo da baixa satisfagdo
com a vida e aspectos com a vida e sintomas
sociodemograficos e variaveis psicolégicos como ansiedade,
clinicas em pacientes oncoldgicos. | depresséo, entre outros, bem
como esta relacionada a
qualidade de vida rebaixada.
Concluiu-se que a SWLS é um
instrumento de mensuragao
confiavel no contexto de
pacientes oncoldgicos.
Lui e Fernando. 201 A partir dos 18 | Ainvestigacao é dividida em 3 Os resultados do estudo 1
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anos

estudos e objetivou construir uma
nova ferramenta de mensuragéo
do bem-estar subjetivo que leve
em consideragao seus multiplos
componentes, examinar a
estrutura fatorial que melhor
representa o BES. Por fim, buscou
a validacao da nova escala em
amostra composta por
participantes de diversas etnias e
culturas.

demonstram que a escala
desenvolvida pelos autores
obteve propriedades
psicomeétricas consistentes e
indicou a Escala de Bem-Estar
(EBE) como instrumento
confiavel para mensuragao do
BES. No estudo 2 foi realizada
analise fatorial da escala de 29
itens e os resultados
demonstraram que a estrutura
bifatorial se ajusta melhor aos
dados indicando que a estrutura
da EBE esta organizada em um
fator geral de BES combinado
com 5 dominios especificos
(bem-estar financeiro, fisico,
social, hedbnico e
eudaimdnico). No estudo 3 os
resultados demonstraram, como
no estudo 2, que a estrutura
bifatorial mostrava-se
adequada, mas néo excelente.
Em relagéo a confiabilidade e a
consisténcia interna, a EBE
demonstrou niveis adequados a
excelentes na amostra utilizada.

Adamczyk, 201 A partir dos 18 | A investigacao é dividida em 4 Os resultados dos estudos
Trepanowski, 9 anos estudos e buscou desenvolver e demonstram que a escala de
Celejewska e validar a Escala de Satisfacao satisfagao com a vida na versao
Ganclerz. com a Vida de Riverside na versao | polonesa configura-se como um
polonesa. De igual modo, o estudo | instrumento confiavel, valido e
tem como objetivo avaliar as de aplicagao simples. Além
propriedades psicométricas da disso, o estudo ressaltou a
escala. importancia de realizar maiores
analises quanto a invariancia
fatorial da escala em relagédo a
fatores como sexo, faixa etaria e
cultura.
Bagherzadeh, 201 15 a 65 anos O estudo teve como objetivo Os resultados do estudo
Loewe, Mouawad, 8 avaliar as propriedade demonstram que a versao

Batista-Foguet,
Araya-Castillo e
Thieme.

psicométricas da versao em
espanhol da Satisfaction with Life
Scale (SWLS), Escala de
Satisfagao com a Vida, na
populacéo chilena, verificar a
invariancia fatorial da escala
relacionada ao género e a
situagao profissional dos
participantes, e por fim buscou

espanhola da SWLS é valida
para mensurar o construto de
satisfacao geral com a vida na
populacao chilena. Os
resultados também indicam que
€ possivel fazer a comparagao
entre género e situacao
profissional dos participantes.
Por fim, a avaliagao fatorial
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oferecer materiais normativos para
0 uso da escala no Chile.

confirmatéria demonstra que a
estrutura fatorial Unica
possibilita a correlagao.

Mclntyre, Saliba e 202 A partir dos 18 | O estudo buscou avaliar a Os resultados demonstraram
McKenzie. 0 anos confiabilidade e a validade do que as duas versdes do
instrumento Personal Wellbeing instrumento apresentam
Index (PWI), indice de Bem-Estar | consisténcia interna adequada.
Pessoal. Além disso, a Além disso, os resultados das
investigacdo também teve como analises indicam que as
objetivo descrever o BES da propriedades psicométricas do
amostra. PWI o qualificam como
instrumento confiavel para
mensurar a satisfagdo com a
vida na populagao indiana.
Sun et al. 201 A partir dos 18 | A investigagéo buscou avaliar a Os resultados do estudo
9 anos validade e a confiabilidade da demonstram a validade escala
Short Warwick Edinburgh Mental chinesa para a mensuragéo do
Well-Being Scale (SWEMWBS) bem-estar no contexto de Hong
versao chinesa, Escala de Kong. Além disso, as andlises
Bem-Estar Mental indicaram correlagdo moderada
Warwick-Edinburgh, na populagéo | da escala em relacdo a
de Hong Kong na China. Subjective Happiness Scale
(SHS), Escala de Felicidade
Subjetiva.
Yun, Rhee, Kange | 201 A partirdos 19 | O estudo teve como objetivo Os resultados do estudo
Sim. 9 anos desenvolver o Subjective demonstraram que a SWLS e o
Well-Being Inventory (SWBI), SWBI apresentam boas
Inventario de Bem-Estar Subjetivo, | propriedades psicométricas
uma nova ferramenta de para serem utilizados no
mensuragao do BES, avaliar as contexto da populagéo
propriedades psicométricas da sul-coreana.
Satisfaction with Life Scale
(SWLS), Escala de Satisfagao
com a Vida, e do SWBI, bem
como produzir dados de
normatizacao dos instrumentos
para a populagao sul-coreana.
Faruk, Alam, 202 18 a 55 anos O estudo tem como objetivo a Os resultados do estudo
Chowdhury e 1 validacdo do instrumento indice de | indicaram que o instrumento
Soron. Bem-Estar da Organizacao avaliado apresenta consisténcia
Mundial da Saude-5 (OMS-5) em interna satisfatéria bem como
Bangla para o contexto da possui boas caracteristicas
populacédo de Bangladesh. psicométricas o que valida sua
utilizagédo para a mensuragao do
BES na populagéo de
Bangladesh.
Marmara, Zarate, 202 18 a 39 anos O estudo teve como objetivo Os resultados demonstraram
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Vassallo, Patten e 2 avaliar as propriedades que a escala apresenta
Stavropoulos. psicométricas da Warwick invariancia entre géneros nos
Edinburgh Mental Well-Being niveis métrico e configural,
Scale (WEMWBS), Escala de contudo no nivel escalar foi
Bem-Estar Mental Warwick identificada a ndo-invariancia.
Edinburgh, para identificar Além disso, as analises da TRI
diferencas entre géneros através indicaram que a escala possui
do uso de medidas de invaridncia | unidimensionalidade. Por fim, os
entre os sexos, bem como langa resultados indicam que
mao da teoria de resposta ao item | avaliagbes e associagdes sobre
(TRI). o0 BES em recortes de género a
partir da WEMWBS devem ser
analisadas com cautela por
conta dos diferentes padrées de
resposta.
Hudson, Anusic, 202 18 a 47 anos O estudo dividido em dois teve Os resultados demonstraram
Lucas e Donnellan. 0 como objetivo realizar o que as medidas de bem-estar
comparativo dos aspectos global foram mais estaveis ao
positivos/vantagens entre os longo do tempo e mostraram
autorrelatos globais e as medidas | maior convergéncia com as
de bem-estar DRM (Day avaliagbes dos informantes e
Reconstruction com os tragos de personalidade
Method/Método de Reconstrugdo | dos participantes em
do Dia). comparagao com as medidas de
bem-estar experiencial. Os
dados indicam que as medidas
de bem-estar global podem ser
mais confiaveis e validas em
comparagao com as medidas de
bem-estar experiencial.
Perera, Jayasuriya, | 202 16 a 75 anos O objetivo do estudo foi validar a Os resultados demonstram que
Caldera e 0 versdo em Sinhala do indice de a versao traduzida do OMS-5
Wickremasinghe. Bem-Estar da Organizacao apresenta confiabilidade e
Mundial da Saude-5 (OMS-5) e validade, para bem-estar e
avaliar suas propriedades depressao. Além disso, 22%
psicométricas, incluindo a dos participantes apresentaram
invariancia de medicao entre sintomas depressivos. Apesar
grupos diversos em uma amostra | da boa confiabilidade,
comunitaria no Sri Lanka. recomenda-se a realizagao de
estudos adicionais em amostras
mais amplas e representativas.
Martin-Carbonell, 202 A partir dos 18 | O objetivo do estudo foi adaptar e | Os resultados indicaram que a

Espejo, Checa e
Fernandez-Daza.

anos

analisar as propriedades
psicométricas da Flourishing Scale
(FS), Escala de Florescimento, de
Diener na populagao colombiana
considerando o género.

FS é uma medida valida e
confiavel para a mensuracgéo do
bem-estar psicoldgico no
contexto colombiano. A analise
mostrou que a escala tem uma
estrutura unidimensional
consistente, invariancia de
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medida por género e validade
convergente e concorrente com
outras medidas de bem-estar e
funcionamento psicolégico.

Fung. 201 idade média de | O trabalho teve como propésito O estudo indicou alta
9 20,56 anos examinar a validade da Warwick consisténcia interna e estrutura
Edinburgh Mental Well-Being fatorial adequada para um unico
Scale (WEMWBS), Escala de fator. Ambas as escalas
Bem-Estar Mental de apresentaram correlagdes
Warwick-Edinburgh, e sua versédo | significativas com outras
reduzida em estudantes escalas de BES hedbnico e
universitarios chineses. eudaimodnico. Porém, alguns
itens da escala WEMWBS
revelaram baixa validade em
relagéo a consisténcia interna,
validade convergente e validade
fatorial.
Jones e 202 18 a 77 anos O objetivo do trabalho foi Os resultados indicaram a
Drummond. 2 desenvolver e validar uma nova consisténcia interna da
escala de qualidade de vida e CLINQOL. Além disso,
bem-estar clinico, a Clinical demonstram estabilidade
Quality of Life Scale (CLINQOL), temporal. A andlise de validade
que avalia dominios subjetivos e concorrente mostrou que a
objetivos clinicamente relevantes CLINQOL se correlaciona com
do bem-estar percebido. outras medidas estabelecidas
de qualidade de vida, bem-estar
e atencgao plena, sugerindo ser
uma ferramenta
psicometricamente confiavel,
valida e util para avaliar a
qualidade de vida e bem-estar
em adultos.
Perera et al. 202 17 a 73 anos O trabalho teve como objetivo Os resultados demonstram alta
2 validar a Warwick Edinburgh consisténcia interna da a

Mental Well-Being Scale
(WEMWBS), Escala de Bem-Estar
Mental Warwick-Edimburgo, e sua
versdo reduzida em uma
comunidade que fala cingalés Sri
Lanka, no intuito de obter um
instrumento que mensure o
bem-estar mental nesta
populagao.

WEMWBS. A validagao
convergente demonstrou
consisténcia com outras
medidas de bem-estar mental. A
validacao discriminante mostrou
que a escala diferencia grupos
com distintos niveis de
bem-estar mental. A analise de
variancia revelou variagcbes
significativas nos escores em
diferentes grupos demograficos.
Sendo assim, a versao reduzida
da escala WEMWABS foi
desenvolvida e testada no Sri
Lanka, mostrando
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caracteristicas de mensuragao
confiaveis.

Lorente, Tordera e
Peiré.

201

35 a 50 anos

O objetivo do estudo foi adaptar e
validar a Spanish Orientations to
Happiness Scale (SOTH), Escala
Espanhola de Orientagdes para a
Felicidade.

Os resultados do estudo
indicaram que a SOTH em
espanhol demonstrou
propriedades psicométricas
adequadas, assim como
evidéncias de confiabilidade e
validade. As analises fatoriais
revelaram uma estrutura de dois
fatores a qual corresponde as
perspectivas heddnicas e
eudaimodnicas para a felicidade.
Além disso, a escala mostrou
evidéncias de validade
convergente e discriminante e
confiabilidade interna também
adequada. Portanto, a SOTH é
um instrumento valido para
avaliar as orientagdes para a
felicidade no contexto espanhol.

Pinto, Pasian e
Malloy-Diniz.

202

18 a 64 anos

O estudo objetivou avaliar as
caracteristicas de medida
psicolégica e invariancia de
género da versao brasileira do
Emotion Regulation Questionnaire
(ERQ), Questionario de Regulagéo
Emocional.

Os resultados indicam que a
versao brasileira do ERQ
mantém a estrutura de dois
fatores da escala original. A
analise da consisténcia interna
e estabilidade temporal dos
fatores do ERQ indicou que a
escala apresenta bons indices
de precisao e estabilidade. Além
disso, indica que os parametros
da ERQ se mantiveram
invariantes em relagao ao
género dos participantes, o que
significa que a escala foi
consistente e aplicavel
independentemente do género.
Ademais, a escala mostrou-se
relacionada de forma coerente
com outras medidas de
regulagdo emocional e afetos, e
demonstra evidéncias de
validade convergente.

Pi, Chang e Lin.

202

A partir do 20
anos

O objetivo do estudo foi criar a
Recreational Sport Well-Being
Scale (RSWBS), Escala de
Bem-Estar no Esporte Recreativo,
instrumento que mensura o BES
no esporte recreativo em sujeitos

Os resultados demonstraram
que as analises psicométricas
indicam alta confiabilidade,
validade convergente e
discriminante, e nomoldgica da
escala desenvolvida. A escala
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apos participarem de tais
esportes.

pode avaliar o bem-estar
relacionado aos esportes
recreativos em diferentes
contextos e populagdes. Os
resultados também
demonstraram a contribuigao
positiva da pratica regular de
esportes recreativos para o
bem-estar dos individuos.

Yuan e You. 202 17 a 40 anos O objetivo do trabalho foi Os resultados mostraram que a
2 investigar a relagéo entre a qualidade da atividade fisica
atividade fisica e o bem-estar dos estudantes estava
subjetivo de estudantes significativamente relacionada
universitarios durante a pandemia | ao seu BES, com efeitos
de COVID-19, além de investigar significativos em dimensdes do
como a qualidade da atividade bem-estar como a satisfagéo e
fisica pode influenciar a satisfagao | interesse na vida, energia e
geral com a vida, preocupacdes humor deprimido ou feliz. Além
com a saude, energia, humor, disso, a analise comparativa
controle emocional e mostrou que os estudantes com
relaxamento/tens&o dos niveis mais altos de atividade
estudantes universitarios. fisica tiveram escores de BES
significativamente maiores do
que aqueles com niveis mais
baixos. A idade também foi um
fator preponderante na predigdo
do BES.
Checa, Perales e 201 18 a 71 anos O estudo teve como objetivo Os resultados indicam que a
Espejo. 9 avaliar a capacidade de SWLS apresenta estrutura
mensuragao da Satisfaction with unidimensional consistente com
Life Scale (SWLS), Escala de estudos anteriores e invariancia
Satisfagdo com a Vida, em significativa em relagdo a
diferentes subgrupos e se é género e idade, fornece dados
apropriado comparar as médias de | para a comparagao das médias
fatores latentes entre esses de satisfagdo com a vida entre
grupos. homens e mulheres e em
diferentes faixas etarias. A
SWLS também apresentou boa
confiabilidade composta.
Blome et al. 202 A partir dos 18 | O estudo teve como objetivo a O DESQ demonstrou
0 anos validag&o do Daily Experience confiabilidade, validade tanto

Sampling Questionnaire (DESQ),
Questionario de Amostragem
Diaria de Experiéncias, com vistas
a mensuragao do BES afetivo em
pacientes com psoriase e
individuos saudaveis na
Alemanha.

em pacientes com psoriase
quanto em participantes
saudaveis. Ademais, revelou ser
capaz de detectar mudangas no
bem-estar ao longo do tempo.
Além disso, foi indicado como
uma possivel ferramenta para
refletir e oferecer apoio ao
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préprio bem-estar, sendo bem
aceito pela maioria dos
participantes como uma
alternativa econémica e eficaz a
Experiéncia de Amostragem
Ecolégica em estudos de BES.

Elaboragao: Silva, Silva, Resende, Ferreira & Torres (2024).
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ANEXOS

ANEXO 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(TCLE)

26/02/25, 21:01 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - O BEM-ESTAR SUBJETIVO E O PROJETO DE VIDA EM ESPECTADO. ..

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) - O BEM-ESTAR
SUBJETIVO E O PROJETO DE VIDA
EM ESPECTADORES DA
PLATAFORMA TWITCH

1. Apresentacao da Pesquisa

O(A) Sr(a). esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa "0 Bem-Estar Subjetivo e o

Projeto de Vida em Espectadores da Plataforma Twitch", conduzida pela pesquisadora

responsavel Rafaela Levinthal da Silva, pois faz parte do publico-alvo do estudo: pessoas

que acompanham transmissoes ao vivo na Twitch. Sua participagdo ajudara a
compreender como essa experiéncia se relaciona com o bem-estar subjetivo e a

construgdo do projeto de vida, contribuindo para o avango do conhecimento académico e

social sobre o tema.
2. Objetivos da Pesquisa

Este estudo tem como objetivo avaliar as dimensdes do Bem-Estar Subjetivo (BES) e do

Projeto de Vida em usuarios da plataforma Twitch, analisando como o consumo de
transmissdes ao vivo pode influenciar essas percepgdes. Para isso, serdo investigados:

v O perfil dos usuarios e os tipos de contetdo consumidos;

v Arelagdo entre bem-estar, projeto de vida e envolvimento com diferentes categorias de

conteldo;

v O impacto das plataformas digitais na experiéncia subjetiva e no planejamento futuro
dos espectadores.

3. Como sera sua participagao?

Caso aceite participar da pesquisa sua participagao consiste em responder aum
questionario online, que abordara os seguintes temas:

v Perfil do usuario (idade, género, frequéncia de uso da Twitch);

v Habitos de consumo na plataforma (tempo de uso, categorias assistidas, motivagédo
para acompanhar transmissées);

v Percepcéo de bem-estar subjetivo (satisfagdo com a vida, emogdes positivas e
negativas);

V' Projeto de vida e sua relagdo com o contetdo digital consumido.

Passos da pesquisa:

EJ Leitura e aceite do TCLE (este documento);

) Preenchimento do questionario, que levara aproximadamente 15 minutos;
E} Envio das respostas, que serdo coletadas e analisadas de forma anénima e
agrupada.

O(A) Sr(a). tem plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento,
em qualquer fase da pesquisa, sem justificativa e sem prejuizo, conforme o Item IV.3.d,

https://docs.google com/forms/d/1 KfvWykMNKIpnXglr3Hvn 1hQaY _Rz5qUSymghwioS0Wg/edit
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da Res. CNS n°. 466 de 2012. Caso deseje excluir suas respostas apos a submisséo,
entre em contato pelo e-mail rafaela.levinthal@ufam.edu.br dentro do prazo de 30 dias.
4. Riscos e Beneficios

# Riscos: Alguns participantes podem sentir desconforto ao refletir sobre questdes
relacionadas ao bem-estar e ao futuro. Se isso ocorrer, a pesquisadora, que é psicologa,
podera prestar atendimento inicial ou encaminhar para suporte especializado. A
pesquisa conta com apoio do Centro de Servigo de Psicologia Aplicada (CSPA) da
FAPSI/UFAM, onde psicélogos estdo disponiveis para oferecer assisténcia gratuita.

+# Beneficios: Sua participag&o contribuird para ampliar o conhecimento sobre o
impacto das plataformas digitais no bem-estar e planejamento pessoal dos usuarios,
possibilitando futuras iniciativas de apoio psicoldgico e desenvolvimento pessoal para
esse publico.

5. Privacidade e Sigilo

Todas as informagdes fornecidas serdo sigilosas e anénimas, utilizadas exclusivamente
para fins académicos. Os dados coletados serdo armazenados de forma segura e
protegidos contra acessos ndo autorizados. No entanto, por se tratar de um ambiente
virtual, existe um risco minimo de quebra de confidencialidade devido ao uso de
plataformas eletrénicas. Para mitigar esse risco, ao final da coleta, os dados serdo
transferidos para um dispositivo seguro e removidos da plataforma digital.

6. Ressarcimento e Assisténcia ao Participante

# Ressarcimento de despesas: A participagao é gratuita, sem custos para vocé. Caso
ocorram despesas imprevistas diretamente relacionadas a pesquisa, estas poderio ser
ressarcidas mediante solicitagido e comprovagdo. O ressarcimento sera realizado via
transferéncia bancaria ou outro meio acordado com o participante, conforme anélise da
necessidade.

+# Internet: Nio havera ressarcimento de gastos com internet, pois a pesquisa pode ser
acessada livremente e ndo exige um consumo significativo de dados méveis.

# Indenizagdo: Caso a pesquisa cause qualquer dano ao participante, vocé tem o
direito de solicitar indenizagao e cobertura material para reparagdo, conforme garantido
pela Resolugdo CNS n° 466/2012.

# Assisténcia gratuita: Em caso de danos diretos ou indiretos, imediatos ou tardios
decorrentes da participagdo na pesquisa, asseguramos assisténcia gratuita pelo tempo
necessario. Caso seja necessaria assisténcia psicoldgica, esta sera prestada pelo
[Instituigdo ou Servigo responsavel pelo atendimento, como o CSPA da UFAM ou uma
unidade de saude publica/privada disponivel para suporte].

7. Contato e Dividas

Para mais informagoes, entre em contato com a pesquisadora responsavel:
¥ Nome: Rafaela Levinthal da Silva
© Enderego institucional:

Av. General Rodrigo Octavio Jorddo Ramos, 1200 - Coroado |, Manaus - AM, 69067-005
@ E-mail: rafaela.levinthal@ufam.edu.br

Caso tenha duvidas sobre os aspectos éticos desta pesquisa, vocé pode entrar em
contato com:

https://docs.google. com/forms/d/1 KfvWykMNKIpnXglm3Hvn 1hQaY _Rz5qUSymghwio90Wg/edit
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+# Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal do
Amazonas (CEP/UFAM)
© Enderego: Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina,
495 - Adrianopolis — Manaus — AM
t, Telefone: (92) 3305-1181 Ramal 2004
@ E-mail: cep@ufam.edu.br

O CEP/UFAM é um colegiado independente criado para proteger os direitos dos
participantes e garantir que a pesquisa siga padroes éticos rigorosos.

# Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP)

Caso necessario, vocé também pode recorrer a CONEP, responsavel por garantir a ética
em pesquisas em todo o Brasil.

8. Consentimento

Recomendamos que vocé imprima este TCLE ou salve uma cépia em PDF como
comprovante de seu consentimento e dos termos aqui descritos. Para isso, ao imprimir,
selecione a opgéo "Imprimir cabegalhos e rodapés"” para registrar a pagina de origem e a
paginagao do documento.

Caso ndo concorde em participar da pesquisa, basta fechar esta pagina. Se desistir da
participagdo antes de finalizar o formulario, ndo envie as respostas ao final.

* Indica uma pergunta obrigatdria

1. E-mail *

PPGPSI

Programa de Pds-Graduacao
em Psicologia da UFAM

https://docs.google. com/forms/d/1 KfvWykMNKIpnXglm3Hvn 1hQaY _Rz5qUSymghwio90Wg/edit 3M15

ANEXO 2 —- ESCALA DE SATISFACAO COM A VIDA (SWLS)
Diener, Emmons, Larsen e Griffin (1985), adaptada para lingua portuguesa
por Zanon et al., 2013.

Abaixo vocé encontrara cinco afirmativas. Assinale na escala abaixo de cada afirmativa
o quanto ela descreve sua situacdo pessoal. Nao ha respostas certas ou erradas, mas ¢
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importante vocé marcar com sinceridade como vocé se sente com relagdo a cada uma
dessas afirmativas, sendo:

1 — Discordo totalmente 5 — Concordo
2 — Discordo 6 - Concordo ligeiramente
3 — Discordo Ligeiramente 7 - Concordo totalmente

4 - Neutro — nem concordo e nem discordo

1 — A minha vida é préxima do meu ideal.

2 — Minhas condi¢cdes de minha vida sao
excelentes.

3 - Estou satisfeito com minha vida.

4 — Até agora eu estou conseguindo as coisas
importantes que eu quero na vida.

5 - Se pudesse viver minha vida de novo, eu
ndo mudaria nada.
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ANEXO 3 - ESCALA DE AFETOS POSITIVOS E NEGATIVOS (PANAS)

Essa escala consiste em um niimero de palavras que descrevem diferentes sentimentos e
emocdes. Leia cada item e depois indique até que ponto vocé tem se sentido desta forma
ultimamente, nos ultimos quinze dias.

1 2 3 4 5
Nem um Um Moderadamente Bastante Extremamante
pouco pouco
Aflito
Amavel
Amendrontado
Angustiado
Animado
Apaixonado

Determinado

Dindmico

Entusiasmado

Forte

Humilhado

Incomodado

Inquieto

Inspirado

Irritado

Nervoso

Orgulhoso

Perturbado

Rancoroso

Vigoroso
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ANEXO 4 - ESCALA PROJETO DE VIDA (EPV)

ESCALA PROJETOS DE VIDA (Coscioni, 2021)

Gostariamos de saber mais sobre o seu projeto de vida. Entendemos por “projeto de
vida” o conjunto de objetivos e planos que vocé provavelmente tem com relagdo a sua
vida no futuro. Porém, ndo sdo todos os objetivos e planos para o futuro que podem ser
compreendidos como um projeto de vida. Um projeto de vida ¢ um conjunto de
objetivos e planos ao qual vocé atribui um sentido especial. Isto €, os objetivos e planos
que representam a forma como vocé realmente pretende viver (ou continuar vivendo) no
futuro. Esses objetivos e planos podem estar relacionados com diferentes areas da sua
vida e nao s6 com o seu trabalho ou carreira profissional. Por favor, pare um pouco para
refletir sobre o seu projeto de vida e liste os seus principais objetivos para o futuro
relacionados com ele. Um “objetivo para o futuro” € algo que vocé planeja alcangar ou
manter no futuro. Vocé nio precisa utilizar todas as linhas abaixo, liste apenas os
objetivos mais importantes que vocé tem pensado.

Na segunda coluna (onde diz “idade”), escreva a idade que vocé€ acredita que terd
quando/se alcancar esses objetivos. Caso seja um objetivo que vocé ja atingiu e apenas
quer manter, deixe o espago em branco.

Objetivos
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Agora, por favor, levando em conta o conteudo que vocé acabou de recordar, preencha o
questionario a seguir. Para cada frase, selecione a op¢ao que melhor representa o quanto
vocé concorda com cada afirmacdo. As suas respostas podem variar de “discordo

totalmente” a “concordo totalmente”. Para as frases relacionadas com objetivos para o

futuro, tente visualizar os objetivos que vocé listou como um todo. Se isso ndo for

possivel, tenha em mente os objetivos mais importantes que vocé tem no momento.

Discordo
totalment
e

Discordo

Discordo
um
pouco

Nao
concord
o nem
discordo

Concordo
um
pouco

Concordo

Concordo
totalment
e

Sei 0 que quero
para a minha vida
no futuro

Estou investindo
bastante tempo
em agoes
relacionadas com
os meus objetivos
para o futuro

Tenho objetivos
claros para o que
quero alcangar na
vida

Estou me
esforcando para
alcangar o que
quero para o
futuro

Tenho uma ideia
clara sobre a
pessoa que desejo
ser no futuro

Ja comecei a por
em pratica os
meus planos para
o futuro
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Ja decidi o que
fazer com a minha
vida no futuro

Estou envolvido(a)
em atividades
para alcancar os
meus objetivos
para o futuro
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