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Tendo em vista o crescente niumero de usuarios de jogos on-line, surge
um novo campo de estudo para Psicologia, uma vez que estes passam boa
parte de seu tempo em um universo virtual, seja por fuga da realidade ou por
falta de relacbes pessoais significativas, buscando no campo virtual preencher
esse vazio. Considerando a interacao virtual por meio de jogos on-line, é
possivel deduzir que jovens com relacionamento favoravel teriam mais
condicBes de lidar com adversidades proporcionadas pelo ambiente, seja ele
virtual ou real, porque os jovens desenvolveram um ‘“repertério de
comportamentos” que favorece sua interagdo no dia a dia, estudado sob a
denominagao de “Habilidades sociais”. Sendo assim, esta pesquisa teve por
objetivo avaliar e verificar o repertorio de habilidades sociais de usuarios do
jogo on-line League Of Legends, descrevendo e comparando o repertério de
habilidades sociais e suas subclasses nesses jogos. Para isto participaram
deste estudo 30 usuarios dos jogos on-line de ambos os sexos, residentes em
cidades do interior de S&o Paulo. Os instrumentos utilizados foram: Inventéario
de Habilidades Sociais — IHS-Del Prette (2001), para avaliar as habilidades
sociais dos participantes e um questionario de caraterizacdo geral da amostra,
englobando questbes referentes a motivacdo para jogar, bem como a
guantidade de horas gastas com jogos on-line. Considerando que o campo
virtual é pouco explorado, o presente estudo contribuiu para a area de
Habilidades Sociais, somando conhecimento para este enorme campo. Perante
a andlise dos dados, concluiu-se que h& necessidade de Treinamento de

Habilidades Sociais com os usuarios de jogos on-line.



