Faculdade de Psicologia e Ciéncias de Educacao

Universidade de Coimbra

O Perfil dos Utilizadores de Videojogos: Um Estudo na
Universidade de Coimbra

Roberta Mascarenhas Santos Oliveira

Dissertacdo de Mestrado em Psicologia, drea
de especializagdio em  Psicologia do
Desenvolvimento, apresentada a Faculdade de
Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da
Universidade de Coimbra e realizada sob a
orientacio da Doutora Concei¢do Taborda e
co-orientacdo da Doutora Teresa Pessoa.

Coimbra, 2009






Para aprender ndo basta so ouvir por fora, é necessdrio entender por

dentro

Padre Antonio Vieira






o meu filho e ao meu marido






Agradecimentos

Ao longo dessa caminhada, aparentemente solitdria, sd@o varias as pessoas que
fizeram parte dela desde o inicio e aqui deixo registrada minha gratiddao. Comeco por
agradecer as pessoas que mesmo do outro lado do Atlantico (Brasil) contribuiram para que
eu chegasse até aqui. Ao Professor Doutor Antonio Marcos e ao Professor Doutor Wilson
Sampaio pela disponibilidade de sempre ajudar-me com documentos fundamentais para
que eu fosse aceita como aluna na Universidade de Coimbra. A Doutora Teresa Urbano
pela orientacio necessdria e prestativa no que se refere aos assuntos da secretaria. A
professora Doutora Lynn Alves pelas indicacdes bibliograficas, a professora Florbela pelas
indicacdes em Estatistica, 2 Doutora Concei¢do Taborda por mostra-me o que significa
forca de vontade. Faco um agradecimento especial a professora Doutora Teresa Pessoa,
que, muito mais que uma orientacdo, ajudou-me a lidar com todos os percalcos que
encontramos no caminho de uma maneira sempre carinhosa, prestativa e firme. Aos meus
colegas do mestrado por terem me acolhido e ajudado nessa jornada, em especial a Teresa
Pinto que se tornou uma amiga e deu-me o prazer de conviver com sua familia. Aos
Conselhos Diretivos dessa Universidade que permitiram que eu realizasse a minha
pesquisa. Aos professores de cada cadeira que gentilmente me receberam para que eu
pudesse aplicar os questiondrios. E o meu agradecimento especial a todos os alunos que se
colocaram disponiveis para responder ao questiondrio, € também aqueles com os quais
realizei entrevistas para a construcdo do instrumento.

Agradeco a Carla Lopes que me ajudou mesmo antes do mestrado, apresentando-
me a Faculdade de Psicologia e me acolhendo em seu pais. A amiga Claudia Dalla pelo
incentivo € o0 apoio para que eu buscasse o mestrado. A minhas amigas no Brasil que
mesmo de longe se faziam perto a cada instante, em especial a Samai e Verena.

A minha sogra, Maria do Socorro, por ter ajudado na obten¢do de todos os
documentos necessarios a minha matricula. Aos meus pais € minha irma que, apesar da
saudade, nunca deixaram de me incentivar para que eu tracasse meu caminho. A Emilia e
Rafaela que fazem parte da minha vida. Agradeco a meu marido, Luciano, pelo amor,
confianca, ajuda, apoio nos momentos dificeis e por ter me dado o maior de todos os
presentes: nosso filho Victor, que mesmo na minha barriga me incentivou a ter forgas para
continuar. Por fim, agradeco a Deus por ter colocado cada um desses no meu caminho e

por me “segurar no colo” quando me faltava chao.

Vii












Resumo

Os videojogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano ndo s6 de criangas
e adolescentes, mas também dos jovens adultos. Por esta razdo, este tema vem
suscitando diversas pesquisas, sejam estas na area de desenvolvimento de jogos ou
no Ambito das ciéncias humanas. E nesta dltima que este trabalho pretende
contribuir através da construcdo de um perfil dos jovens adultos utilizadores de
videojogos da Universidade de Coimbra. Para tanto, foi elaborado um questionério,
particularmente para o estudo. O questiondrio consta de 35 questdes divididas da
seguinte maneira: identificacdo do jovem adulto, habitos de jogos, as preferéncias
nos jogos, afetividade, motivacao, beneficios que os videojogos oferecem e o auto-
conceito dos jogadores.

O questionario foi aplicado aos alunos dos primeiro e segundo anos de 16
diferentes cursos da Universidade de Coimbra. Foram aplicados 689 questiondrios,
dos quais 673 foram efetivamente utilizados na pesquisa. Nas andlises dos
resultados, foram encontrados 63,3% dos sujeitos que afirmaram jogar videojogos,
tendo o desafio e a diversdo como maiores motivagdes para o jogo. Os beneficios
cognitivos foram salientados como sendo as maiores contribui¢des dos videojogos.
Estes resultados sdo alguns dos encontrados na descricdo do perfil dos utilizadores

de videojogos nesse trabalho.












Abstract

Video games are increasingly more present not only in children and
adolescents’ quotidian, but also in young adults’. Hence, this theme has been
motivating researches, being these in the field of game development, or in the field
of human sciences. This latter is where our work intends to contribute by
constructing young adult users’ profile of Coimbra University. For that, a
questionnaire was developed, particularly for our study. The questionnaire
approaches 35 questions, divided into the following categories: Young adult’s
identification, game habits, game preferences, affectivity, motivation, benefits
which video games provide, and players’ self concept.

The questionnaires were applied to the students in the first and second years
of 16 different courses at Coimbra University. 689 questionnaires were applied,
wherein 673 were effectively used in the research. In result analysis, 63.3% of the
subjects who stated playing video games, challenge and fun are the highest
motivation for playing video games. The cognitive benefits were remarked as being
the best contributions of video games. These results are some of those found in the

description of the video game users’ profile in this work.
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Résumé

Les jeux vidéo sont de plus en plus présents dans la vie quotidienne non
seulement des enfants et des adolescents, mais aussi pour les jeunes adultes. Par
conséquent, cette observation souleve plusieurs questions, que ce soit dans le
développement de jeux ou dans les sciences humaines. C'est dans ce dernier que le
présent document a pour but de contribuer. Ceci en construisant un profil des jeunes
adultes de 1'Université de Coimbra utilisateurs de jeux vidéo. Afin d'établir cette
étude, un questionnaire a €té élaboré. Il se décompose de 35 questions réparties
comme suit: identification de l'adulte jeune, les habitudes de jeux, les préférences de
jeux, de l'affectivité, la motivation, les avantages des jeux vidéo et enfin de
proposer eux-mémes leurs concepts de jeux vidéo.

Le questionnaire a €té proposé a quelques €tudiants en premiere et deuxieme
année de 16 disciplines différentes a I'Université de Coimbra. 689 questionnaires
ont été distribuées, dont 673 ont effectivement été utilisés dans la recherche. En
analysant les résultats, 63,3% des sujets qui disent jouer a des jeux vidéo, mettent
en avant le défi et le plaisir de jouer comme facteurs de motivation. Les bénéfices
cognitifs ont ét€ mis en évidence comme principales contributions des jeux vidéo.
Ces résultats sont quelques-unes des descriptions trouvées dans le profil des

utilisateurs de jeux vidéo.
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O Perfil dos Utilizadores de Videojogos:Um Estudo na Universidade de Coimbra

Introducao

Os videojogos tém recebido atencdo de um nimero cada vez maior de
pesquisadores das diferentes dreas do conhecimento (Computagdo, Psicologia,
Educacdo, Sociologia, etc.); € uma drea de estudo em expansdo com um amplo
campo de estudo, uma vez que envolve aspectos sociais, psicolégicos, educacionais,
econdmicos, etc.

Inicialmente pensava-se que jogar videojogos era apenas uma forma de
diversdo para criangas e adolescentes. Entretanto, observa-se que os jovens adultos
também cultivam o hdbito deste tipo de jogo. O estudo desta etapa de
desenvolvimento - jovem adulto - iniciou-se com a observagdo de que o
prolongamento da escolaridade obrigatdria € o consequente adiamento da entrada
no mercado de trabalho acabariam por manter o jovem sob a dependéncia
econdmica dos familiares por um periodo maior de tempo.

O termo jovem adulto refere-se ao periodo entre a adolescéncia e a adultez
(Sprinthall & Collins, 2003). O adolescente, no processo de transicdo para a vida
adulta passa por transformacdes e ajustamentos nas diversas dreas de
desenvolvimento, nos papéis sociais, sexuais e profissionais. O jovem adulto é um
individuo que aos poucos se distancia das suas experiéncias de adolescente e se
aproxima da adultez, agregando caracteristicas maturacionais e transformagdes para
insercao na vida adulta (Martins, 2007; Pinheiro, 1994; Sprinthall & Collins, 2003).
Apesar de todas essas transformacdes e maturacdo para ingressar na vida adulta,
ainda ha espaco para que os videojogos possam estar presentes no cotidiano de
muitos jovens adultos.

De modo geral, podemos definir videojogo como um tipo de jogo baseado na
interacdo do individuo (jogador) com uma méquina, através de um comando, seja
na consola, no computador, celulares ou outro tipo de tecnologia. Os videojogos

apresentam em regra geral, obsticulos que o jogador deve superar, em diferentes
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provas, a fim de alcancar o objetivo final de vencer o jogo (Gee, 2004).

Os primeiros estudos realizados sobre os videojogos foram pontuais, com
reduzida andlise do impacto cultural e cognitivo (Huhtamo, 2005), e focavam os
videojogos de violéncia como sendo prejudiciais as criangas e adolescentes
(Aranha, 2004). Apesar dos estudos atuais continuarem a destacar a questdo da
violéncia e as influ€ncias negativas dos videojogos no comportamento de criangas e
adolescentes (Nicoll & Kieffer, 2005), j4 é possivel encontrarmos um crescente
nimero de estudos que destaca aspectos positivos dos videojogos (Alves, 2004;
Calvert, 2005; Gee, 2004).

Na revisdo de literatura realizada por Calvert (2005), este constatou um
grande numero de efeitos benéficos com a utilizacdo de videojogos no que se refere
ao desenvolvimento dos aspectos cognitivos: competéncias cognitivas visuais,
espaciais € de memoria que sdo de grande importancia em determinadas carreiras
profissionais, por exemplo.

Na tentativa de conhecer o perfil dos jovens adultos usuérios de videojogos,
uma pesquisa quantitativo-descritiva foi realizada com os alunos dos primeiros anos
de licenciatura da Universidade de Coimbra em 16 cursos (Ciéncias da Educacdo,
Bioquimica Engenharia Ambiental, Engenharia de Computadores, Engenharia de
Informatica, Engenharia Civil, Gestdo, Relagdes Internacionais, Sociologia,
Jornalismo, Filosofia, Geologia, Turismo, Psicologia, Economia e Medicina).

Como instrumento de pesquisa elaborou-se um questiondrio exclusivamente
para este estudo, com o objetivo de conhecer o perfil do jogador — jovem adulto. O
questiondrio consta de 35 questdes divididas da seguinte maneira: identificacdo do
jovem adulto, habitos de jogos, as preferéncias nos jogos, afetividade, motivacgao,
beneficios que os videojogos oferecem e o auto-conceito dos jogadores.

O presente trabalho se apresenta em duas partes. Uma tedrica composta de 3
capitulos de revisdo da literatura, o primeiro capitulo consta de teorias
desenvolvimentistas, o segundo aborda o jovem adulto e o dltimo discorrem sobre
jogos e videojogos. A segunda parte consta da descricdo do estudo empirico, a

metodologia utilizada, os resultados obtidos, andlises e conclusdo.






Parte I - Fundamentacao
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Capitulo 1 — Desenvolvimento Humano

1.1 Teorias Desenvolvimentistas 9
1.1.1 TeOrias PSICOSSOCIAIS ...vuuuuneeieieiiieeeee ettt e ettt e e e e e e et e e e s eeesasaaans 9
1.1.2 Teorias Cognitivo EStrutUrais. ......ccceevveriienieenienieniicrieeieeeeecseeeee e 17

1.2 Sintese 19

Atualmente, a maioria dos estudiosos ja reconhece que o desenvolvimento
humano ocorre durante todo o ciclo vital. Este processo torna-se multidirecional e
multifuncional, influenciado especialmente pelo contexto histérico que abrange a
vida do individuo, em um constante equilibrio entre ganhos e perdas. O resultado
disso € uma variabilidade e plasticidade intra-individual (Papalia & Olds, 2000).

Neste capitulo, faremos uma explanacdo sobre teorias desenvolvimentistas,
que servirdo para compreender o que ocorre no desenvolvimento do sujeito até a

fase do jovem adulto.
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1.1 Teorias Desenvolvimentistas

Dentre as Teorias Desenvolvimentistas, destacamos as psicossociais e as
cognitivo-estruturais (Martins, 2007), que buscam compreender prioritariamente
os processos € as mudancas que ocorrem no desenvolvimento (Evans et al., 1998

cit. in Martins, 2007).

1.1.1 Teorias Psicossociais

As teorias psicossociais t€ém o individuo o centro de seus estudos, analisando
0s aspectos pessoais e interpessoais nos diferentes momentos do ciclo de vida. Em
cada uma dessas fases, o individuo precisa lidar com dimensdes bipolares (crises)
especificas que o permite avancar nos estidgios. Vale ressaltar, no entanto, que a
maneira com que o individuo consegue resolver as crises, inerente de cada estigio,
implica em um crescimento sauddvel ou ndo (Davidoff, 2004; Martins, 2007;

Sprinthall & Collins 2003):

[Q

o processo de crescimento sauddvel envolve a
procura de um equilibrio apropriado, através de uma
resolugdo positiva da crise. Esta resolugdo permite que
o plano de fundo continue a desenvolver-se, em direccdo

ao estdadio seguinte” (Sprinthall & Collins 2003, p. 197).

Erikson destaca-se como referéncia nos estudos sobre o desenvolvimento do
individuo no seu ciclo vital (Sprinthall & Collins, 2003).
Segundo Erikson (1980; 2002), o crescimento psicolégico ocorre através de

estagios e fases, relacionados com o contexto social e a interacdo do individuo;
9
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sendo cada fase da vida do individuo é importante para o seu desenvolvimento
psicoldgico.

Erikson iniciou seus estudos acerca do desenvolvimento humano tendo como
referéncia os conceitos basicos da psicandlise classica de Sigmund Freud.

Segundo Freud'(2006), a estrutura da personalidade do individuo é formada
por trés estancias: o id, 0 €go € 0 super ego.

O id é formado por contetiidos instintivos (pulsdes) de cardter totalmente
inconsciente e regido pelo principio do prazer. E a estincia estrutural central de
personalidade do individuo, fonte de energia (libidinal) capaz de influenciar o ego e
O super €go.

O ego desenvolve-se a partir do id e deste recebe a energia necessaria para
suas realizacdes. O ego mantém contato com a realidade externa do individuo e se
fortalece a medida que o individuo toma consciéncia de si, controla os impulsos
instintivos do id e tem por tarefa a auto preservagdo, a fim de garantir a saide da
personalidade.

O super ego, embora tenha originado a partir do ego, sua funcdo reside na
formacdo de juizo de valores ou censurar determinados pensamentos do ego.

Segundo a teoria de Freud (2006), apesar de ter influéncia da consciéncia, o
ego é formado a partir do id e é “alimentado” energeticamente deste. E neste ponto
que Erikson (1980) discorda de Freud (2006), pois para Erikson (1980; 2002) o ego
¢ autdbnomo com grande capacidade adaptativa ao meio e desenvolve-se a partir de
um nucleo préprio. Além disso, € possuidor de uma gama de atividades cognitivas
como, por exemplo: aten¢do, memoria, aprendizagem, etc. Para Erikson (1980;
2002), a personalidade ndo se forma com carater definitivo na infancia, ao contrério,
decorre durante toda a vida do individuo, além disso, destaca que o

desenvolvimento ndo pode ser compreendido fora do contexto sécio cultural em que

! Os estudos de Freud, ocorreram de forma gradativa e foram reavaliados de acordo com sua experiéncia
clinica. Esta tese refere as ultimas defini¢des elaboradas por Freud sobre a estrutura da mente.

10
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ocorre.
O principio epigenético que rege o modelo de Erikson (1980; 2002) ¢é

inspirado na embriologia e postula que:

[Q

. tudo que cresce tem um plano bdsico e é a
partir desse plano bdsico que se erguem as partes
ou as pegas componentes, tendo cada uma delas o
seu tempo de ascensdo especial, até que todas
tenham sido levantadas para formar entdo um

todo em funcionamento” (Erikson, 1987, p.91).

A palavra identidade tem origem no latim identidade, idem (0 mesmo) e tade
(indicador de um estado ou qualidade). Etimologicamente significa qualidade do
que é igual?.

Erik Erikson (1980; 2002) refere-se ao termo identidade para identificar a
singularidade do individuo’.

Erikson (1980; 2002) conceituou a identidade de maneira interdisciplinar,
pois abrange aspectos bioldgicos de maturacdo cognitiva, organizacao pessoal da
experiéncia € o meio cultural no qual o individuo estd inserido (Erikson,1980,
2002).

Sem negar a importancia da fase da infancia no desenvolvimento da
personalidade, Erikson (1980; 2002) expandiu os estudos do desenvolvimento da
personalidade do individuo para todo o ciclo vital.

Erikson (1980; 2002) defende que o desenvolvimento tem um plano geral
pré-determinado, apesar de ndo ser automdtico, mas sim resultante da interacdo

individuo/ambiente, caracterizando um agregado de mudangas bioldgicas,

? http://www.fcsh.unl.pt/edtl/verbetes/I/identidade.htm . Acedido em 05 de julho de 2008.

? O conceito de identidade inserido nos estudos da psicologia tem suscitado divergéncias na sua definicio. Uma
vez que termos como self, cardter e personalidade sdo também utilizados para definir a unicidade que diferencia o
individuo dos outros (Costa, 1991).
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maturacdo cognitiva e as exigéncias ou necessidades socioculturais, ou seja, o
processo de interagdo € a base fundamental da teoria desenvolvimentista de Erik
Erikson (1980; 2002).

O processo de desenvolvimento da identidade é continuo e ocorre durante
todo o ciclo vital, dividido em 8 estdgios. Cada estdgio ¢ marcado por uma questio
crucial (crise)* que obriga ao individuo desenvolver atitudes a fim de resolvé-la. A
resolucdo favoravel desse conflito tem efeito positivo na formacgdo da identidade e
na inser¢ao social do individuo.

As crises de cada estagio estdo relacionadas entre si, além disso, cada tarefa
jé pré-existe, mesmo que de uma forma primitiva, antes do momento crucial para a
sua resolugdo.

E mesmo apds a resolucdo da crise, as tarefas continuam a existir nos
estagios posteriores, com possibilidade de ser acessadas, se necessario em qualquer
outra etapa do desenvolvimento. E essa acessibilidade que possibilita que exista
uma continuidade entre os diferentes estagios do desenvolvimento.

A seguir serdo apresentados, de forma resumida, os oito estigios de

desenvolvimento de Erikson®.

1* Estagio: Confianca versus Desconfianca Basica.

No primeiro ano de vida a relacdo mais intensa do bebé se estabelece com a
mae (ou figura substitutiva). A relacdo da diade € mediada pelas experiéncias orais,
uma vez que € através da oralidade que o bebé explora o mundo que o cerca. Nesta
relacdo mae/bebé inicia-se o desenvolvimento de um sentido de identidade, uma vez

que gradualmente o bebé afasta-se da mae e se descobre um ser diferente desta.

4 Pontos de mudangas criticos (tensdo entre p6los) (Erikson,1980 ;2002).
> Os livros de Erikson (1980, 2002) foram utilizados como referéncias para a explanacio que se segue.
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Neste estdgio as qualidades das mensagens transmitidas pela mae sdo de
fundamental importancia para que a crian¢a desenvolva uma confianga basica,
implicando que o bebé reaja de uma forma satisfatéria no afastamento temporario
da mae, ndo associando este afastamento a uma perda permanente.

A resolucdo satisfatoria deste conflito dd-se na existéncia de um equilibrio
dindmico entre os polos (confianga versus desconfianca) que permitird uma melhor
adaptacdo do individuo no seu contexto social, além de ser crucial no momento de

definicdo da identidade que ocorrerd na adolescéncia.

2° Estagio: Autonomia versus Vergonha e Duvida

Nesta fase, a crianga inicia o processo de controle de suas funcdes corporais,
o desenvolvimento da linguagem e a competéncia motora. O controle das func¢des
corporais (retencdo e expulsdo) € a primeira forma que a crianga exerce o controle
sobre si. Erikson (1986) relaciona essas capacidades ao desenvolvimento da
autonomia.

Em termos de linguagem, a crianca € capaz de referir a si como eu,
desenvolvendo um sentido rudimentar de si. O equilibrio entre as polaridades
permite que a crianca desenvolva uma base para sua futura caracteristica de
independéncia e moralidade.

Em termos psicopatoldgicos, a resolucdo insatisfatéria desse conflito pode

ser considerado como a base do desenvolvimento da personalidade borderline.

3° Estagio: Iniciativa versus Culpa

A crianca aumenta o seu campo de exploracdo, torna-se mais curiosa, com
maior capacidade de compreensdo e com capacidade de imaginar.

A 1imaginacdo permite que a crianca assuma papéis de faz de conta,
13
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evidenciando a fase de jogo simbdlico. A crianca desenvolve a fun¢do simbdlica,
com a capacidade de transformar simbolicamente um objeto em outro, criando
novas possibilidades de utiliza-lo. Nessa fase a crianca aumenta a consciéncia de si,
de sua autonomia, torna-se capaz de fazer uma autocritica e de se sentir culpada por
algo.

O equilibrio dindmico entre os sentimentos de iniciativa e culpa, permite que
o individuo se prepare para assumir sua identidade e aceite as limitagdes culturais
imposta pela sociedade. Deste modo, esta parece ser uma fase fundamental para o

desenvolvimento saudavel da identidade.

4° Estagio: Diligéncia versus Inferioridade

A crianca interage diretamente em um contexto diferente ao da familia a que
estava habituada. Nesta etapa, a crianca ja tem desenvolvida a sua capacidade de
antecipar situagdes e de representar papéis nas brincadeiras. Os desafios que esse
novo ambiente proporciona despertam na crianga o sentimento de satisfacao por ser
capaz de desenvolver competéncias e aprender novas tarefas. E nesse contexto que a
criancga passa pela crise entre diligéncia e inferioridade. O equilibrio satisfatério dos
conflitos neste estagio é de fundamental importancia para o futuro profissional, uma
vez que sentir-se bem e seguro consigo mesmo proporciona uma melhor auto-
estima e, por consequéncia, uma relacdo sauddvel no momento da escolha

profissional.

5° Est4gio: Identidade versus Confusao de identidade.

O adolescente desenvolve a compreensdo de logica abstrata sendo capaz de
antecipar, planejar e analisar situagdoes (Piaget & Inhelder, 1995). As mudancas

fisicas que ocorrem na puberdade (capacidade reprodutiva, alteracdes na aparéncia,
14
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caracteristicas sexuais secunddrias, etc.) podem afetar psicologicamente o
adolescente de modo a alterar a percepcdo da sua imagem corporal. Em contra
partida, tais mudancas refletem também no modo em que a sociedade passa a
percebé-lo, pois ja& ndo € mais visto como crianca que necessita de cuidados
especiais (Sprinthall & Collins, 2003).

Na fase de surto de crescimento, caracterizada pelas mudangas abruptas no
corpo do adolescente (e.g, aumento de peso e altura), este enfrenta dificuldade de
coordenar movimentos, sentindo-se um estranho dentro do seu proprio corpo,
podendo vir a sentir sensa¢des de inseguranca e dificuldade de aceitacdo de si. E
neste contexto de mudancgas que o adolescente passa pelo processo de construcdo de
sua identidade®.

Na adolescéncia ocorre o chamado periodo de moratéria. E uma fase em que
o adolescente experimenta papéis da vida adulta e é nesse periodo de integracdao que
ocorre a chamada crise de identidade, que € a recapitulacdo e a redefinicdo dos
elementos anteriores de identidade.

Um resultado positivo, apds atravessar essa crise de identidade, resulta na
fidelidade. Neste sentido, ser fiel significa investir numa ideologia, na profissao,
envolver-se com devo¢ao em tudo. Nesse periodo, figuras do her6i, modelo, idolo

surgem com grande significado.

6° Estagio: Intimidade versus Isolamento

Este estagio caracteriza a fase do jovem adulto. Nesse momento da vida o
jovem adulto encontra a dualidade entre vivenciar a intimidade ou viver a soliddo.

Vale ressaltar que a intimidade nio implica necessariamente em uma intimidade

% A defini¢do do termo identidade implica, segundo Erikson (1980), numa caracteristica de continuidade espaco
temporal composta de elementos positivos e negativos que caracteriza a unicidade dos individuos, separando-os do
coletivo.

15
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sexual. A intimidade ocorre quando o individuo estd seguro de si e é capaz de
envolver-se em uma relacdo intima e de troca, seja uma relacdo de amizade,
amorosa, etc. Além disso, tem a capacidade de quando sozinho ndo sentir
necessariamente soliddao, ao contrdrio, aproveitar dos momentos sozinho para
reflexdo.

Conforme os estudos empiricos realizados por White e Hood (1989, cit. in
Pinheiro, 2003), na sociedade americana, a crise de identidade ndao é uma
caracteristica encontrada apenas nos adolescentes, mas também nos jovens adultos e
refere-se aos conflitos pessoais e sociais na tomada de decisdao no que se refere a

carreira profissional, estilo de vida, valores, identidade sexual, etc.

7° Estagio: Generatividade versus Estagnacao

Na fase da vida adulta, o individuo que ultrapassa a crise inerente a esta etapa
da vida de forma satisfatoria sente a necessidade de ensinar e orientar a geragao
seguinte. Entretanto, quando ndo consegue uma resolucdo sauddavel do conflito
encontra-se na estagnacdo, ou seja, o individuo direciona apenas em si e para o seu

bem-estar 2 motivagdo para a acao.

8° Estagio: Integridade versus Desespero

Este ultimo estdgio é vivido na terceira idade. O idoso depara-se entre os
opostos: integridade do ego versus desespero. Neste momento reavalia a sua histéria
da vida. Caso passe por este processo de uma forma saudavel, o idoso afirma a sua

integridade do ego.
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1.1.2 Teorias Cognitivo Estruturais

As teorias cognitivas estruturais focalizam seus estudos na maneira como o
individuo percebe, organiza, interpreta e responde ao meio que o cerca. As
estruturas cognitivas do individuo tornam-se mais complexas progressivamente, a
fim de encontrar respostas para situagdes e desafios cada vez mais complexos que
se vao colocando no decorrer do desenvolvimento (Piaget & Inhelder, 1995;
Sprinthall & Collins, 2003).

Piaget (Piaget & Inhelder, 1995) propds uma sequéncia no desenvolvimento
do pensamento baseado em estiagios. Esquemas caracteristicos surgem em
momentos especificos e, em cada estidgio, ocorrem realizacdes diferentes baseadas
nas conquistas anteriores.

No primeiro estagio, Sensorio-motor, durante os 24 meses iniciais de vida,
os bebés interagem com o mundo através da visdo, do tato, olfato e paladar. A
crianca aprende a direcionar seu comportamento para uma meta especifica (Piaget
& Inhelder, 1995).

No estagio Pré-operatorio, aproximadamente entre os 2 e 7 anos de idade, a
crianca desenvolve a funcdo simbdlica, com a capacidade de transformar
simbolicamente um objeto em outro, criando novas possibilidades de utiliza-lo.

O terceiro estagio, Operacoes Concretas, ocorre entre os 7 € 12 anos e nele
a crianca desenvolve a capacidade de usar a l6gica, compreender a permanéncia de
quantidades e caminha para o raciocinio abstrato. (Davidoff, 2004; Newcombe,
1999; Papalia & Olds 2000; Silva, 2003).

No estigio das Operacoes Formais, o adolescente desenvolve a
compreensdo de ldégica abstrata, possibilitando-o antecipar, planejar e analisar
situagdes e compreender metaforas (Papalia & Olds 2000; Piaget & Inhelder, 1995).

Segundo Piaget (1995), as operacdes formais € a ultima etapa do ciclo de

desenvolvimento do individuo. No entanto, estudiosos do desenvolvimento
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salientam algumas limitacdes no estudo de Piaget: desenvolvimento cognitivo
termina na adolescéncia; restringe o desenvolvimento cognitivo aos aspectos logico-
matemdtico e sobrevaloriza os aspectos estruturais em detremimento dos
construtivistas e dialéticos (Lourenco,2005).

Com o intuito de superar tais limitacdes, estudos buscaram compreender e
avaliar o pensamento adulto nas dimensOes cognitivas, intuitivas, imaginativas e
interpessoais para avaliar a existéncia ou ndo de um 5° estagio de desenvolvimento
(Marchand, 2002).

Riegel (1973, cit. in Marchand, 2002) foi um dos primeiros autores a referi-
se a existéncia de um quinto estigio de desenvolvimento, caracterizado pela
dialética (capacidade de integrar contradi¢des), possibilitando ao adulto uma maior
criatividade no seu pensamento.

Segundo Riegel e Arlin (1984, 1973, cit. in Marchand, 2002) existéncia de
um quinto estdgio de desenvolvimento baseia-se no fato de que pensamentos
relacionados as questdes sobre si, profissdo e os fendmenos que envolvem o
adolescente sdo quase que inexistentes nestes, uma vez que a natureza de tais
questdes necessita de diversas fontes e sistemas de referéncias que s6 € possivel na
pOs adolescéncia. Commons e colaboradores (1982, cit. in Marchand, 2002), King e
Kitchener (1994) apresentam um estdgio para além do descritos por Piaget (1985),
sob a designacgdo de pos-formal.

O estagio pods-formal desenvolve-se em uma sequéncia que passa pelos
estagios: sistemdtico, meta sistemdtico, paradigmatico e o transparagmadtico. Nestes
estagios, os individuos tornam-se cada vez mais capazes de analisar, criar e
coordenar diversos sistemas de natureza metaférica (Commons et al., 1982, cit. in
Marchand, 2002).

Kitchener e King (1981, cit. in Pinheiro, 2003) descrevem como
caracteristicas fundamentais do desenvolvimento pods-formal a tomada de

consciéncia da relatividade do conhecimento, ou seja, o individuo é capaz de
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compreender que o conhecimento estd relacionado a situagdes especificas e
contextualizadas; aceitacdo das contradi¢cdoes, o individuo tem a capacidade de
compreender as contradi¢des como uma maneira de clarificar seus conhecimentos e,
por fim, a integracdo de subsistemas em totalidade abrangentes, utilizando-se das

duas possibilidades de pensamentos adquiridos.

1.2 Sintese

O desenvolvimento ndo ocorre ao acaso, mas processa-se seguindo as
orientacdes de uma sequéncia de estdgios inter-relacionados, assim como uma
definicdo do seu conteddo. Para, além disso, depende da interagdo do individuo

com o ambiente.
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A fase do jovem adulto situa-se entre os 18 e 25 anos. Esta fase é marcada
pelas descobertas de novas formas de relacionamentos, pelo aumento das
responsabilidades, por escolhas profissionais, etc. Neste capitulo abordaremos o
conceito de jovem adulto, bem como alguns estudos referentes a esta etapa do

desenvolvimento.
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2.1 Jovem Adulto

2.1.1 Conceito

Ao falarmos sobre o jovem adulto, estamos nos referindo a uma determinada
etapa do desenvolvimento humano, situado entre a adolescéncia e a adultez. A
maneira como este periodo da vida € definido relaciona-se principalmente com a
construcdo social e cultural (Pimenta, 2007), sua definicdo estd diretamente
relacionada com as fases da vida que lhe antecede e sucede, ou seja, o conceito de
jovem adulto € construido em relacao a outras fases do desenvolvimento humano. O
jovem adulto ndo tem as caracteristicas que determina o periodo da adolescéncia
(desenvolvimento pubertdrio, maturacdo cognitiva, etc.) € nem a maturidade
emocional e a independéncia financeira que define a fase a adulta. Desta maneira,
podemos dizer que este periodo da vida € definido por aquilo que ndo é, o que
dificulta uma defini¢do precisa do termo jovem adulto.

O adolescente ndo passa para a vida adulta de um momento para o outro. A
adolescéncia corresponde a um processo gradativo e prolongado, principalmente na
nossa sociedade moderna onde nio hd os chamados ritos de passagem, comuns em
sociedades mais antigas, (Claes, 1985) que definiam paradmetros para a transicao
entre as etapas do desenvolvimento.

O adolescente no processo de transicdo para a vida adulta passa por
transformagdes e ajustamentos nas areas cognitiva, psicossocial, nos papéis sociais,
sexuais e profissionais, sendo o jovem adulto um individuo que aos poucos se
distancia das suas experiéncias de adolescente e se aproxima da adultez (Martins,
2007; Pinheiro & Ferreira, 1995; Pinheiro, 2003; Sprinthall & Collins, 2003).

A fase de jovem adulto situa-se entre as idades de 18 e 25 anos, caracteriza-

se pela descoberta de novas formas de relacionamentos, aumento de
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responsabilidade, escolhas  profissionais, afastamento da familia, etc.
Emocionalmente o jovem também ndo se percebe mais como um adolescente, uma
vez que se considera mais experiente e propicio a vivenciar novas descobertas. No
entanto, este jovem ainda ndo contempla os requisitos necessarios para ser
considerado um adulto, uma vez que depende financeiramente dos pais ou de bolsas
de estudo, reside com os pais, familiares ou com colegas da faculdade, ¢ solteiro, e

na sua maioria nao trabalha (Martins, 2007; Pinheiro, 2003).

2.1.2 Etapa de Desenvolvimento

Com o aumento da esperanga de vida, o aumento do periodo de formagao
académica, a extensao do periodo de transic@o entre escola e mercado de trabalho e,
por consequéncia uma permanéncia maior de dependéncia financeira da familia (ou
substituto), surge o interesse por estudar o jovem adulto.

Desde a década de 60, comecaram os estudos direcionados aos alunos do
ensino superior. As primeiras pesquisas tinham como foco principal questdes
relacionadas a aprendizagem, investigacdo e organizacdo curricular com a principal
finalidade de proporcionar nas universidades um ambiente favordvel ao
desenvolvimento do jovem adulto (Sprinthall & Collins, 2003).

Stanford (1962 cit. in Pinheiro, 2003), considerado o primeiro autor da
psicologia de desenvolvimento psicossocial a enfatizar as pesquisas com estudantes
universitarios. Foi influenciado pelas teorias de Freud (1990) e Erikson (1980),
busca relacionar o desenvolvimento da personalidade para a orientacdo do curriculo

universitario, definindo as seguintes etapas no desenvolvimento dos jovens adultos:

1. Libertacao dos Impulsos — a capacidade de expressar os impulsos de

maneira satisfatoria e aceite na sociedade.
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2.

Esclarecimento da Consciéncia — o questionamento de valores morais,

sociais e familiares, a fim de assumir os proprios padroes de maneira consciente.

3.

Diferenciacao e a integracao do Ego — percepcido mais adequada de si e o

do mundo que o cerca.

ApOs essas etapas, os jovens adultos chegam a idade adulta com uma maior

maturidade e consciéncia de si.

Para Heahth (1980, cit. in Martins, 2007) o principal desafio do jovem adulto é

conquistar a sua maturidade, para tanto as instituicdes de ensino superior devem

funcionar como um facilitador desse processo. Sao 5 dimensdes da maturidade que

devem perpassar no processo de desenvolvimento do jovem adulto (Ferreira &

Hood, 1990; Martins, 2007):

1.

Representacio Simbolica — a maturagdo propociona um aumento do
repertério simbodlico do jovem adulto lhe propocionando uma melhor
coordenacgdo entre o mundo interno e externo;

Alocentrismo — permite que o jovem adulto coloque-se no lugar do outro
possibilitando uma maior capacidade na comprensao do outro e do mundo
em que estd inserdo;

Integracdo — o jovem adulto logra uma maior organizacdo de suas
competéncias intelectuais, uma coeréncia entre sua auto-imagem € Seus
comportomantos, gerando uma melhoria nas suas relacdes interpessoais;

Estabilizacao — alcancada a estabilizacdo € que permite ao jovem adulto a

manuten¢do da integridade da sua personalidade;
Autonomia — a capacidade de avaliar,selecionar as opinides dos outros e

realizar julgamentos intelectuais sem a influéncia inapropiada das suas

tendéncias pessoais.
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Chickering (1987), autor de desstaque pela realizacdo de diversos estudos
empiricos, afirma que o jovem adulto vivencia as alteracoes do seu
desenvolvimento perpassando por sete vetores, a resolucdo de cada vetor de
maneira positiva ou negativa influencia na resolu¢do dos vetores subsequentes,
porém quando hd uma resolucio negativa, em algum dos vetores, € possivel retornar
a este em qualquer etapa do desenvolvimento com o proposito de tentar uma
resolucdo positiva.

Os vetores seguem uma sequéncia gradativa e especifica: desenvolver
sentido de competéncia, integrar as emocoes, desenvolver a autonomia,
estabelecer a identidade; desenvolver as relacoes interpessoais; desenvolver
ideais e desenvolver a integridade.

Os alunos dos dois primeiros anos da universidade encontram-se nos 3
primeiros vetores de desenvolvimento, ou seja, ainda em desenvolvimento de
competéncias, emocdes € autonomia. Os alunos dos ultimos anos na universidade
encontram-se com uma maior maturidade e consequentemente mais preparados para

entrarem na vida adulta (Chickering ,1987).

2.2 Sintese

Os autores que se dedicaram ao estudo dos jovens adultos concluiram que a
constru¢do da identidade se alargou para além da fase da adolescéncia e o
desenvolvimento da intimidade antecipou-se para aquém da jovem adultez (Martins,
2007).

Deste modo, citando Pinheiro (2003, p.28), conclui-se que o

desenvolvimento do jovem adulto engloba:

“um conjunto de vectores ou aquisicoes que vao
muito para alem da identidade e da intimidade e
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que incluem aspectos como a autonomia e a
interdependéncia, a maturidade emocional, a
tolerdncia, o vrespeito e a aceitacdo nas
diferencas individuais, o desenvolvimento de
interesses vocacionais e ndo vocacionais , a
criacdo de um conjunto de valores pessoais e a
«

propria construgdo  de um projecto de vida

(Pinheiro, 2003, p.28).

Os estudos com os jovens adultos universitirios ocorrem com maior
frequéncia pela certa facilidade em pesquisar nesse contexto. No entanto, os jovens
que ndo passam pela experi€ncia universitiria também vivenciam 0s

acontecimentos pertencentes a esta etapa da vida.
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O jogo surge de forma espontanea e desse mesmo modo atravessa geracoes,
sendo adaptado ao momento histérico em que acontece. Neste capitulo abordaremos
a teoria dos jogos com destaque para os estudos de Piaget (1995), Vygostky (2000),
Huizinga (2003) e Caillois (1990). Posteriormente, apresentaremos o histérico do
desenvolvimento, defini¢do e classificacdo dos videojogos e, por fim, alguns

estudos recentes sobre o tema.
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3.1 Teoria dos Jogos

O jogo foi e continua sendo estudado no ambito de diversas dreas do
conhecimento como a psicologia, antropologia, educac¢do, sociologia, etc. Deste
modo, sdo diversas as concepc¢des referentes ao jogar. Piaget (1995) e Vygostky
(2000) relacionam-no com o desenvolvimento cognitivo da crianca.

Os seres humanos nascem com a necessidade e capacidade de se adaptar ao
meio em que se encontram. Esta adaptacdo ocorre de forma natural, mediada pela
interacdo com o ambiente, expandindo as capacidades mentais (Davidoff, 2004).

E possivel delinear um paralelo entre os estigios do desenvolvimento,
proposto por Piaget (1995) e as brincadeiras das criancas. No primeiro, Sensério-
motor, a crianca aprende a direcionar seu comportamento para uma meta

especifica. Surgem os Jogos de Exercicio, onde a crianga realiza movimentos em

direcdo aos objetos, move o corpo, gosta de brincar de “esconde-esconde”, pois
acredita que o objeto realmente desaparece ao sair do seu campo de visdo. Neste
estdgio, a crianga comeca a descobrir novos usos para objetos ji conhecidos,
utilizando combinacdes lddicas por assimilagio (e.g., jogar uma boneca e ver a mae
pega-la novamente). Ao repetir os atos da brincadeira, o bebé sente satisfacao,
ocorrendo o que Piaget (1995) denomina de assimilacdo funcional, isto €, uma acao
¢ repetida com o intuito de se obter prazer, o que pode vir a resultar em
aprendizagem (Davidoff, 2004; Newcombe 1999; Papalia & Olds 2000; Silva
2003).

No estagio Pré-operatorio, os Jogos Simbdlicos, que assinalam o apogeu do

jogo infantil, a crianca desenvolve a capacidade de imaginar, fantasiar, sem
compromisso com o real .Tais jogos auxiliam na consolida¢do do aprendizado e no
desenvolvimento da autonomia da crianca (Davidoff, 2004; Newcombe 1999;
Papalia & Olds, 2000; Piaget & Inheder, 1995; Silva 2003).

Ao brincar, a crianga tem a possibilidade de expandir seu repertério
31



simbolico, expressar sua criatividade, experimentar sensacdes que a fantasia é capaz

de oferecer e assimilar a realidade do “Eu’:

“Uma garotinha que havia feito diversas perguntas sobre
o mecanismo dos sinos, observado num velho
campandrio de aldeia, mantém-se imovel e em pé ao lado
da mesa do pai fazendo um barulho ensurdecedor: —
Estds a incomodar-me, ndo vés que estou a trabalhar? —
diz o pai. E a pequena: — Ndo fale comigo, sou uma

igreja” (Piaget & Inheder, 1995, p. 57-58).

O simbolismo ludico possivelmente chega a exercer a func¢do da linguagem
interior em um adulto, porém, para a crianga, € necessario uma representacao
simbdlica que permita reviver o acontecimento, ndo se contentando apenas com a
evocagao mental (Piaget & Inheder, 1995).

E também neste estdgio que a crianca comeca a compreender as identidades
dos objetos, podendo utilizar-se do “faz de conta”.

A crianga envolve-se facilmente em brincadeiras com pares, sendo capaz de
representar situagdes que vivenciou quando, por exemplo, brinca de casinha,
reproduzindo expressdoes como: “filha, tem que comer tudo” ou “td na hora de
dormir”. A criancga realiza conexdes, deixando de viver apenas o seu mundo, e leva
em consideracao a realidade que a envolve, consolidando seu aprendizado (Papalia
& Olds, 2000).

No terceiro estigio Operacoes Concretas, surgem os Jogos de Regras, uma

atividade com normas que supde relacionamentos sociais, oferecendo situagdes para
que as criangas se libertem do seu egocentrismo social e intelectual. O jogo de regra
¢ importante tanto para o desenvolvimento da inteligéncia, quanto para o
desenvolvimento da afetividade (Davidoff, 2004; Newcombe 1999; Papalia & Olds

2000; Silva 2003).
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Nas Operacoes Formais, os jogos se tornam mais complexos, com regras
mais delimitadas e rigidas, o jogar pode fazer parte do cotidiano do adolescente
como uma forma de socializagdo e aprendizado.

O jogo caracteristico de cada estagio perpassa pela estrutura do pensamento
infantil e assume uma forma, de acordo com o desenvolvimento cognitivo. Um tipo
de jogo pode conter outro e até mesmo consolidar-se no estagio seguinte.

Para Vygotsky (2000), o brincar se relaciona como uma situacdo criada pela
crianca em seu contacto com o mundo social. Salienta que a brincadeira se justifica
por si € ndo por um resultado de uma acdo. Com o desenvolvimento das
brincadeiras, sdo oferecidas estruturas para um aprendizado e para uma
subjetivacdo. Neste processo, a crianca € capaz de ir além do seu comportamento

. . . . . . 7
habitual, pois o brincar cria uma zona de desenvolvimento proximal *:

“Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob
forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte

de desenvolvimento” (Vygotsky, 2000, p. 938).

Para os seres humanos, o brincar é uma atividade eminentemente social que
permite desenvolver sua capacidade de aprendizado. Deste modo, a brincadeira
surge em um contexto cultural envolvendo, além do seu valor adaptativo,
caracteristicas como elaboracao e criatividade.

A teoria sociologica de Huizinga (2003) afirma que o jogo € anterior a
humanidade, uma vez que os animais também brincam como os homens. Além
disto, segundo este autor, o ser humano nio acrescentou nenhuma caracteristica a

idéia geral do jogo, apenas incorporou objetos e diferentes maneiras de jogar,

" A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel real de desenvolvimento e o seu potencial de
desenvolvimento, gerado através da resolucdo de um determinado problema com a mediagao de outro (Vygotsky, 2000).
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permanecendo o significado essencial do jogo.

O jogo tem significado em si proprio, se traduz e se explica, € uma agao

voluntdria, um ato de liberdade, “liga-se a funcdo de dever, apenas quando

cosntitui uma fungdo cultural reconhecida” (Huizinga, 2003, p. 11).

Podemos, de acordo com a teoria de Huizinga (2003), enumerar as seguintes

caracteristicas do jogo:

Fuga da vida real, ou seja o individuo que joga tem consi€ncia de que seu
ato € um faz de conta, no entanto ndo impede de ter seriedade e
COmMpromisso com o jogo.

E desinterressado, na medida em que ndo pertence a vida comum, € uma
atividade temporéaria que tem finalidade em si.

Limitacdo, o jogo comeca e tem um fim, mas mesmo depois do final do
jogo ele é conservado na memoria , € transmitido e repetido. Além da
limitacdo temporal, existe a limitacdo espacial, seja ela a mesa do jogo,
uma quadra de ténis, etc.

Ordem especifica e absoluta para chegar a um fim desencadeia-se uma
tensdo, gerada pela incerteza, na medida em que hi um esfor¢o para

concluir e vencer .

Resumidamente, nas palavras de Huizinga (2003), o jogo € definido como

sendo:

[

uma actividade livre, conscientemente tomada como
‘ndo seria’ e exterior a vida habitual, mas ao memso
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais propios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de
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grupos sociais com tendencia a rodearem-se de segredo e
a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios

semelhantes” (Huizinga, 2003, p.16).

Huizinga (2003) considera ainda a idéia de que o jogo tem um papel central
nas civilizag¢des, pois é um elemento de cultura.

O socidlogo francés Roger Caillois (1990) também considera o jogo como
elemento de cultura e como uma atividade livre, de liberdade, delimitada em
tempo e espago, Caillois (1990) acrescenta o jogo de azar como participativo e
presente na cultura.

Caillois (1990) classifica os tipos de jogos existentes na cultura da seguinte

maneira:

1. Agon — presente nos jogos, onde a competicdo € o foco principal. Crias-se
um ambiente (regras) para que os jogadores tenham uma suposta igualdade
de oportunidades no desafio do jogo. O desejo de vencer € presente e

potencializador da competi¢ao.

2. Alea - neste jogo, a decisao independe da vontade do jogador, o acaso surge
como elemento de destaque. Os jogos de dados, roleta, loterias, por exemplo,
anulam possiveis superioridade entre os jogadores, uma vez que a “sorte” €

o responsavel pelo resultado final.

3. Mimicry - a ilusdo, a interpretacao, o uso de mascaras e a mimica permeiam
esse tipo de jogo. O jogo € uma representacdo de diversos personagens
Caillois (1990), inclui aqui as representacdes teatrais, as brincadeiras de

criangas, O RPG® (Role-playing game).

¥ Traduzido como "jogo de interpretacdo de papéis" é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papeis de
personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso do jogo ocorre a partir de um sistema de regras

z

predeterminadas, porem os jogadores podem improvisar livremente. Nao é um jogo focado em disputa, e sim em
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4. Ilinx — Este se refere a busca do éxtase. Os esportes radiais exemplificam

essa categoria.

Os autores supracitados, independentemente da sua teoria e entendimento do
jogo, concordam que este € uma expressao representativa da liberdade, que faz parte
da nossa cultura e que esta presente desde infancia. Para o jogo, o ser humano pode
se utilizar da imaginacdo e objetos. Na modernidade, a consola de jogos e os

computadores despontam como mais um meio para a realizagdo do jogo.

3.2 Videojogos

3.2.1 Como Tudo Comecou

Atualmente, os videojogos tornaram-se quase que cotidianos na vida de
muitos jovens por todo o munodo. No entanto, na época do seu desenvolvimento
nao se fazia idéia dessa aceitacdo e, menos ainda, das rdpidas transformacgdes
tecnoldgicas criagdo de novas propostas de utilizcao, como no caso do videojogos
direcionados para a aprendizagem.

Relativamente recente, a histéria dos videosjogos iniciou-se em 1958 quando
o fisico William Higinbotham, funciondrio da Brookhaven National Laboratory
(BNL), desenvolveu o primeiro Videojogo9 com objetivo de atrair visitas ao
laboratério, pois, por ser um periodo marcado pela Guerra Fria, o governo
americano incentivava a visitagdo dos civis nos laboratdrios militares, a fim de

exibir todo o poder militar que os americanos possuiam (Aranha, 2004;

cooperagdo, ndo havendo, portanto um vencedor. (Acedido em 28 de julho de 2008 em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo).

? Caracterizava-se por um “jogo de té€nis” gerado através de um osciloscopio (aparelho que possibilita a
visualizacdo de sinais elétricos em um ecra fluorescente) e processado por um computador analégico.

36



Kuittinen,1997).

Posteriormente, Hignbotham adaptou o jogo para ser visualizado em um
monitor de 15 polegadas e chamou de “Tennis Programming”. Apesar sua
invencao ter atraido muito os visitantes, nao foi patenteada, pois nao se considerou a
capacidade mercadolégica da sua criacdo (Aranha, 2004; Huhtano, 2005;
Kuittinen,1997).

E importante ressaltar que ainda hoje alguns historiadores questionam o
fato deste ter sido o primeiro videojogo, uma vez que foi desenvolvido em um
osciloscopio e argumentam que para a existéncia de um videojogo € necessdario a
existéncia de um computador digital (Huhtano, 2005).

Em 1962, também com o objetivo de atrair a atencdo dos visitantes para a
inovagdo tecnologica do DEC (Digital Equipment Corporation) o PDP
(Programmed Data Processor)lo, foi desenvolvido no Massachusetts Institute of
Tecnology (MIT) por Steve Russell e seus colaboradores o “Space War”, um jogo
que utilizava conceitos reais da fisica como aceleracdo e gravidade onde os
jogadores podiam controlar a velocidade e a direcdao das suas naves (Huhtano,
2005).

Ralph Baer, engenheiro eletronico na empresa Sanders Associates, criou no
ano de 1966 o primeiro console'' de videojogo. Em 1968, Baer patenteou seu
invento, o chamado de “Brow Box”. No entanto, apenas em 1971, a empresa
Magnavox interessou-se pelo projeto, langcando no mercado em, 1972, o primeiro
console de videojogos o Odyssey (Baer, 1998).

Neste mesmo periodo, Nolan Bushnell, desenvolveu para o videojogo “Space
war” a maquina “Computer Space”, que ndo necessitava estar conectada a televisao
para jogar. A partir de entdo, originou os aparelhos conhecidos como darcades

(Huhtmano, 2005).

O primeiro mini-computador fabricado, relativamente pequeno em relacio aos existentes na época, e que nio
necessitava de um acondicionamento especial.

' Magquina que permite a utilizacéio de jogos eletrnicos no aparelho de TV.
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Desta maneira, iniciou-se na década de 70 uma industria de jogos eletronicos
nos Estados Unidos e com investimento também de empresas japonesas que
produziam em grande escala, além de se desenvolver cendrios, cores, temas criando
novas interfaces para os jogos, uma vez que os usudrios desejavam jogos cada vez
mais verossimeis (Hutmano, 2005).

Paralelo ao desenvolvimento dos consoles e arcades, os computadores
pessoais também se tornaram presentes no cotidiano dos individuos. No inicio dos
anos 80 com aumento da utilizagdo dos computadores pessoais € de consoles houve
uma maior procura aos videojogos que passam a fazer parte do lazer de milhares de
pessoas em todo o mundo'”.

A partir dessa apreciacdo histdorica é possivel perceber que, nas primeiras
décadas de sua existéncia, os videojogos configuravam-se apenas como
experiéncias isoladas e restritas a um reduzido nimero pesquisadores, de modo que
ndo despertava grandes interesses na comunidade cientifica das outras areas de
conhecimento como a psicologia, sociologia, antropologia, educacao, etc.

Porém, com a chegada do produto ao mercado de todo o mundo, e o
crescente interesse da populacdo por essas mdaquinas “capazes de promover a
diversdo”, renascem os debates acerca da relacio homem/maquina, como aconteceu

no século XVIII, época da Revoluc¢ado Industrial.

3.2.2 Definicao

Por ser um fendmeno dindmico abordado por diversas dreas do conhecimento
(sociologia, psicologia, engenharia de informdtica, design grafico, etc.), existem
diversas definicdes para videojogos. Para Gee (2004), os videojogos sdo uma

representacdo simbodlica da cultura, uma vez que os videojogos podem ser

12 An Encyclopedia of the People and Machines that Made Computer History. Acedido em 26 de setembro de 2008 em:
http://www.computermuseum.li/Testpage/DEC-PDP1-1960.htm.
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considerados representacdes virtuais de questdes relacionadas aos habitos, anseios,
realidade e escolhas de determinadas sociedades.

Grande parte dos videojogos sdo organizados com base em um esquema
onde existem obstidculos que o jogador deve superar em diferentes provas até
concluir o objetivo do jogo (Gee, 2004).

De modo geral, podemos definier videojogo como sendo um tipo de jogo
onde o individuo (jogador) interage, através de um comando, com uma mdaquina que
projeta imagens virtuais de um jogo. Os videojogos podem ser utilizados no

console, no computador, celulares ou outro tipo de tecnolégia13 (Gee, 2004).

3.2.3 Classificacao dos Videojogos

Mesmo nao existindo, at¢é o momento da escrita desta dissertacdo, uma
norma que classifique os videojogos, alguns autores definiram categorias no que se
refere ao tipo de jogo. As principais classificacdes sdo: Chris Crawford (2003),

Diego Levis (1997), Estallo Marti (1992) e Janet Murray (1991):

- Crawford (2003), estabelece uma classificacdo baseada em dois grandes
grupos: habilidades viso motoras e os jogos de estratégias.

- Levis (1997) classifica os videojogos de acordo com o género: jogos de
luta, jogos de combate, jogos de tiro, jogos de plataforma, simuladores, esportes,

jogos de estratégia, jogos de sociedade, educativos e eréticos.

- Estallo Marti (1992) propde uma classificagdo baseada nas habilidades
necessdrias para a realizagdo do jogo, classificando da seguinte forma: Arcade,

Simulagao, Estratégia e Jogos de mesa:

13 Nesta tese o termo videojogo relacionar-se-a aos jogos ultilizados no computador e/ou console.
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Arcade - Caracteriza-se por exigir uma demanda rdpida de resposta e
atencdo focalizada.

Simuladores - Sdo jogos cada vez mais proximos da realidade.
Estratégia - O jogador assume diversas identidades de seus
personagens, que necessitam cumprir missoes.

Jogos de mesa - Jogos cldssicos de mesa.

- Murray (1991) propde uma classificagdo ludica baseada no tipo de

influéncia dos sentidos oferecido ao jogador. Jogos de azar, jogos de lutas, jogos de

labirinto, jogos de missdes e jogos de aventura.

Quadro 1 - Resumo da classificacao dos videojogos

Autor

Classificacio

Crawford (2003)

Habilidades viso motoras e os jogos de estratégias

Levis (1997)

Jogos de luta, jogos de combate, jogos de tiros, jogos de plataforma, simuladores,
esportes, jogos de estratégias, jogos de sociedade, educativos e erdticos.

Marti (1992)

Arcade, Simulacdo, Estratégia e Jogos de mesa:

Murray (1991)

Jogos de azar, jogos de lutas, jogos de labirinto, jogos de missdes e jogos de
aventura.

3.2.4 Estudos com Videojogos

Os estudos 1iniciais realizados sobre os videojogos e as madaquinas de

divertimento,

em geral, eram pontuais € com pouca andlise sobre impacto cultural

(Huhtamo, 2005). As primeiras pesquisas mais analiticas sobre os videojogos

estavam direcionadas aos jogos de violéncia que existiam no mercado como sendo
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prejudiciais as criangas e adolescentes. Além disso, discutia-se se o exagerado
nimero de horas que as criangas passavam nos consoles poderiam gerar problemas
futuro de satde (Aranha,2004).

Apesar dos estudos atuais continuarem a destacar a questao da violéncia dos
videojogos e o seu papel nos comportamentos agressivos de criancas e adolescentes
(Anderson & Bushman, 2001; Green & Bavelier, 2003; Nicoll & Kieffer, 2005;
Sherry, 2001), ja € possivel encontrarmos um crescente nimero de estudos que tem
os aspectos positivos dos videojogos como destaque (Alves, 2004; Arriaga, 2006b;

APA, 2008; Calvert, 2005; Gee, 2004).

3.2.4.1 Beneficios dos Videojogos

Na revisdo de literatura realizada por Calvert (2005), este constatou um
grande ndmero de efeitos benéficos proporcionados aos utilizadores de videojogos
no que se refere ao desenvolvimento dos aspectos cognitivo, com a ativagdo das
competéncias cognitivas visuais, espaciais € de memoéria que sdo de grande
importancia em determinadas carreiras profissionais, por exemplo. Grodal (2000)
ressalta a relacdo dos videojogos com desenvolvimento da percep¢do, atencdo, a
emocao e o controle mental dos jogadores.

Os videojogos apresentam suspense € surpresas a cada instante, o que
desperta a curiosidade dos seus jogadores, proporcionando uma ativagdo emocional,
que € um dos elementos importantes no processo de aprendizagem (Grodal, 2000).

Estudos acerca das potencialidades psicopedagdgicas dos videojogos sdo
cada vez mais frequentes (Torres, Zagalo & Branco, 2006) e sdo, muitas vezes,
embasados nos conhecimentos que se tem sobre a importincia do brincar no
desenvolvimento da crianga.

Prensky (2005) e Gee (2004) salientam que, além de ser uma atividade de

entretenimento, os videojogos podem ser facilitadores da aprendizagem sendo uma
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ferramenta importante a ser utilizada por educadores, independente de utilizar-se de
um videojogo concebido com essa finalidade ou um videojogo comercial. Para
jogar, os jogadores precisam compreender os significados dos elementos presentes
no videojogo, em cada situagdo especifica, produzir significados e fazer as
associacdes necessarias para jogar. Neste processo encontramos os principios
fundamentais da aprendizagem (Crawford, 2003; Gee, 2004).

Gunter (2005) acrescenta ainda que os videojogos sdo ferramentas
importantes para o aprendizado de criancas e adolescentes, pois 0s recursos
informaticos do computador sao presentes e tem elevada importancia na sociedade.

Para além do aprendizado os videojogos podem ser utilizados como
instrumento terapéutico. Ja na década de 80, os videojogos sdo utilizados com a
finalidade de uma melhoria dos tempos de reagdo, coordenagdo Oculo-motor,
habilidades de visuais, além de serem usados para trabalhos relativos a auto-estima
(Griffiths, 2005).

Um elevado nimero de investigacdes sugere que, para a maioria dos
individuos os videojogos favorecem a interacao social (Crawford, 2003, Greenfield,
1996; Holmes & Pellegrinni, 2005; Lucas & Sherry, 2004; Wood, et al., 2004),
podendo tornar-se também uma referencia de prestigio para os mais jovens em seus

grupos, que motiva os jogadores a aprimorarem cada vez mais o seu desempenho.

3.24.2  Caracteristicas dos Utilizadores de Videojogos

As pesquisas realizadas (Krahé & Moller, 2004; Lucas & Sherry, 2004) tém
demonstrado que, independente da faixa etdria, o sexo masculino é a maioria dos
utilizadores de videojogos. Este fato deve-se a existéncia de um maior nimero de
videojogos direcionados a esse publico com temas e personagens

predominantemente “masculino” (agdo, esportes, aventuras etc.) e a competitividade
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presente nos videojogos (Dietz, 1998; Greenfield, 1996; Wood et al., 2004). Outra
possivel explicagdo para o publico masculino ser majoritdrio no que ser refere a
jogar videojogos € que os rapazes associam emog¢Oes positivas ao jogo e as
mulheres emoc¢des negativas (Media Analysis Laboratory, 1998, cit. in Arriaga,
2006a).

Os videojogos estiao se tornando cada vez mais uma fonte de divertimento e
prazer, ocupando cada vez mais o tempo dos adolescentes que chegam a ficar cerca
de 7 horas e 30 minutos, por semana, jogando videojogos (Crawford, 2003; Roberts,
et al., 2004).

Os utilizadores de videojogos afirmam ser a jogabilidade'* e o realismo o que
melhor qualifica um bom videojogo (Woo et al., 2004). Os design de videojogos
buscam cada vez mais aprimorar e desenvolver estratégias para atrair os jogadores
(Crawford, 2003).

Para além das qualidades gréficas dos videojogos, as motivagdes para jogar
relacionam-se ao prazer, a diversdo, relaxamento, ocupacdo do tempo livre, fantasia
e o reconhecimento social (Arriaga, 2006b; Crawford, 2003; Griffiths & Hunt,
1995; Lucas & Sherry, 2004). Recompensas no préprio jogo como pontuagao,
saude, niveis extras sdo as motivagdes principais, para o jogador continuar a jogar,

segundo Grodal (2000).

3.3 Sintese

Os videojogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano, ndo s6 das
criangas e adolescentes, mas também dos jovens adultos. Videojogo é um tipo de
jogo baseado na interac¢do do individuo (jogador) com uma mdquina, através de um

comando, seja em um console, num computador, celulares ou outro tipo de

14 Apesar de nfo existir uma defini¢do tinica para o termo, jogabilidade € utilizado pelos jogadores
como referéncia as medidas do qudo facil, manipulavel e interativo é o videojogo.
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tecnologia (Gee, 2004).

Inicialmente os estudos com videojogos destacavam apenas os aspectos

negativos contidos nos videojogos de violéncia (Nicoll & Kieffer, 2005).

Atualmente, para além desses estudos,

encontramos um crescente nimero de

pesquisas que destacam aspectos positivos dos videojogos (Alves, 2004; Arriaga,

2006b; APA, 2008; Calvert, 2005; Gee, 2004).

A seguir, de modo sintético apresentamos um quadro comparativo das

vantagens e desvantagens dos videojogos, construido a partir dos estudos

supracitados (Quadro 2).

Quadro 2 - Vantagens e desvantagens dos videojogos

Vantagens

Desvantagens

Desenvolvimento  de
espaciais e de memoria

competéncias  visuais,

Estimulos a comportamentos violentos.

Rapidez de resposta

Problemas de saide pelo excesso de tempo a jogar.

Aprendizagem

Isolamento social

Socializacdo

Sedentarismo

Instrumento terapéutico.

Potencialidade psicopedagbgicas

Auxilio para treinamento profissional (simulacio
para pilotos, por exemplo)

Regulacdo Cognitiva
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Neste capitulo apresentaremos o contexto de estudo, os objetivos da
pesquisa, o referencial metodolégico utilizado, a caracterizagdo da amostra e as seis
etapas percorridas para a construgdo do instrumento, que foi desenvolvido

particularmente para o estudo.
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4.1 Contexto de Estudo

Em Portugal, se encontra uma das universidades mais antigas da Europa, que
se estabeleceu definitivamente em Coimbra no ano de 1537, apds diversas permutas
entre Lisboa. A Universidade de Coimbra tem 47 cursos distribuidos em trés
diferentes pdlos. O Pdlo I, centro histérico da Universidade, consta da Reitoria, da
Administragdo, as Faculdades de Direito, Letras, Farmacia, Medicina, Psicologia e
Ciéncias da Educacdo, a Biblioteca Geral, o Arquivo, o Jardim Botanico.
Encontram-se também departamentos da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
(Antropologia, Arquitetura, Bioquimica, Botanica, Ciéncias da Terra, Fisica,
Matemadtica, Quimica e Zoologia), museus, colégios, cantinas, residéncias, etc. No
Polo 11, localizam-se os departamentos de Engenharia da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia (Engenharia Civil, Engenharia Eletrotécnica e de Computadores,
Engenharia Informética, Engenharia Mecanica, Engenharia Quimica), o Instituto de
Investigacdo Interdisciplinar, e outras unidades de investigacdao. No Po6lo III situam-
se os Hospitais da Universidade e o Campus das Ciéncias da Saide. A esses trés
polos juntam-se ainda a Faculdade de Ciéncias do Desporto e Educacdo Fisica e a
Faculdade de Economia.

A Universidade de Coimbra foi escolhida para a realizacdao do estudo pela
sua importancia no cendrio portugués, pela existéncia da faixa etdria pretendida no
estudo, pela variedade de cursos existentes e pela possibilidade de se realizar

estudos com os seus alunos.
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4.2 Objetivos

4.2.1 Objetivo Geral

Conhecer o perfil dos utilizadores de videojogos.

4.2.2 Objetivos Especificos

1) Identificar os habitos de jogo dos utilizadores de videojogos.

2) Conhecer os videojogos preferidos.

3) Conhecer as preferéncias em relacdo as caracteristicas dos videojogos.
4) Identificar possiveis beneficios dos videojogos.

5) Compreender as motivagdes para a utilizagdo dos videojogos.

6) Averiguar percep¢ao dos jovens adultos sobre os videojogos.

7) Identificar o auto-conceito dos utilizadores de videojogos

4.3 Referencial Metodologico

A metodologia de investigacdo € uma parte fundamental no processo
investigativo, uma vez que € a partir desta que direcionamos o estudo a fim de
alcancar o resultado almejado. A estratégia de escolha da metodologia se relaciona
com a tentativa de compreender os objetivos do estudo (Tuckman, 2000). Conforme
este critério, e a fim de atender o objetivo de conhecer o perfil dos utilizadores de
videojogos, este trabalho € uma pesquisa de natureza quantitativo-descritiva. Na
pesquisa quantitativa utiliza-se de instrumentos de recolha de dados que consta de

respostas fechadas de acordo com o tema que se pretende estudar; apresenta como
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objetivos a identificacdo e apresentacdo de dados, indicadores e tendéncias
observaveis (Almeida & Freire, 2000).

A opcdo metodoldgica foi pelo estudo exploratério e descritivo. Exploratdrio
por ndo haver, até a presente data um estudo com jovens adultos universitarios
utilizadores de videojogos na Universidade de Coimbra e descritivo por buscar

tracar o perfil desses jogadores.

4.4 Caracterizacao da Amostra

Para este estudo, foi realizado um total de 689- inquéritos aos alunos dos
primeiros anos de licenciatura da Universidade de Coimbra em 16 cursos: Ciéncias
da Educacdo, Bioquimica, Engenharia Ambiental, Engenharia de Computadores,
Engenharia de Informatica, Engenharia Civil, Gestdo, Relagdes Internacionais,
Sociologia, Jornalismo, Filosofia, Geologia, Turismo, Psicologia, Economia e
Medicina (Tabela 1). Os cursos foram escolhidos de forma aleatdria, de acordo com
a autorizacao dada pelo Conselho Diretivo de cada um dos cursos. Contatamos com o0s
Conselhos Diretivos (Anexo 1) de 38 cursos', dos 47 existentes na Universidade de
Coimbra. Obtivemos resposta positiva de 16 cursos, uma vez que, alguns nao autorizaram,
outros ndo recebemos nenhum retorno quanto a solicitagdo e ainda outros tinham um
nimero reduzido de alunos nos primeiros anos do curso, que nio justificava a aplicacdo do
questiondrio, como por exemplo, alguns cursos da Faculdade de Letras.

A escolha dos alunos para aplicacdo do inquérito foi vinculada a quantidade
de alunos presentes na sala de aula no dia da aplicacdo, uma vez que os
questiondrios foram aplicados na sala de aula dos alunos, no inicio ou final das
aulas, de acordo com a autorizacdo do professor da cadeira. Tal fato justificou a

diferenca da quantidade absoluta do nimero de alunos por curso. Além disto, alguns

15 A escolha dos cursos foi vinculado a disponibilizagio sobre informacdes de contatos encontrados no site dos
cursos da Universidades.
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cursos apresentam um maior nimero de estudantes que outros. Assim, temos uma
amostra considerada ocasional probabilistica simples, uma vez que todos os alunos
tinham a mesma probabilidade de responder ao inquérito (Samperi, et al., 2006).

O tamanho da amostra n3o depende exclusivamente do tamanho da
populacdo, uma vez que o mais importante em uma amostra é o seu grau de
similaridade com a populacdo. No entanto, deve-se atentar ao nivel de confianga da
pesquisa, ao erro amostral aceitivel nos resultados obtidos e a variabilidade dos
dados, ou seja, o quanto os dados estdo dispersos em relacdo a caracteristica mais

importante da pesquisa (Sprinthall, 2007).

Tabela 1 - Frequéncia dos alunos nos cursos pesquisados

Cursos N° de alunos Percentagem
1 Filosofia 09 1,3%
2 Jornalismo 15 2.2%
3 Engenharia Civil 22 3,3%
4 Relagdes Internacionais 23 3,4%
5 Geologia 24 3,6%
6 Sociologia 32 4,8%
7 Psicologia 33 4,9%
8 Turismo 34 5,1%
9 Engenharia Ambiental 34 5,1%
10 Gestao 45 6,7%
11 Bioquimica 56 8.3%
12 Ciéncias da Educacio 61 9.1%
13 Economia 61 9.1%
14  Engenharia de Informatica 61 9,1%
15  Engenharia Eletrotécnica de 77 11,4%
Computadores
16  Medicina 86 12,8%
Total 673 100,0 %

A Tabela 1 fornece o niimero de alunos respondentes em cada curso, ou seja,
o numero de alunos participantes da pesquisa seja este jogador ou ndo.
Quanto ao género dos jovens adultos, obteve-se um total de 53,3% do sexo

feminino e 46,7 % do sexo masculino.
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4.5 Instrumentos

Para este trabalho foi escolhido como instrumento de pesquisa o
questiondrio, pela facilidade de recolha das informagdes em um grande niimero de
sujeitos, pelo anonimato conseguido, por ter um menor grau de viés do pesquisador
e pela possibilidade de facultar os dados sugestivos para alcangar o objetivo
almejado entre outras caracteristicas (Minayo, 2001; Samperi, et al., 2006).

Sua elaboragdo ocorreu em seis etapas:

1-Inicialmente foi realizada uma revisao da literatura (Alves, 2005; Anderson
& Bushman, 2001; APA, 2008; Arriaga 2006b; Calvert, 2005; Crawford, 2003;
Moita, 2006; Eastin & Griffiths, 2006; Horacek, 2004).

2-Foi construido o primeiro guia para a constru¢cdo do questiondrio, que
inicialmente, tinha por objetivo conhecer o perfil de jogadores de videojogos

frequentadores de saldo de jogos (Anexo 2).

3- Foi elaborado questiondrio — Frequentadores de Saldes de Jogos (Anexo

3).

4-Foram realizadas entrevistas com jovens adultos universitdrios jogadores
de videojogos do curso de Ciéncias da Educagdo da Universidade de Coimbra, a fim
de aprimorar o instrumento e compreender a linguagem usada pelos jovens adultos
no que se refere aos videojogos. Os alunos foram escolhidos por jogarem

videojogos e terem a idade pretendida (vide Secao 4.5.1).

5 - Andlises de conteudo das entrevistas (vide Secdo 4.5.1.2).
6 - Elaboracdo do questiondrio final (vide Se¢do 4.5.2).
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4.5.1 Entrevistas

A partir do questiondrio previamente elaborado, apds a revisdo da literatura
foi construido um guia (Anexo 4) para a realizacdo das entrevistas. O guia da
entrevista foi elaborado tendo em conta o referencial teérico'®-.

Foi organizado com uma estrutura que coordenava as questdes mais diretivas
com as questdes mais flexiveis. Utilizou-se uma entrevista semi-dirigida, por este
método permitir que o entrevistado possa expressar-se livremente acerca do tema
proposto e o entrevistador tem uma participacdo ativa, pois, apesar de seguir um

roteiro, tem a possibilidade de realizagdo perguntas complementares com o intuito

de elucidar questdes que por ventura nao foram bem esclarecidas (Minayo, 2001).

4.5.1.1 Conducao das Entrevistas

As entrevistas foram realizadas nos dias 15 e 17 de Outubro de 2007,
totalizando 12 entrevistas'’, sendo 5 com raparigas e 7 com rapazes. Todos os
entrevistados eram alunos do curso de Ciéncias Educacdo da Universidade de
Coimbra. Os alunos foram escolhidos por serem jogadores de videojogos e
aceitaram espontaneamente em colaborar com a pesquisa.

Os pesquisados foram entrevistados individualmente, com um tempo médio
de 40 minutos, gravadas (com o gravador de voz) e posteriormente transcritas para a
realizacdo das andlises (Anexos 5 € 6).

As entrevistas com as raparigas € com os rapazes foram realizadas na
Faculdade de Matematica e na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagao,

locais em que os jovens tinham aula no dia marcado para as entrevistas.

16 Apresntado na revisdo da literatura desta pesquisa.
17 Alguns alunos do curso de Educagio da prof. Doutora Teresa Pessoa se dispuseram a colaborar com a
pesquisa.
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4.5.1.2 Analise de Conteudo

ApOs a realizacdo das entrevistas, estas foram transcritas e organizadas para a
analise de contetido'®.

Realizou-se uma anélise de contetido do tipo classificatério, ou seja, eram
avaliadas as resposta de perguntas abertas realizadas através de uma entrevista
semi-dirigida. As frases que continham as idéias principais dos discursos dos
sujeitos serviram como unidades minimas de andlise (Samperi, et al., 20006).

A priori foram definidas as seguintes categorias: caracterizacao da amostra,
relagdes sociais, motivagdo para os videojogos, percepcao dos videojogos, tempo de
exposicao aos videojogos, saldoes de jogos e preferéncias nos videojogos, percepcao
da familia sobre os videojogos (Anexo 7).

A andlise de contetido das entrevistas (Anexo 8) permitiu constatar que:

1. Os entrevistados possuem computador ou console de jogos.

2. Preferem jogar em casa ou na casa de amigos.

3. Nao frequentam saldes de jogos com o objetivo Unico de jogar

videojogos.

4. Ha uma linguagem e termos caracteristicos relacionados aos videojogos.

5. Diante da vitoria e derrota' os jovens adultos podem sentir-se motivados

a jogar.

18 . o s N . . . .
“Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter, por procedimentos, sistemdticos, e
objetivos, de descricdo do contetido das mensagens , indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de

conhecimentos relativos as condi¢des de producao/recepcio (varidveis inferidas) destas mensagens” (Bardin, 1997, p.42).

1 Esse tema foi agregado ao questiondrio final utilizado na pesquisa.
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A partir das informacdes obtidas na andlise das entrevistas, optamos por
tragar o perfil dos utilizadores de videojogos independentemente de jogar ou ndo

em saldes de jogos.

4.5.2 Questionario

O questiondrio utilizado na pesquisa (Anexo 9) foi construido apds o
levantamento tedrico e as entrevistas realizadas. Elaborado exclusivamente para o
estudo com o objetivo de conhecer o perfil do jogador — jovem adulto.

O questionario consta de 35 itens divididos da seguinte maneira: a
Identidade do jovem adulto; os nao jogadores, os habitos de jogos, as
preferéncias no jogo, caracterizacoes de bons videojogos, a afetividade e por
fim 3 questdes em escala tipo Likerr™ referentes 2 motivaciio, aos possiveis
beneficios que os videojogos oferecem e o auto-conceito dos jogadores.

Ap6s o termino da elaboragdo do questiondrio, este foi testado em um grupo de
estudantes universitarios, escolhidos aleatoriamente no curso de Ciéncias de
Educacdo que se colocaram disponiveis a responder aos questiondrios, a fim de
realizar ajustes finais. Como resultado do teste, realizamos pequenos ajustes

referentes a ordem das questdes.

4.5.2.1 Procedimento para a Aplicacao dos Questionarios

20 As escalas de tipo Likert, permite aos entrevistados indicarem seu grau (através de valores numérico) de
concordancia ou discordancia com declaragdes relativas a atitude que estd sendo avaliada (Samperi, Collado & Lucio,

2006).
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Para a obtencdo das autorizagdes foram enviados e-mails aos Conselhos
Diretivos de 38 cursos (Administracdo Publica, Antropologia, Arqueologia e
Historia, Arquitetura, Bioquimica, Botanica, Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias da
Educacdo, Ciéncias da Informagdo, Ciéncias da Terra, Ciéncias Farmacéuticas,
Direito, Economia, Ciéncias do Desporto, Educacdo Fisica, Engenharia Civil,
Engenharia de Informdtica, Engenharia Eletrotécnica e de Computadores,
Engenharia Mecanica, Engenharia Quimica, Estudos Artisticos, Estudos Cléssicos,
Estudos Europeus, Filosofia, Fisica, Geografia, Historia da Arte, Historia,
Jornalismo, Linguas Modernas, Matematica, Medicina Dentdria, Medicina,
Psicologia, Quimica, Relacoes Internacionais, Sociologia, Gestao, Turismo Lazer e
Patrimo6nio, Zoologia) da Universidade de Coimbra. Os cursos forma escolhidos de
maneira aleatdria, a partir das informacdes e contactos obtidas nas paginas da
internet da Universidade.

Obtivemos a autorizacdo dos Conselhos Diretivos em 16 cursos, que nos
encaminhavam para o Conselho Pedagoégico, para que estes pudessem realizar o
primeiro contacto com os professores das disciplinas do primeiro e/ou segundo ano.
Apo6s a autorizacdo dada pelos professores das cadeiras, entrdvamos em contacto
diretamente com o professor, a fim de agendarmos a data e hordrio para a aplicagcdo
dos inquéritos.

Na data e hordrio determinado pelo professor da disciplina, compareciamos
na sala de aula com os questiondrios a serem aplicados. O professor cedia entre 20
a 30 minutos inicias ou finais da aula para que fosse possivel a aplicacao dos
questiondrios. Inicialmente realizivamos uma breve apresentacdo do trabalho,
solicitdivamos a participacdo dos alunos e esclareciamos que a participacao era
voluntaria e explicAivamos sobre o anonimato da pesquisa. Posteriormente
entregava-se a cada um dos alunos o questiondrio e aguardava-se que 0S mesmos

fossem respondidos.

57



O Perfil dos Utilizadores de Videojogos:Um Estudo na Universidade de Coimbra

Ap6s a aplicagcdo dos questiondrios, estes eram identificados com nimeros e

a sigla do curso para posteriormente ser inserido em um banco de dados.

4.5.2.2 Tratamento Estatistico

Os dados foram analisados com base no software de andlise estatistica
statistical package for the social sciences (SPSS), versdo 15 utilizada em Ciéncias
Sociais para as andlises e descricio dos resultados. As técnicas de estatistica
descritivas (media, desvio padrdo, mediana e percentis), andlises fatoriais,
tratamento de omissos, qui-quadrado. O nivel de significincia usada foi 95% em

todo estudo (Poeschl, 2006).

4.6 Sintese

Trata-se de uma pesquisa, de cardter exploratdrio, quantitativa descritiva com
amostra ocasional, realizada com jovens adultos da Universidade de Coimbra.

Foi realizado um total de 689 inquéritos aos alunos dos primeiros anos de
licenciatura da Universidade de Coimbra em 16 cursos que foram escolhidos de
forma aleatéria. A maioria dos estudantes (53,3%) € do sexo feminino e 46,7% do
sexo masculino.

O questiondrio foi elaborado exclusivamente para este estudo, com o
objetivo de conhecer o perfil do jogador e consta de 35 itens divididos da seguinte
maneira: a identidade do jovem adulto; os nao jogadores, os habitos de jogos, as
preferéncias no jogo, as caracterizacoes de bons videojogos, a afetividade,
motivacao, aos possiveis beneficios que os videojogos oferecem e o auto-conceito

dos jogadores.
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Capitulo 5 — Resultados e Analises

5.1 Sujeitos Pesquisados 61
5.2  Jogadores de Videojogos 62
5.2.1 Identidade dOS SUJEILOS .....cccueeuiruiiriieiieiieiieieeiee ettt 62
5.2.2  HADILOS d€ JOZOS ..eeviiniiiniiiiiiie ittt sttt ettt 65
5.2.3 Preferéncias n0S VIid0JOZOS ....c..ueriiriirriiriiiniiniieniteiceieeie sttt 75
5.2.4  AfetiVIdAde......oouiiiiiiiiiiiiiiicce e s 86
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5.2.6  Beneficios dos VIdE0JOZOS.......cocuiruieriieiieiieieriienieeieee et 92
5.2.77  Auto-conceito dos JOZAAOTES .......c.cccouieiieiieiinieniieiieieeee ettt 96

Os resultados e andlises serdo apresentados consoante a divisdo por drea
temdtica proposta no questiondrio (ver Capitulo 4, Se¢do 4.5.2): a identidade dos
sujeitos, habitos de jogos, a preferéncias no jogo, afetividade, motivacao,
beneficios que os videojogos oferecem e o auto-conceito.

Ao final da explanagdo de cada drea temdtica, apresentaremos uma sintese

reflexiva sobre os resultados obtidos.
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5.1 Sujeitos Pesquisados

Obtivemos um total de 63,3% de jogadores de videojogos e 36,7% de nao

jogadores. Estes resultados estdo sumarizados na Tabela 2.

Tabela 2 - Distribuicao da amostra por jogadores e nao jogadores

Joga videojogos? Frequéncia Percentagem
Sim 426 63,3%
Nio 247 36,7%
Total 673 100,0 %

A participacdo dos nao jogadores na pesquisa limitou-se a duas questoes,

uma vez que o foco de interesse da pesquisa € com os jogadores de videojogos. No

questiondrio (ver Anexo 9), apds a identificacdo do pesquisado, o primeiro item a

ser respondido referia-se a jogar ou ndo os videojogos; caso o sujeito ndo jogasse,

respondia apenas a mais duas questdes. Dessa forma, os nao jogadores

compreenderam um total de 36,7% do total de inquéritos vélidos. Entretanto, vale

salientar que deste total apenas 7,8% afirmam nunca terem experimentado jogar,

conforme ilustra o Grafico 1.

Grafico 1 - A experiéncia dos nao jogadores com os videojogos

60% -

Percentagem

20% —

0% —
J3a joguei na infincia Nunca experimentei jogar
J3a joguei algumas wvezes Outros

N3ao jogo videojogos, mas...
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E importante observar que esses nimeros demonstram que, dentre os sujeitos
pesquisados, mesmo aqueles que nao jogam videojogos atualmente, ja tiveram
experiéncia de jogar em alguma fase da vida. Uma vez que tiveram contato com
videojogos, os ndo jogadores nao demonstraram nenhum tipo de conceito negativo
em relacdo aos que jogam videojogos, conforme demonstra a tabela abaixo (Tabela
3), ja que a maioria (54,7%) julga que os jogadores habituais sdo pessoas ‘“normais,
iguais a outra qualquer”. No entanto, a crenca de que os jogadores sdo pessoas
solitdrias, introvertidas e dependentes, ainda permeia o imagindrio dos ndo

jogadores de videojogos.

Tabela 3 - A opinido dos nao jogadores sobre os jogadores de videojogos

Itens Percentagem
Nao respondeu 0,8%
Solitéarias 10,9%
Sociaveis 3,2%
Tristes 0,0%
Divertidas 2,8%
Comunicativas 0,8%
Introvertidas 8,1%
Viciadas/dependentes 18,2%
Normais, iguais a outra 54,7%
qualquer
Outros* 0,4%
Total 100,0 %

*Depende da pessoa, ndo tem relagdo com a personalidade.

5.2 Jogadores de Videojogos

5.2.1 Identidade dos Sujeitos

A primeira parte do questiondrio referente a identificacdo do jovem adulto
contém os seguintes itens: idade, género, nimero de irmaos, lugar que ocupa na
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familia, com quem reside, o seu curso e se € trabalhador estudante (Quadro 3).

Quadro 3 - Identificacio dos jogadores de videojogos

Objetivo Variavel Operacionalizacio

Idade

Género Feminino Masculino
3. Quantos irmaos tém?

Quantidade de irméaos 1.OUm sexo: OMouOF

e género dos irméos 2.00 Dois sexo: O M e/ou O F

3.0 Trés sexo: OMe/ou OF

4.0 Quatro ou mais sexo: 0 M e/ou O F
5.0 Nenhum

4. Na familia...
Posicdo na fraternidade
1. O Sou o filho mais novo
2. O Sou o filho do meio
Caracterizar os 3. O Sou o filho mais velho
sujeitos do estudo 4. O Sou filho tnico

5. Com quem mora?
Com quem reside

1.0 Com meus pais 5.0 Com amigos
2.0 S6 com a mae 6.0 Sozinho
3.0 S6 com o pai 7.0 Outros
4.0 Com familiares
Curso Curso/Universitario Ano___
Situagdo Laboral Trabalhador/estudante

A média de idade dos jogadores € de 19,6 anos. Os jogadores sao
predominantemente do sexo masculino (65%). Vale ressaltar que na amostra total a
maioria do inquiridos € do sexo feminino (53,3%).

Ter ou ndo irmdos e a posi¢do que ocupa na familia ndo apresentaram
significancia estatistica quando relacionado a jogar ou ndo videojogos. A hipdtese
inicialmente levantada € de que poderia haver alguma influéncia ter irmaos, pelo
estimulo que levaria o outro a jogar ou, no caso de filho dnico, buscar o videojogo

como uma forma de “companhia”.
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A maioria dos jogadores, 63,6%, reside com os pais. Os demais residem,
com amigos, apenas com um dos progenitores ou com outros familiares (tios, avos,
padrinhos, etc.) e ndo trabalham (94,8%).

Nos 16 cursos, nos quais foram realizados os questiondrios, todos apresentam

jogadores, conforme demonstra a tabela (Tabela 4).

Tabela 4 - Cursos pesquisados com jogadores e nao jogadores

Cursos Frequéncia Joga Nao Joga Total
Engenharia Eletrotécnica de 77 10,0% 1,4% 11,4%
Computadores

Engenharia de Informatica 61 8,1% 1,0% 9,1%
Medicina 86 7,1% 5,6% 12,8%
Economia 61 5,2% 3,9% 9,1%
Bioquimica 56 4,0% 4,3% 8,3%
Gestiao 45 4,0% 2,7% 6,7%
Engenharia Ambiental 34 3,9% 1,2% 5,1%
Ciéncias da Educagao 61 3,6% 5,5% 9,1%
Turismo 34 3,4% 1,6% 5,1%
Engenharia Civil 22 3,0% 0,3% 3,3%
Relagdes Internacionais 23 2,8% 0,6% 3,4%
Geologia 24 2,4% 1,2% 3,6%
Psicologia 33 1,9% 3,0% 4,9%
Sociologia 32 1,6% 3,1% 4,8%
Filosofia 09 1,2% 0,1% 1,3%
Jornalismo 15 1,2% 1,0% 2.2%
Total 673 63,3% 36,7% 100,0%

Porém, os cursos de Ciéncias da Educacdo, Bioquimica, Sociologia e
Psicologia foram os cursos em que o nimero de nao jogadores ultrapassa os
jogadores. Talvez isso ocorra porque nestes cursos os nimeros de mulheres
ultrapassam o de homens. Os estudos demonstram que os rapazes,
independentemente da idade, costumam jogar mais que as mulheres, ou pelo menos
expressam’ com mais facilidade o fato de jogar (Krahé & Moller, 2004; Lucas &

Sherry, 2004).

2! Nas entrevistas as mulheres afirmaram que muitas jogam, mas ndo comentam sobre o assunto, pois oOs
videojogos ndo ¢ considerado um tema de conversas e muitas jogam apenas por distracao e ou relaxamento.
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Os dois cursos (Engenharia Eletrotécnica e de Computadores e Engenharia
de Informatica) que apresentaram o0s maiores numeros de jogadores
coincidentemente também possuem maior nimero de alunos do sexo masculino.
Estudos anteriores (Krahé & Moller, 2004; Lucas & Sherry, 2004) demonstram que
os videojogos sao utilizados majoritariamente por homens, independentemente da
idade. Outra hipdtese é a relacdo entre a area de atuacdo dos estudantes
(computagio e eletronica) e a tecnologia empregada nos videojogos.

As eventuais explicagdes acerca do maior interesse dos rapazes nos jogos
relacionam-se as supostas diferencas de aptiddes, aos temas predominantemente
masculinos nos jogos, a pouca presenga de personagens femininos e, por fim, a
competitividade presente nos videojogos (Dietz, 1998; Greenfield, 1996; Wood et
al., 2004).

O curso de medicina € o terceiro com maior nimero de jogadores. Por ser um
curso concorrido, com uma média elevada para entrada, poderiamos, a principio,
supor que estes ndo jogariam videojogos pelo tempo dedicado ao estudo. No
entanto, outra hipdtese € que os videojogos auxiliam no desenvolvimento cognitivo
facilitando o aprendizado desses alunos (vide Secdo 5.2.6).

ApOs a primeira parte do questionario, os jogadores responderam mais 27
questdes cujos resultados serdo aqui apresentados, a fim de compormos o perfil do

jovem universitario jogador de videojogos da Universidade de Coimbra.

5.2.2 Habitos de Jogos

Consideramos hébitos de jogo as questdes referentes a: idade que comegou a
jogar, primeiro contato com videojogos, local onde joga, equipamento que utiliza,

tempo que passa jogando e com quem joga (Quadro 4).
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Quadro 4 — Questoes referentes aos habitos de jogos distribuidos em categorias

Objetivos Variavel Operacionalizacio

4.Com que idade comegou a jogar videojogos?

Tempo que faz a)0 Entre 3 e 6 anos de idade
uso de video b) O Entre 7 e 12 anos de idade
jogos. ¢)O Entre 12 e 7 anos de idade

d) O A partir dos 18 anos de idade
5. O seu primeiro contacto com os videojogos foi...

a)00 Com colegas da escola d) Através do computador
Como conheceu b)O Com pai/ a minha mée e)O Através da televisdo

0s jogos ¢)O Com o meu irmdo(@) mais velho
eletronicos )0 Com o Namorada(o)
2)0O Outros

6.Geralmente joga...

a)[d Em casa d)O Na faculdade
b)O Em saldes de jogo e)d No colégio
¢)O Na casa de amigos HOOutros

Local de jogo 9. Frequenta saldes de jogos?

a) Sim, s6 para jogar videojogos ~ d) OONao

b)O Sim, para jogar matraquilhos,e) OOutros

¢)0 Sim, para encontrar os amigos

Conhecer os
habitos de jogo. 7.Na maioria das vezes, joga...

a)00 No computador b) Na consola
8. Prefere jogar...

a)d No computador
Aparelho que b)O Na consola
costuma jogar ¢)O Indiferente

15.Qual dos equipamentos possui ?

a)00 Computador

b)0 Gameboy

¢)O Consola de jogos. Qual?
d)O Acessérios para jogar (Volante, Gamepad,Pistola, Joystick,
e)Od Néo possuo nenhum destes equipamentos

10. Tem por hébito jogar...

a)0 Diariamente ¢) O Quando surge um tempo livre
b)[ Nos fins de semana  d) O Outros

11. Joga em média...
a)0 Menos de 1 hora por semana

b)O Entre 1 e 3 horas por semana
¢)0 Entre de 4 e 7 horas por semana
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d)O Entre 8 e 11 horas por semana
e)0 Mais de 11 horas por semana

12. Em que o hordrio costuma jogar?

a)[d Manha d)O0 Madrugada

Quantidade de b)O Tarde e)d Nao tenho um horério definido
tempo que passa | c¢)[0 Noite
jogando

13.Deixa de fazer outras atividades para jogar os videojogos?
a)[d Sim b)O Nao

14. Geralmente joga.

a)[d Sozinho ) Com irmios

b)O Com amigos rapazes g)00 Com meus pais
Com quem joga. | ¢)00 Amigos (rapazes e raparigas) h)O On line

d)O Com amigas 1) Outros

¢)d Com namorada (o)

e Com que idade comecou a jogar videojogos?

A idade que se inicia a jogar videojogo concentra-se, basicamente entre os 7
e 12 anos (Tabela 5). No entanto, um grande nimero de pessoas (32,9%) comecgou a
jogar entre os 13 e 18 anos. Neste periodo, definido pela adolescéncia, a influéncia
dos amigos e a participagdio em um grupo € importante e faz parte do

desenvolvimento do adolescente (Erikson, 1987).

Tabela 5 - Idade que comecou a jogar

Itens Frequéncia Percentagem
Entre 7 e 12anos de idade 212 49,8%
Entre 13 e 18 anos de idade 140 32,9%
Entre 3 e 5 anos de idade 61 14,3%
A partir dos 18 anos de idade 12 2,8%
Nao respondeu 1 0,2%
Total 426 100%
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¢ O seu primeiro contacto com os videojogos foi...

O inicio da utilizacdo dos videojogos estd relacionado com a influéncia de

alguém ou pelo uso do computador. De fato 33,8%, apontam os colegas como sendo

os sujeitos mais frequentes a apresentd-los aos jogos eletronicos.

O fato de 27,9% afirmarem que o primeiro contato com os videojogos se deu

através do computador ilustra a influéncia que este passou a ter entre as formas

cotidianas de divertimento (ver Tabela 6).

Tabela 6 - Como conheceu os videojogos

Itens Frequéncia Percentagem

Com colegas da escola 144 33,8%
Através do computador 119 27.9%
Com o meu irmao (a) mais 67 15,7%
velho

Com o meu pai/a minha mae 52 12,2%
Através da televisdao 19 4,5%
Primos 16 3,8%
Outros 8 1,9%
Com o namorado(a) 1 0,2%
Total 426 100%

¢ Aonde geralmente joga...

Referente ao local em que joga com mais frequéncia os videojogos, 75,1% afirmam

jogar em casa, 18,0% dos entrevistados jogam em casa ou na casa de amigos. Os saldes

jogos ndo parecem ser um local de preferéncia para jogar uma vez que apenas 1,9%

afirmam que costumam jogar em saldes de jogos, conforme a Tabela 7.
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Tabela 7- Local que os jogadores costumam jogar

Itens Frequéncia Percentagem
Em casa 320 75,1%
Em casa e casa de amigos 77 18,0%
Saldes de jogos 8 1,9%
Em casa, casa de amigos e faculdade 6 1,4%
Em casa e faculdade 6 1,4%
Outros 4 0,9%
Em casa e saldes de jogos 4 0,9%
Na faculdade 1 0,2%
Total 426 100 %

Possivelmente, o ndo frequentar saldes de jogos é explicado pelo elevado

nimero de jovens que possuem computador e/ou console proprios

¢ Na maioria das vezes, joga...

Entre jogar no console e no computador, 77,2% afirmam que jogam no

computador, 20,4% jogam no console e 2,3% afirmam jogar tanto em um quanto em outro

aparelho (Tabela 8).

Tabela 8 - Aparelho que os jovens adultos costumam jogar

Itens Frequéncia Percentagem

No computador 329 77,2%
Na consola 87 20,4%
Consola e computador 10 2,3%
Total 426 100%
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e Prefere jogar...

Quando questionados sobre a preferéncia entre jogar no console ou no computador,

50,9% preferem jogar no computador, 20% no console (Tabela 9).

Tabela 9 - Aparelho que os jovens adultos preferem jogar

Itens Frequéncia Percentagem

No computador 217 50,9%
Na consola 85 20,0%
Indiferente 124 29,1%
Total 426 100 %

Apesar dos estudos mostrarem que os jogadores de console consideram o teclado
do computador inadequado para o jogo (Gee, 2004), 29,1% dos inquiridos afirmam ser

indiferente jogar no console ou no computador.

¢ Frequenta saloes de jogos?

Quanto a frequentar saldes de jogos, 2,6% afirmam ir a saldes de jogos apenas para
jogar videojogos. Dos que frequentam casa de jogos, 31,0% o fazem com a finalidade de

jogar outros tipos de jogos (matraquilhos, snooker, etc.), conforme a Tabela 10.

Tabela 10 - Frequentar saloes de jogos

Itens Frequéncia  Percentagem

Nao 279 65,5%
Sim, para jogar matraquilhos, snooker, etc. 87 20,4%
Sim, para encontrar os amigos 45 10,6%
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Sim, para jogar videojogos 11 2,6%
Outros 4 0,9%
Total 426 100%

¢ Tem por habito jogar...

A frequéncia em que os jovens adultos jogam videojogos relaciona-se com o

tempo livre que possuem, conforme Tabela 11.

Tabela 11 - Frequéncia em que joga os videojogos

Itens Frequéncia Percentagem
Quando surge um tempo livre 297 69,7%
Nos fins de semana 44 10,3%
Outros 25 5,9%
Diariamente 60 14,1%
Total 426 100%

¢ Joga em média...

Os jovens adultos reservam tempo de sua semana para dedicar-se aos videojogos

(Tabela 12).

Tabela 12 - Tempo em hora por semana de jogo

Itens Frequéncia Percentagem

Entre 1 e 3 horas por semana 185 43,4%
Entre 4 e 7 horas por semana 122 28,6%
Menos de 1 hora por semana 75 17,6%
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Entre 8 e 11 horas por semana 29 6,8%
Mais de 11 horas por semana 15 3,5%
Total 426 100%

¢ Em que o horario costuma jogar?

Os jogadores ndo tém um hordrio definido para jogar videojogos (Tabela 13).

Tabela 13 - Horario que os jovens adultos costumam jogar

Itens Frequéncia __ Percentagem

Nio tenho horario 207 48.,6%
definido

Noite 157 36,9%
Tarde 50 11,7%
Madrugada 9 2,1%
Manha 3 0,7%
Total 426 100%

e Deixa de fazer outras atividades para jogar os videojogos?

Nao faz parte dos hédbitos dos jovens adultos jogadores deixar de fazer alguma outra

atividade para jogar, conforme ilustra a Tabela 14.

Tabela 14 - Os jovens adultos que deixam de fazer atividades para jogar videojogos

Itens Frequéncia Percentagem
Nio 375 88,0%
Sim 51 12,0%

Total 426 100%
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Geralmente joga...

Jogar sozinho € o habito da maioria dos jogadores (Tabela 15).

Tabela 15 - Com quem costuma jogar

Itens Frequéncia Percentagem
Sozinho 139 32,6%
Com amigos rapazes 109 25,6%
Com namorado (a) 13 3,1%
Com irmdos 23 5,4%
Com meus pais 1 0,2%
On line com pessoas desconhecidas 22 5.2%
Outros 3 0,7%
Sozinho e com amigos 50 11,7%
Amigos, irmdo e online 9 2,1%
Sozinho e irmdo 8 1,9%
Sozinho, irmdos e amigos 13 3,1%
Sozinho, amigos,namorada,online,amigas 8 1,9%
Sozinho e on line 7 1,6%
Amigos(as) e namorada 8 1,9%
Amigos e on line 7 1,6%
Sozinho e namorada 6 1,4%
Total 426 100%
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¢ Quais dos equipamentos possui?

A grande maioria dos jovens possui computador, apenas 1,2% declarou nao

possuir nem computador € nem console (Tabela 16).

Tabela 16 - Equipamentos que o jogador possui

Itens Frequéncia Percentagem
Computador 216 50,7%
Computador e Consola 116 27.2%

Todos os equipamentos listados (computador, consola, gameboy, 36 8,5%

acessorios de jogos)

Computador e acessorios 35 8,2%
Consola de jogos 15 3,5%
Nio possuo nenhum desses equipamentos 5 1,2%
Gameboy 3 0,7%
Total 426 100%

5.2.2.1 Habitos de Jogos — Sintese Reflexiva

Os inquiridos comecaram a jogar videojogo influenciados pelos colegas da
escola, com a idade entre os 7 e 12 anos (Tabelas 5 e 6). Esta fase, segundo Piaget
(1995), corresponde ao terceiro estigio de desenvolvimento - Operacoes
Concretas. Surgem os jogos de regras, importantes tanto para o desenvolvimento
da inteligéncia, quanto para o desenvolvimento da afetividade (Davidoff, 2004;
Newcombe, 1999; Papalia & Olds 2000; Silva, 2003). E possivel que, atualmente,
as criangas comecem a jogar com uma idade inferior a esta, uma vez que as

possibilidades de contato com as tecnologias sao maiores.
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Como a grande maioria dos inquiridos possui e prefere jogar no computador,
costumam jogar em casa, 0 que explica a baixa frequéncia a saldes de jogos
(Tabelas 7, 8, 9, 10). Diferente dos estudos que indicam que os utilizadores de
console consideram que o teclado do computador ndo € uma boa forma de jogar, e
os jogam exclusivamente no computador nao encontram dificuldade em utilizar os
teclados (Gee, 2004), uma parcela significativa dos nossos pesquisados ndo sente
diferenca entre jogar no computador ou no console

Os jovens adultos utilizadores de videojogos ndo t€ém um horario definido
para jogar, nao deixam de fazer outra atividade para jogar e o tempo médio que
passam jogando é menor do que o tempo gasto pelos adolescentes os quais
permanecem cerca de 7 horas e 30 minutos semanais jogando videojogos (Roberts,
et al., 2004), enquanto que os jovens adultos passam em media 3 horas semanais
(Tabelas 11, 12, 13, 14 e 16). Uma das hip6teses que explica este fato pode estar
relacionada a possibilidade dos jovens adultos de ocuparem o tempo com uma
maior variedade de atividades, além de o tempo livre ser, teoricamente, mais

reduzido se comparado com os adolescentes.

5.2.3 Preferéncias nos Videojogos

Definimos por preferéncia nos videojogos: os tipos de jogos preferidos,
personagens preferidos de videojogos, tipo de videojogos preferidos ao jogar
sozinho e com amigos, equipamentos que possui € as caracteristicas de um bom

videojogo (Quadro 5)
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Quadro 5 - Questdes referente as preferéncias nos videojogos

Objetivo Variavel Operacionalizaciao

16. Assinale os 3 tipos de videojogos preferidos.

a)[ Concentragéo (puzzle, jogo da memdria, etc.)f)d Simuladores

b)O Acgido (lutas, guerra) 2)0 Estratégias
¢)O Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) h)d RPG (MUDs)
. . d)O Esportes 1) Educativos
Tipo de jogo
. e) Aventura
preferido.

17. Qual o videojogo que gosta mais? Por qué?

18. Tem personagem de videojogo preferido?

Personagem de

videojogo a)[ONio b)O Sim. Qual
Identificar as
preferéncias 19.Quando jogo sozinho prefiro os videojogos do tipo :
no jogo.
a)0 Concentragdo (puzzle, jogo da memoria, etc.)  f)O Simuladores
b)O Acgido (lutas, guerra) 2)0 Estratégias
¢)0O Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) h)O0 RPG (MUDs)
d)O Esportes 1) Educativos
e)d Aventura j)O Nunca jogo sozinho
20.Quando jogo com outras pessoas prefiro os videojogos do tipo:
a)0 Concentragdo (puzzle, jogo da memdria, etc.)  f)O Simuladores
Tipo de jogo que b)O Acgido (lutas, guerra) 2)0 Estratégias
. ¢)0 Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) h)O0 RPG (MUDs)
prefere quando joga d)O Esportes 1) Educativos

s6 ou acompanhado o) Aventura

j)0 Nunca jogo com outras pessoas

25. Como escolhe os videojogos?

a) Pelo tipo do jogo f) O Os mais recentes

b)O Por indicacéo de amigos 2) Publicidade na televisdo
¢)0 Por indicagdo de revistas especializadas ~ h)[ Os mais falados

d)O Por comentérios nos féruns da internet 1) Outros

e)O Ao acaso, ao navegar na internet

23. O que caracteriza um bom videojogo?

a)0 Ter bons gréificos

b)O Uma boa histéria

¢)O O realismo apresentado no jogo

d)O A jogabilidade

Caracteristicas dos e)[ Ser simples, com instruc¢des faceis de perceber
videojogos £)O Outros

24. O que torna um videojogo mais atractivo?

a)[d Efeitos sonoros
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b)O As cores e as figuras

¢)O O objectivo do jogo

d)O Os vérios niveis de dificuldade

e)d Opgéo para jogar vdrios jogadores

f)O A revelagdo gradual de informagdes sobre 0 jogo
2)0 Exigéncia de rapidez de resposta

h)O Surpresas durante o jogo

)0 Informagdes no ecra sobre o desempenho

j)0 Outros

e Assinale os 3 tipos de videojogos preferidos

Nesta questdo, o pesquisado tinha a possibilidade de marcar 3 itens referentes aos
tipos de jogos preferidos, independentes da ordem de preferéncia. Assim, o nimero
total de respostas para essa questdao passou a ser 426 multiplicado por 3 (nimero de
itens que os jovens podiam marcar na questdo) obtivemos os seguinte resultados,

conforme Tabela 17.

Tabela 17 - Tipos de jogos preferidos pelos jogadores

Jogos a b c Frequéncia total Percentagem
Acdo 175 31 0 206 16,30%
Esporte 55 110 28 193 15,20%
Estratégias 7 57 116 180 14,00%
Concentragdo 138 0 0 138 10,70%
Aventura 9 58 62 129 10,20%
Nao respondeu 3 41 83 127 9,90%
Jogos de mesa 26 81 3 110 8,60%
Simuladores 10 40 49 99 7,70%
RPG (MUDs) 3 8 71 82 6,40%
Educativos 0 0 14 14 1,00%
Totais 426 426 426 1.278 100,00 %

A fim de avaliarmos as possiveis diferencas entre os tipos de jogos preferidos
N . . PN . 22 o
e o género do jogador, realizamos uma andlise do tipo crosstab™, com avaliagdo da

hipotese nula. Como resultado, obtivemos que os trés tipos de videojogos

2 Teste de significancia de 95%
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. 2 . ~ ~ s .
preferidos™ pelo sexo masculino sdo agio, esporte e estratégia, enquanto que, para o

sexo feminino, concentracdo, jogos de mesa e estratégias sdo os preferidos, de

acordo com os Graficos 2, 3 e 4.

Grafico 2 — Jogos preferidos e género do jogador (Q16)
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Grafico 3 — Jogos preferidos e género do jogador (Q16.1)
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2 Os jogadores selecionaram 3 tipos de videojogos preferidos independentemente da ordem de preferéncia,
por essa razdo temos 3 graficos que demonstram o resultado a relagdo do género com o tipo de jogo preferido.
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Grafico 4 — Jogos preferidos e género do jogador (Q16.2)
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As preferéncias dos tipos de jogos relacionam-se as diferencas de aptiddes,
os esteredtipos de género, os temas dos jogos (Brow, et al., 1997; Greenfield, 1996).
A competitividade é também um fator de influéncia na escolha dos videojogos, uma
vez que para os rapazes a competicdo é um elemento motivador do videojogo

(Wood, et al., 2004).

¢ Qual o videojogo que gosta mais? Por qué?

Quanto ao tipo de jogo houve uma grande variedade de resposta, e apenas

10,8% afirmaram ter um videojogo preferido.

¢ Tem personagem de videojogo preferido?

Quanto ao personagem preferido, nao houve destaque, uma vez que 88,7%

afirmam nao ter personagem preferido.
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joga sozinho, conforme sumarizados na Tabela 18.

Quando jogo sozinho, prefiro os videojogos do tipo...

Os jogos de ac¢do, concentracdo e esportes sdo os escolhidos quando se

Tabela 18 - Preferéncia do tipo de jogo, quando joga sozinho

Itens Frequéncia  Percentagem
Acgio 103 24.2%
Concentragdo (puzzle,jogo da memodria, etc.) 71 16,7%
Esportes 59 13,8%
Estratégias 59 13,8%
Simuladores 39 9,2%
Aventura 35 8.2%
Jogos de mesa (cartas, xadrez,sudoku, etc.) 21 4,9%
RPG (MUDs) 21 4,9%
Nunca jogo sozinho 15 3.5%
Naio respondeu 2 0,5%
Educativos 1 0,2%
Total 426 100 %

Quando jogo com outras pessoas prefiro os videojogos do tipo

Ao jogar com outras pessoas, 0s jogos de esporte surgem como O

preferido (Tabela 19).
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Tabela 19 - Preferéncia do tipo de jogo quando joga com outras pessoas

Itens Frequéncia Percentagem
Esportes 167 39.2%
Accdo (lutas, guerra) 94 22,1%
Aventura 49 11,5%
Estratégias 34 8,0%
Nunca jogo com outras pessoas 24 5,6%
Simuladores 20 4,7%
Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) 15 3,5%
RPG (MUDs) 14 3,3%
Concentragdo (puzzle,jogo da memoria, etc.) 6 1,4%
Nao respondeu 2 0,5%
Educativos 1 0,2%
Total 426 100%

Durante as andlises de dados observamos diferencas significativas em
ralacdo ao género do jogador e ao tipo de jogo escolhido quando se joga sozinho.
Ao jogarem sozinhos, os rapazes preferem os videojogos de a¢do, enquanto que
quando jogam com os amigos preferem os videojogos de esportes. Estes ultimos
implicam em competicdo entre os jogadores. Mais adiante (Se¢do 5.2.5), veremos
que os jovens adultos consideram a competicdo uma das principais motivagdes para
jogar videojogos.

As mulheres preferem os jogos de concentragdo quando jogam sozinhas e os

de aventura quando jogam com outras pessoas (Gréficos 5 e 6).
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Griéfico 5 - Tipo de jogo preferido ao jogar sozinho e género do jogador

20%7 s vesponden [ Sinmaladores
DConcenlrat;'fao . Estratégias
Bicio B rrG

.Jogos de mesa . Educativos

15% BE:porte B Munca jogo sozinho
Dﬁwniun

10%:4

Percentagem

5%

0%
Feminino Masculino

Sexo

Grafico 6 — Tipo de jogo preferido ao jogar com amigos e género do jogador
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¢ Em minha opinido, as pessoas que jogam demasiado videojogos sao na

sua maioria...

Para os inquiridos, 64,1% concordam que os jogadores sdo pessoas normais como

outras quaisquer (Tabela 20).

Tabela 20 - O que os jogadores pensam das pessoas que jogam

Itens Percentagem
Normais, iguais a outra qualquer 64,1 %
Divertidas 11,3%
Viciadas/dependentes 6,1%

Solitarias 5,2%
Sociaveis 4,5%
Nao respondeu 4,2%
Outros * 1,6%
Introvertidas 1,4%
Tristes 0,9%
Comunicativas 0,7%
Total 100%

*Depende da pessoa, nio influencia na personalidade

¢ O que caracteriza um bom videojogo?

As caracteristicas de um bom videojogo estdo relacionadas na sua

maioria a jogabilidade, ao realismo e aos graficos (Tabela 21).

Tabela 21 - Caracteristicas de um bom videojogo

Itens Frequéncia  Percentagem
A jogabilidade 161 37.8%
O realismo apresentado no jogo 102 23,9%
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Ter bons gréficos 69 16,2%
Uma boa histéria 54 12,7%
Ser simples, com instrucdes faceis de perceber 34 8,0%
Nao respondeu

6 1,4%
Total 426 100 %

¢ O que torna um videojogo mais atrativo?

O objetivo do jogo € o principal fator de atratividade dos videojogos,

conforme Tabela 22.

Tabela 22 - Elementos que torna o jogo mais atrativo

Itens Frequéncia Percentagem

137 32,2%
O objetivo do jogo

64 15,0%
Os virios niveis de dificuldade

50 11,7%
As cores e as figuras

50 11,7%
Surpresas durante o jogo

39 9,2%
Opgao para jogar varios jogadores

32 7,5%
Efeitos sonoros

30 7,0%
Exigéncia de rapidez de resposta

15 3,5%
A revelagdo gradual de informagdes sobre o jogo

4 0,9%
Outros

3 0,7%
Nao respondeu

2 0,5%
Informagdes no ecra sobre o desempenho
Total 426 100%
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¢ Como escolhe os videojogos?

A escolha dos videojogos relaciona-se principalmente ao tipo de jogo e a indicacdo

de amigos (Tabela 23).

Tabela 23 - Como se dar a escolha dos videojogos

Itens Frequéncia Percentagem
Pelo tipo do jogo 215 50,5%
Por indicacio de amigos 101 23, 7%
Por indicacdo de revistas especializadas 23 5,4%
Por comentdarios nos féruns da internet 18 4,2%
Ao acaso, ao navegar na internet 22 5,2%
Os mais recentes 22 5,2%
Os mais falados 16 3,8%
Outros 6 1,4%
Publicidade na televisao 2 0,5%
Naio respondeu 1 0,2%
Total 426 100%

5.2.3.1 Preferéncias nos Videojogos — Sintese Reflexiva

Os videojogos continuam a despertar o interesse dos jovens adultos que tém
as preferéncias ao jogar e escolhem os videojogos pelo tipo de jogo que estes
apresentam (Tabela 23).

Neste estiagio do desenvolvimento, o objetivo do jogo foi descrito como
sendo a maior atratividade (Tabela 22) do videojogo. Malone (1981, cit. in Arriaga,
2006b) identificou que os efeitos sonoros, a informacdo sobre o desempenho, os

varios niveis de dificuldade e a revelacdo gradual de informacdo sobre o jogo sdo
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também atrativos. Os inquiridos destacam a jogabilidade e o realismo (Tabela 21)
dos videojogos como fatores que definem um bom videojogo, concordando com a
pesquisa realizada com Wood e colaboradores (2004).

O fato de jogar sozinho ou com amigos parece influenciar o tipo de jogo que
se joga (Tabelas 17, 18, 19), pois o nimero de sujeitos que jogam os videojogos de
esporte aumenta consideravelmente quando se joga com outras pessoas. Nos jogos
de esporte, o fator competitividade € considerado, pelos jovens adultos, uma
motivacao para jogar (vide Secdo 5.2.5)

Os jovens adultos ndo tem personagens preferidos. Este fato ¢
compreensivel se levarmos em conta que nesta etapa do desenvolvimento hd uma
elaboracdo mais critica na relagdo de admiracdo e criacdo de idolos e,
consequentemente, hd uma diminui¢do de uma identificacio com um personagem
de videojogo como acontecem com as criancas e adolescentes (Erikson, 2000; Gee,

2004).

5.2.4 Afetividade

Jogar videojogos implica em lidar com a vitdria e a derrota, e o questionario

aborda essas questdes sumarizadas no Quadro 6.

Quadro 6 - Questoes referentes a afetividade

Objetivos Variavel Operacionalizacio

21. Nos videojogos quando ganho o jogo ou passo de nivel sinto-
me:

a) Capaz

b)O Inteligente

¢)O Feliz

d)O Realizado

Identificar a e)0 Indiferente

afetividade ) Satisfeito

Sentimentos 2)0 Mais interessado no jogo
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diante da
victoria e derrota

h) O Outros

22. E quando perco sinto-me:

a)[d Triste
b)d Motivado a tentar outra vez
¢)O Desisto de jogar

d)O Incapaz

e) Irritado

) Indiferente

2)0O Frustrado

h)O Desmotivado

1) Outros

® Nos videojogos quando ganho o jogo ou passo de nivel sinto-me:

A satisfacdo € o principal sentimento apontado pelos jogadores quando tém

éxito no jogo (Tabela 24).

Tabela 24 - Sentimento do jogador diante de uma vitéria

Itens Frequéncia Percentagem
Satisfeito 172 40,4%

Mais interessado no jogo 67 15, 7%
Indiferente 53 12,4%

Feliz 52 12,2%
Realizado 32 7,5%

Capaz 31 7,3%
Inteligente 15 3,5%

Outros 4 0,9%

Total 426 100%

¢ E quando perco sinto-me:

A derrota € percebida como uma forma de motivagdo para os

jogadores (Tabela 25).
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Tabela 25 - Sentimento do jogador diante de uma derrota

Itens Frequéncia Percentagem
Motivado a tentar outra vez 178 41,8%
Indiferente 119 27.9%
Irritado 55 12,9%
Frustrado 26 6,1%
Triste 15 3,5%
Desmotivado 13 3,1%
Desisto de Jogar 12 2,8%
Incapaz 4 0,9%
Outros 4 0,9%
Total 426 100%

5.2.4.1 Afetividade — Sintese Reflexiva

O ganhar e o perder fazem parte do universo dos videojogos. Com os jovens
adultos isso ndo € diferente. A grande maioria dos jogadores afirma que se sentem
satisfeitos com o ganhar, e o perder é considerado um motivo a mais para tentar
outra vez (Tabelas 24 e 25). Estudos realizados pelo Media Analysis Laboratory
(1998, cit. in Arriaga, 2006b), afirma que € mais frequente que os homens associem
emocoes positivas ao jogo e as mulheres, as emocdes negativas. Nesta pesquisa ndo
ouve diferenca significativa entre os géneros e os sentimentos relacionados ao

ganhar e perder.

5.2.5 Motivacao

A questdo sobre motivagdo € subdividida em 25 itens (Quadro 7), contendo

afirmativas sobre a motivagdo para jogar. Os inquiridos marcaram seguindo uma
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escala do tipo Likert que variava de discordo totalmente a concordo totalmente24

Para a sua andlise, inicialmente foi realizada um tratamento estatistico para a

extracdo dos valores omissos. Depois disso, foram retirados 10 individuos que ndo

responderam a 10 ou mais itens da questdo apresentada. Assim, a questao passou a

ter 416 respondentes.

Quadro 7 — Questao referente a motivacao

Objetivos

Variavel Operacionalizacio

Identificar a

Motivacgao para
jogar videojogos

Motivos para
jogar videojogos

e L o

—
—

10.

20.
21.
22.
23.
24.
25.

26 .Pense, agora, nos motivos que o levam a jogar os videojogos.
Marque entdo, a sua resposta colocando uma cruz que corresponde
ao seu grau de concordancia com as seguintes frases (motivos)

Porque é uma forma de divertimento/distraccéo.
E uma maneira de aprender.

E uma maneira de relaxar.

Porque posso “fazer coisas” que ndo faria na vida real.
Uma maneira de fugir da realidade.

Uma maneira de fazer amigos.

Porque gosto de competir.

Posso divertir-me sozinho.

Para conviver com outras pessoas.

Para passar o tempo.

Porque apresenta desafios.

Para nio estar so.

Para pertencer a um grupo.

Para conhecer pessoas novas.

Porque estou viciado.

Pelo convivio.

Pelo desafio que o videojogo proporciona.

Pelo prazer imediato.

Pela possibilidade de experimentar situacdes perigosas
sem CorTer riscos.

Por ter o controle da situag@o.

A vontade de vencer.

Prazer de vencer alguém.

Para ser admirado como um bom jogador.

Para evitar fazer outra tarefa.

Para fugir dos problemas.

24 1-Discordo totalmente; 2- Discordo; 3- Nem concordo nem discordo; 4- Concordo e 5 Concordo totalmente.
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Apos as andlises fatoriais, obtivermos 4 dimensodes: desafio e recompensa
(itens: 7, 11, 17, 18, 20, 21 e 22); motivacao social (itens: 2, 6,9, 12,13, 14, 16 ¢
23); fuga da realidade (itens: 4, 5, 15, 19, 24 e 25) e divertimento (itens: 1, 3, 8 e
10).

Desafio e recompensa (itens 7, 11, 17, 18, 20, 21 e 22): nessa dimensao, a
competi¢cdo, o desafio e a vontade de vencer surgem como o motivador principal do

jogador (Tabela 26).

Tabela 26 - Moda da Dimensao Desafio e Recompensa

Itens 7 11 17 18 20 21 22
N. Validos 416 416 416 416 416 416 416
Moda 4 4 4 3 3 4 3

Varincia 1,286 0,690 0,831 0,922 1,166 1,220 1,355

Motivacao social (itens 2, 6, 9, 12, 13,14 e 16) ndo parece ser um fator que
seja fundamental para que o jovem adulto desperte o interesse para o jogo,

conforme a Tabela 27.

Tabela 27 - Moda da Dimensao Motivacao Social

Itens 2 6 9 12 13 14 16 23

N. Validos 416 416 416 416 416 416 416 416
Moda 3 3 3 2 1 1 3 3
Variédncia 0,725 1,025 1,250 1,025 0,839 1,094 1,450 1,118

Na fuga da realidade (itens 4, 5, 15, 19, 24 e 25), o item que se sobressai € o
que se refere a possibilidade de realizacdo de uma atividade que ndo pode ser

concretizada na vida real (Tabela 28).
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Tabela 28 - Moda da Dimensao Fuga da Realidade

Itens 4 5 15 24 25

B Wiidertimento (itetlé 1, 3, 8 e 10)°é apontall§ como stido o mdti¥o principal que estimul
Moda 4 2 1 1 1

Varidncia 1,419 1,386 727 1,150 995

Tabela 29 - Moda da Dimensao Divertimento

Itens 1 3 8 10
N.Valido 416 416 416 416
Moda 4 4 4 4
Variancia 0,357 0,541 0,910 0,673

5.2.5.1 Motivacao — Sintese Reflexiva

As dimensdes desafio/recompensa e o divertimento sdo considerados as
maiores motivacdes para jogar os videojogos. Esses resultados corroboram com
estudos anteriores (Arriaga 2006a; Griffiths & Hunt, 1995; Lucas & Sherry, 2004)
que destacam o prazer, diversdo, relaxamento; ocupagdo do tempo livre, competi¢ao
e a interacdo social. As motivagdes intrinsecas estimulam que os jovens adultos
continuem a jogar, apesar de estudos como o Grodal (2000) salientar que as
recompensas externas (pontuagdo, saude, niveis extras) e reconhecimento no grupo
sdo as motivagdes principais para o jogador prosseguir.

O jovem adulto, com a visdo mais critica de si e do mundo que o cerca, nao
¢ estimulado por motivagdes externas (pertencer a um grupo, ser reconhecido como
um bom jogador) para continuar a jogar, uma vez que com a afirmacao de sua
identidade, ndo necessita de uma aprovacdo e admiracdo de um grupo para ser

motivado em suas atividades.
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5.2.6 Beneficios dos Videojogos

Em uma questdo subdividida em 15 itens® (

Quadro 8), os jovens adultos
responderam sobre os possiveis beneficios que os videojogos os proporcionam.
ApOs o tratamento estatistico para a extragdo dos valores omissos, foram
retirados 10 individuos que ndo responderam a 10 ou mais itens da questdo
apresentada. Assim o total de individuos jogadores que responderam a questdo
passou a ser 416. Apds as andlises (Anexo 10), obtivemos 5 fatores: dimensao
cognitiva (itens: 3, 4, 5, 6, 7 e 10); desafios motores e de pensamento (itens: 8, 9,

11, 12); realizacoes virtuais (itens: 13, 15); auto conceito e compreensao do

outro (itens: 1, 2) e aprendizado académico (item: 14) (Quadro 8).

Quadro 8 — Beneficios dos Videojogos

Objetivos Operacionalizacao

27. Para completar a frase: Jogar videojogos, permite-me...
Marque a sua resposta, de acordo com sua opinigo, colocando
uma cruz que corresponde ao seu grau de concordincia com as
seguintes frases:

—

Compreender-me melhor
Conhecer as reacgdes dos outros diante da vitéria e
/ou derrota.
Que eu desenvolva uma atengdo focada.
Que eu melhore minha a memoria.
Que eu aprimore o meu raciocinio 1égico.
Que eu tenha uma maior rapidez de pensamento.
Que eu tenha uma maior concentracéo.
Que eu desenvolva uma maior agilidade manual.
. Que eu tenha uma melhor acuidade visual.
10. Desenvolver pensamentos estratégicos.
11. Que eu supere meus limites
12. Que eu aprenda que quanto mais perdemos mais
aprendemos.
13. Que eu realize meus sonhos virtualmente.
14. Adquirir mais conhecimentos sobre historia e
geografia, por exemplo.
15.Realizar uma actividade que eu ndo sou capaz de fazer
na vida real

N

Identificar os
possiveis beneficios
oferecidos pelos
videojogos

X NO Lk W

5 Afirmagcdes retiradas das entrevsitas com os jovens adultos utilizadores de videojogos.
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A dimensao cognitiva (itens 3, 4,5,6,7 e 10) apresenta-se como sendo o
maior beneficio que os jovens adultos julgam ter ao jogar videojogos. Nessa

categoria, a moda das respostas € concordo para todos os itens (Tabela 30).

Tabela 30 - Moda da Dimensdes Cognitiva

Dimensdo Cognitiva

Itens 3 4 5 6 7 10
Inquéritos 416 416 416 416 416 416
Validos

Desvio Padrao ,052 ,050 ,048 ,046 ,046 ,045
Moda 4 4 4 4 4 4
Variancia 1,132 1,035 0,954 0,868 ,0,99 0,847

Nos desafios motores e de pensamento (itens 8, 9, 11, 12), apenas o

desenvolvimento da agilidade manual é considerado benéfico (Tabela 31).

Tabela 31- Moda dos Desafios Motores e de Pensamento

Desafios motores e de pensamento

Itens 8 9 11 12
Inquéritos validos 416 416 416 416
Desvio Padrao ,052 ,052 ,051 ,052
Moda 4 3 3 3
Variédncia 1,117 1,136 1,096 1,136
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As realizacoes virtuais (itens 13,15), o auto conceito e a compreensao do
outro (itens 1, 2), ¢ o aprendizado académico (item 14) ndo sdo percebidos como

beneficios proporcionados pelos videojogos (Tabelas 32, 32 e 34).

Tabela 32 - Moda Realizacoes Virtuais

Realizacgbes Virtuais

Itens 13 15

N Valido 416 4416
Desvio Padrio ,051 ,059
Moda 1 2
Variédncia 1,065 1,465

Tabela 33 - Moda Auto conceito e Compreensao do Outro

Auto conceito e Compreensiao do outro

Itens 1 2

N Valido 416 416
Desvio Padrao ,050 ,057
Moda 1 3
Varidncia 1,035 1,373
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Tabela 34 - Moda Aprendizado Académico

Aprendizado académico

Item 14

N Valido 416
Desvio

Padrao 0,056
Moda 3

Variancia 1,289

5.2.6.1 Beneficios dos Videojogos — Sintese Reflexiva

Verificamos que 0s nossos jovens universitirios sdo de opinido que 0s
videojogos desenvolvem a aten¢do, memoria, concentracdo, raciocinio, e rapidez e
estratégia de pensamento, sendo os maiores beneficios que julgam ter ao jogar
videojogos (Tabela 30). Este resultado € compativel com a revisdo realizada por
Calvert (2005) que constatou os beneficios cognitivos que a utilizacdo dos
videojogos proporciona, pois hd uma ativacdo de competéncias cognitivas visuais,
espaciais e de memoria que sdo de grande importancia em determinadas carreiras
profissionais, por exemplo.

Os estudos anteriores (Gee, 2004; Gutter 2005; Prensky, 2005;) relatam o
quanto os videojogos podem ser facilitadores do aprendizado de criangas e
adolescentes. Como o desenvolvimento é um processo multidirecional e
multifuncional, influenciado pelo contexto histérico que abrange todo o ciclo vital
(Papalia & Olds, 2000) e uma vez que os videojogos continuam a despertar o
interesse dos jovens adultos mantendo-se presentes no seu cotidiano, estes poderiam

ser utilizados como um instrumento pedagdgico auxiliar no ensino universitario.
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5.2.7 Auto-conceito dos Jogadores

A ultima questdo respondida pelos jogadores de videojogos referia-se ao

auto-conceito (Quadro 9).

Quadro 9 — Auto Conceito

Objetivos Operacionalizacao

28. Vamos falar um pouco mais sobre si. Marque a sua resposta,
de acordo com sua opinido, colocando uma cruz que
corresponde ao seu grau de concordancia.

Eu sou uma pessoa...

Impopular (com poucos amigos).
Socidvel

Extrovertido

Comunicativa

Timida

Introvertida

Triste

Solitéria

Feliz

Popular (com muitos amigos)
. Simpdtica

Isolada

Conhecer as
caracteristicas
do sujeito de
acordo com p seu
ponto de vista.

VRN W=

—_—
M=o

Nesta questdo, os jovens adultos definiram-se como sendo pessoas felizes,

socidveis, populares, simpaticas, extrovertidas e comunicativas (Tabela 35).

Tabela 35 - Moda dos itens da questao sobre Aauto-conceito dos jogadores de
videojogos

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Numero 409 416 417 419 418 413 414 415 417 415 417 412
validos

Moda 2 4 4 4 3 2 2 2 4 4 4 1
Desvio 0,86 0,68 0,89 0,790 0,97 094 0,77 093 0,68 0,83 0,65 0,86
padrido. 6 9 4 0 6 3 5 1 9 2 7
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5.2.7.1 Auto-conceito dos jogadores — Sintese Reflexiva

Diferente dos esteredtipos de que os jogadores de videojogos sdo pessoas
isoladas socialmente e timidas, os jovens adultos se descrevem como pessoas
felizes, socidveis, populares, simpdticas, extrovertidas, comunicativas € com muitos
amigos. Holmes e Pellegrinni (2005) consideram que videojogos favorecem a
interacdo social, apesar dos pesquisados ndo considerarem que a interagao social
seja a motivagdo principal para jogar, os nossos jogadores sdao pessoas que
consideram socidveis, extrovertidas e comunicativas. Porém, os itens apresentados
na questdao de maneira direta e com proposi¢des opostas podem ter interferido na

respostas dos inquiridos.
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O Perfil dos Utilizadores de Videojogos

Sem pretensao de generalizar, uma vez que foi uma pesquisa restrita a uma
amostra da Universidade de Coimbra, construimos o perfil do utilizador de
videojogos alcancando o objetivo inicial do estudo.

O perfil dos jovens adultos jogadores de videojogo (Figura 1) ¢
majoritariamente do sexo masculino, com idade média de 19,6 anos, ndo trabalham,
residem com os pais, frequentam os cursos relacionados com tecnologia, concordam
que os jogadores sdo pessoas iguais a outras quaisquer, comecaram a jogar
videojogos entre os 7 e 12 anos de idade por influéncia dos colegas da escola.
Jogam geralmente em casa e no computador (possuem computador proprio), nao
sdo frequentadores de saldes de jogos, usam o seu tempo livre para jogar, € com o
tempo médio de 1 (uma) 4 3 (tr€s) horas por semana, ndo t€ém um horério definido
para jogar, ndo costumam deixar de fazer outras atividades para jogar, jogam
sozinhos ou com amigos, a¢do, esporte e estratégia sao os jogos preferidos dos
rapazes. Nao possuem personagem preferido, os jogos de esportes sdo
preferencialmente jogados com amigos. Quando sozinhos preferem os jogos de acdo
e estratégias. Sentem satisfeitos quando ganham e motivados a jogar outra vez
diante da derrota.

A jogabilidade € caracteristica principal de um bom videojogo e o seu
objetivo é o que o torna o videojogo mais atrativo. Os videojogos s@o escolhidos
pelo seu tipo.

O divertimento e o desafio sdo as principais motivacdes para jogar
videojogos, enquanto que o aprendizado cognitivo (aten¢do, memoria, rapidez de
pensamento) € o principal beneficio que os jogadores julgam ter com os

videojogos.
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Quanto ao auto-conceito, os jovens adultos jogadores definiram-se como
sendo pessoas felizes, socidveis, populares, simpdticas, extrovertidas e
comunicativas.

A Figura 1 sintetiza o perfil do jogador de videojogos, considerando a

maioria das respostas encontradas no questionario, como descrito anteriormente.

Figura 1 — Perfil do jogador de videojogos.

i

|

Engenharia
uc desporto agEn estratégia

O jovem adulto da Universidade de Coimbra tem o videojogo como mais
uma opcado de diversdo, porém consideram que jogar videojogo € benéfico para o
seu desenvolvimento cognitivo.

Os videojogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos jovens adultos,
e ao que tudo indica, permanecerdo dessa forma, uma vez que a industria dos

videojogos cresce a cada dia. Segundo a ESA (Entertainment Software
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Association)26, o faturamento nos Estados Unidos (maior fabricante e consumidor
de videojogos) no ano de 2007 foi de 11.7 bilhdes de dolares.

Os videojogos despertam o interesse das pessoas em diferentes etapas do
desenvolvimento. Negar a influéncia dos videojogos ou salientar apenas os
possiveis aspectos negativos ndo fard com que as pessoas deixem de jogar. Deste
modo, sempre que possivel podemos empregar os videojogos em favor dos seus

utilizadores, potencializando os seus beneficios.

Limitacoes do Trabalho

No decorrer da pesquisa, deparamo-nos com questionamentos, reflexdes e
avaliacdes, os quais alteraram o rumo de algumas decisdes iniciais. A principio,
tinhamos como objetivo pesquisar os individuos frequentadores dos saldes de
jogos. Para tanto, realizamos entrevistas com jovens universitirios jogadores de
videojogos, partindo da premissa que estes frequentavam os saldes de jogos.
Entretanto, apds a realizacdo de algumas entrevistas, percebemos que nio fazia
parte do habito dos jovens adultos universitarios frequentar os saldoes de jogos com
o objetivo tnico de jogar videojogos. Por esta razdo, direcionamos nossa pesquisa
aos jovens adultos na universidade.

Ao concluirmos a investigacdo, percebemos as limitacdes que 0 nosso
estudo apresenta. Apesar de termos realizado um nudmero significativo de
questiondrios (689), ndo foi possivel aplicar os questionarios em todos os cursos
existentes na Universidade de Coimbra, devido a falta e demora de respostas das
faculdades contatadas, a nao autorizacdo de alguns conselhos diretivos e também o

reduzido tempo para realizamos as pesquisas de campo.

26 ESA - Entertainment Software Associatione. Acedido em 12 de julho de 2008,
em: www.theesa.com/
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Neste sentido, e diante dos resultados obtidos, ndo foi possivel prover uma
generalizacdo do perfil do jovem adulto utilizador de videojogos. Ainda assim,
entendemos que esta investigacdo deve servir de contributo para pesquisas futuras
com jovens adultos e videojogos. Adicionalmente, consideramos pertinentes os
resultados encontrados, pois demonstram que os videojogos ndo sdao apenas
utilizados por criangas e adolescentes e que os jovens adultos acreditam nos

beneficios que os videojogos trazem para o seu desenvolvimento cognitivo.

Trabalhos Futuros

Por ser uma drea recente de estudo, existem ainda outros aspectos a serem
investigados e desenvolvidos com os videojogos nessa etapa do desenvolvimento.

O contato com os videojogos implica em um conhecimento tecnolégico que
servird como auxiliar em diferentes areas de atuacdo dos jovens adultos, cada vez
mais presentes e utilizados em diversas areas do conhecimento e no exercicio de
diferentes profissoes.

A partir do perfil do usudrio de videojogos encontrado nessa pesquisa, €
possivel desenvolver estudos mais aprofundados, como por exemplo, avaliar
(através de testes e experimentos) os beneficios cognitivos dos videojogos,
desenvolver jogos com intuitos educativos para esse publico e estimular o uso dos
videojogos como instrumento pedagdgico no ensino universitario. Além disso, outra
possibilidade de estudo pode ser a validacdo do questiondrio, a sua aplicacdo em
diferentes etapas do desenvolvimento e ainda a realiza¢do de estudos comparativos

entre os perfis de jogadores em Portugal e Brasil.
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Anexo 1 - Solicitacdo aos Conselhos Diretivos

Exm® Senhor Presidente do Conselho Directivo

A Dr® Roberta Mascarenhas S. Oliveira, Psicoléga, aluna do Mestrado em Psicologia, especializagdo
em “Psicologia do Desenvolvimento”, da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da
Universidade de Coimbra, encontra-se, no momento, a realizar uma dissertacdo com vista a obtencdo do
referido grau

A investigacdo, subordinada a temdtica Jovem adultos e Videojogos, visa, através da aplicacdo de
um questiondrio identificar um perfil dos jovens utilizadores de videojogos. Pretende-se realizar a aplicacio
do questiondrio no corrente ano escolar. A recolha dos dados, necessdria a execug@o da referida dissertacdo,
obdecerd ao cronograma estipulado pela Vossa Faculdade .

Para levar a efeito tal estudo, dirigimo-nos a V.Ex® no sentido de solicitar autorizagdo para que a
aluna possa efectuar a sua pesquisa — aplicagdo do questiondrio — com alunos dos primeiro e segundo ano da
Faculdade que V Ex* dirige.

Desde ja estamos disponiveis para os esclarecimentos que entender necessdrios.

Na expectativa de Vosso melhor atendimento a este nosso pedido, aguardamos respota e

apresentamos as nossas cordiais saudagdes.

Coimbra,17 de Janeiro de 2008

A orientadora

(Maria Concei¢ao Taborda Simdes)

mctabordas @fpce.uc.pt

Professora Associada com Agregacdo da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da

Educacdo da Universidade de Coimbra

A co-orientadora
(Maria Teresa Ribeiro Pessoa)

tpessoa@fpce.uc.pt

Professora Auxiliar da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagao

da Universidade de Coimbra






Anexo 2 - Guia para Construcao do Questionario

Tabela 1- Caracterizacdo da Amostra

Objetivos Variavel Indicadores Operacionalizacao
Género Feminino/Masculino
Idade Em anos
Quantidade 3. Quantos irmdos possui?
1rmaos

Caracterizar a
Amostra

1.0 Um 2.0 Dois 3.0 Trés
4.0 Quatro ou mais 5.00 Nio tenho irmaos

Género dos
irmaos

4. Seus irmdos sdo:

1.0 Apenas rapazes
2.0Apenas raparigas
3.0 Raparigas e rapazes

Posicdo na
fraternidade

5. Qual posigdo que vocé ocupa na
irmandade (fraternidade)?

1.0 Sou 0 mais novo 2.0 Sou o
filho do meio 3.0 Sou o mais
velho

Com quem
reside

6. Com quem moras?

1. O Pais

2.0 S6 com a mae

3.0 S6 com o Pai

4.00 Com familiares 5.0
Sozinho

6.0Com amigos

Escolaridade

Curso geral ou tecnoldgico

7. Qual o seu sua de escolaridade?
1. ano
2.Curso Universitario/Superior_

8.Como aluno do 11° ano de escolaridade,
freqiienta um curso geral ou tecnoldgico?

1. O Curso geral

2. O Curso tecnoldgico
a. O Mecanica

b. O Servigos Comerciais
c. O Informitica

d. O Quimica

e. O Electrotecnia/electrénica
f. O Animagéo social

g. O Administragdo

h. 00 Design

i. O Construgao Civil

j- O Artes e oficios

1. O Comunicagio

Situacao
Laboral

9. Vocé trabalha?
O Nao
O Sim. Em qué?




Tabela 2 — Interagdo Videojogos e usudrios.

Objetivos Variavel Indicadores Definicao Operacionalizacao
Operacional
1.Com idade comegou a fazer uso de jogos

Idade eletronicos?

Tempo que faz dividida de

uso de video Em anos acordo com O Entre 3 e 5 anos de idade

jogos. os estddios de | OO Entre 6 e 10 anos
Erikson O Entre 11 e 18 anos

Medir o tempo
de exposicao aos
videos jogos

Como conheceu
0S jogos
eletr6nicos

Quantidade de
tempo que
passa jogando

O Acima de 18 anos
2. Com conheceu os jogos eletronicos?

O Através de colegas da escola
O No computador

O Com meu pai/ minha mae

O Na televisdo

[0 Meus irméo(@) mais velho
O Outros meios

3.Venho ate a lan house pelo menos...

O Entre 1 e 2 vezes na semana
[ Entre 3 e 4 vezes na semana
[ Todos os dias [0 Raramente

4.Quando estou a jogar aqui jogo em
média...

O Entre 1 e 2 horas por dia

O Entre 2 e 4 horas por dia

O Entre de 4 ¢ 6 horas por dia
O Mais de 6 horas por dia

5.H4 quanto tempo frequenta Lan House?

O Menos de uma ano
OEntre 1 e dois anos
O Entre 3 € 4 anos
anos

[0 H4 mais de 4

16.Caso costume jogar em casa joga
aproximadamente...

O Entre 1 e 2 horas por dia

O Entre 2 e 4 horas por dia

O Entre de 4 ¢ 6 horas por dia
O Mais de 6 horas por dia

Avaliar a

socializacio

Preferéncia do

6. Frequento sempre a mesma lan house?
OSim [ONiao

19. Prefiro jogar ...

O Emcasa [ Em casas de jogos
7. Geralmente jogo...

O Sozinho

O Com amigos

18. Com quem costuma jogar em casa?

Vi




lugar que joga.

Parceiro de
jogos

Motivos de
frequentar
saldes de jogos.

O Com meus irmdo O Com meus amigos
O Com meus familiares (primos, tios)

O Com meus pais

[0 Namorada (o)

O Sozinho

8. Porque frequenta a salas de jogos?

O Pela variedade dos jogos oferecidos
O Para conhecer pessoas

OMeus amigos jogam aqui

ONao tenho computador em casa

O Em casa ndo permitem

O Gosto do ambiente

OMotivos outros

Medir o tempo
de exposi¢cao

15.Em casa, geralmente joga?

O No computador
O No consola
O Nao costumo jogar em casa

18.Com quem costuma jogar em casa?

O Com meus irmio

O Com meus amigos

O Com meus familiares (primos, tios)
O Com meus pais

[0 Namorada (0)

O Sozinho

Identificar jogos
preferidos

As categorias
de jogos
preferidos

Categorias de
jogos
definidos em
6 pontos.

9. Que tipos de jogos costuma jogas (se
desejar pode marcar mais de uma op¢ao).

O concentragdo

O acdo (lutas)

O esportes

[0 aventura (raciocinio e reflexos)
O estratégias

O RPG

10. Qual o jogo eletrénico que vocé mais
gosta? Por qué?

Sentido do jogo
na vida do
sujeito

11.Qual o significado do jogo para vocé?

O Forma de entretenimento

O Uma maneira de fazer amigos

O Uma forma de relaxar

O De fazer algo que néo posso fazer na
vida real.

O Uma forma de fugir da realidade

O Aprendizado

Ooutras

12.Deixa de fazer outras atividades para
jogar?

O Sim O Nao

13. O que te atrai nos jogos eletronicos?

Vii




Tabela 3 — B.I - Salas de Jogos

Objetivos Variavel Indicadores Definicao Operacionalizacao
Operacional
Localizacdo Apartado
Caracterizar
os saldes de jogos
Quantidade de
Computadores Quantos computadores
possui?
Tipos de jogos
oferecidos Quais os tipos de jogos que
oferece?
Tempo de
funcionamento H4 quanto tempo funciona

Periodo de
funcionamento

Horario de

funcionamento

Publico que
frequenta o espago

em Coimbra?

Qual o periodo de
funcionamento?

Qual o horario de
funcionamento?

Qual o tipo de publico que
frequenta este
estabelecimento?

viii




Anexo 3 - Primeiro Questionario Elaborado (Sal6es de Jogos)

B.I - Casa de jogos

o

n

1.Apartado

2.Quantos computadores possui?

3.Quais os tipos de jogos que oferece?

4.Ha quanto tempo funciona em Coimbra?

5.Qual o hordrio de funcionamento?

6. Qual o periodo de funcionamento?

7. Que tipo de publico frequenta o estabelecimento?

Sou aluna de mestrado da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educac¢do da Universidade de Coimbra.
Estou fazendo minha tese de mestrado com o tema Videojogos. Por isso, preciso de sua colaboracdo! Seu
anonimato serd garantido durante toda a pesquisa.

Muito Obrigada!
N°:
1. Idade:__ anos
2. Sexo: [OFeminino O Masculino
Situacao Familiar
3. Quantos irmaos possui?
1.0 Um 2.0Dois 3.0 Trés 4.0 Quatro ou mais 5.0 Nao tenho irmaos
4. Seus irmaos sdo:
1.0 Apenas rapazes 2.0 Apenas raparigas 3.0 Raparigas e rapazes
5. Na familia...
1. O Sou o filho mais novo 2.0 Sou o filho do meio 3.00 Sou o filho mais

velho
ix



6. Com quem moras?

1. O Pais 4.0 Com familiares
2.0 S6 com a mae 5.00 Sozinho
3.0 S6 com o Pai 6.0 Amigo

Situacido Escolar

7. Qual o seu sua de escolaridade?
1. ano
2.Curso Universitario/Superior

8. Como aluno do 11° ano de escolaridade, frequenta um curso geral ou tecnolégico?

1.0 Curso geral 2.0 Curso tecnoldgico - a. [0 Mecanica g. O Administracao
b. O Servigos Comerciais h. O Design
c. O Informética i. O Construcao Civil
d. O Quimica j. O Artes e oficios
e. O Electrotecnia /electrénica 1.00 Comunicagéo

f. O Animacdo social
Situacado Profissional

9. Trabalhas?

O Nio O Sim. Em qué?

Por favor, responda o questiondrio a seguir, assinalando as respostas que mais adéquam a sua realidade.

1.Com idade comecou a jogar videojogos?

[ Entre 3 e 5 anos de idade O Entre 11 e 18 anos
O Entre 6 e 10 anos [ Acima de 18 anos

2. Com conheceu os videojogos?

O Através de colegas da escola O No computador
O Com meu pai/ minha mae O Na televisdo
0 Meus irmao(a) mais velho O Outros meios

3.Venho aos saldes de jogo pelo menos...

[ Entre 1 e 2 vezes na semana [ Entre 3 e 4 vezes na semana
[ Todos os dias [0 Raramente

4.Quando estou a jogar aqui jogo em media...

O Entre 1 e 2 horas por dia O Entre 2 e 4 horas por dia
O Entre de 4 e 6 horas por dia O Mais de 6 horas por dia

5.H4 quanto tempo frequenta salas de jogos?

O Menos de um ano O Entre 1 e dois anos
O Entre 3 e 4 anos O H4 mais de 4 anos

6.Frequento sempre a mesma sala de jogos?



O Sim ONao
7. Geralmente jogo.
O Sozinho O Com amigos

8. Porque frequenta saldes de jogos?

O Pela variedade dos jogos oferecidos O Para conhecer pessoas
OMeus amigos jogam aqui ON3o tenho computador em casa
O Em casa ndo permitem O Gosto do ambiente

OMotivos outros

9. Que tipos de jogos costuma jogar (se desejar pode marcar mais de uma op¢ao).
O Concentragao O Acdo (lutas)

O Esportes O Aventura (raciocinio e reflexos)

O Estratégias O RPG

10. Qual o jogo eletronico que vocé mais gosta? Por qué?

11.Qual o significado do jogo para vocé?

O Forma de entretenimento O Uma maneira de fazer amigos

O Uma forma de relaxar O De fazer algo que nao posso fazer na vida real.
O Uma forma de fugir da realidade O Aprendizado

O Uma competicdo O outras

12.Deixa de fazer outras atividades para jogar?
O Sim O Nao

13. O que te atrai nos jogos eletronicos?

14. Quando nao estd no saldo de jogos de jogos, costuma jogar em casa?
O Nzo O Sim

15.Em casa, geralmente joga?

O No computador

O No consola

O Nao costumo jogar em casa

16. Caso costume jogar em casa joga aproximadamente...

O Entre 1 e 2 horas por dia O Entre 2 e 4 horas por dia
O Entre de 4 e 6 horas por dia O Mais de 6 horas por dia

17. Qual desses equipamentos possui em casa?

1. O Computador

2. O Consola de jogos (Playstation, Nintendo,Sega etc.)

3. O Gameboy

4. O Acessoérios para jogar (volante, Gamepad,Pistola, Joystick, etc.)
5. ON4o possuo nenhum destes equipamentos
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18.Com quem costuma jogar em casa?
O Com meus irmédo

O Com meus amigos

O Com meus familiares (primos, tios)
O Com meus pais

[0 Namorada (o)
O Sozinho

19. Prefiro jogar ...

O Em casa O Em saldes de jogos

15. Quando ganho o jogo ou passo de fase sinto-me?
O Capaz O Feliz

O Inteligente O Realizado

16. E quando perco sinto-me?

O Triste O Incapaz
COOMotivado a tentar outra vez Olrritado
ODesisto de jogar

Obrigada pela sua colaboracio!
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Anexo 4 - Guia das Entrevistas

Joga os videojogos?
. Com que idade comecou a jogar?
. Como conheceu os videojogos?

. Joga no computador ou no consola?

1
2
3
4
5. O que pensa sobre as pessoas que jogam os videojogos?
6. Tem algum jogo preferido

7. Com quem costuma jogar?

8. O que seus pais pensam sobre os videojogos?

9. O que caracteriza um bom videojogo?

10. Deixa de fazer alguma atividade por conta dos videojogos?
11. O que te motivava a jogar?

12. O que sente quando ganha? E Quando perde o que sente?
13. Frequenta salas de jogos?

14. Tem algum personagem preferido?

15. Tem algum horério que costuma jogar?

16. E possivel aprender com os videojogos?

17. O que caracteriza um bom videojogo?

18. Como escolhe os videojogos?

19. Gostaria de complementar mais alguma coisa, sobre os videojogos?
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Anexo 5 — Transcricao das Entrevistas (Homens)

Entrevista 1

23 anos, filho Unico, reside com o pais em Coimbra, estudante universitrio,. J4 fez uso de vide jogos
atualmente ndo mais!

Quando foi a primeira vez que jogou os videojogos?
Com uns 12, 13 anos

E como foi que conheceu os videojogos?
Hum... Foi mais nos jogos de competir com os amigos em jogos de computadores basicamente foi isso!

Possui computador?
Sim .

E consola?
Hum... jd estive. E joystick e volante essas coisas, hoje ndo mais

E hoje tem habito de jogar na internet?

Hum...nunca estive mesmo o habito de jogar na internet, ¢ mais assim quando estava com meus amigos no
Playstation, era mais.principalmente pelo convivio naquela altura, nio era pelo o jogo em si, embora o jogo
fosse divertido.

Entdo, ndo jogava sozinho?
As vezes jogava sozinho sim, mas a maior parte das vezes era em grupo com pessoas conhecidas.

Frequenta saloes de jogos?
Ha é...videojogos, ndo. Uma ou outra vez pra jogar matraquilhos.
E na época que jogava passa quanto tempo em media jogando?

Humm é...nessa idade ainda ndo era tanto ndo tinhamos muita independéncia. Juntdvamos na casas um do
outro e...pronto horas a jogar.

E juntavam-se com o objetivo de jogar?
No6s nos reuniamos e depois jogdvamos para os videojogos. Era uma forma de passar o tempo. Era o que
podiamos fazer.

E tinha algum jogo preferido?

E nos jogdvamos o player evolution soccer e fomos acompanhando (risos) o jogo foi... saia novas versdes e
nés fomos acompanhando famos comprando aqueles que foram aparecendo. O soccer acabava por jogarmos
todos a0 mesmo tempo com o Playstation com um adaptador para jogar varios comandos e jogdvamos em
grupo de 5, 6 se calhar .

E qual era o critério para escolha do jogo?
(Risos ) 0 jogo era sempre 0 mesmo era so esse...

Mas como conheceram o player soccer?

Humm dois...pronto desse grupo que nds conviviamos. .eles jd jogavam esse jogo, continuavam a jogar
sozinho e transmitiram essa influencia e vontade de querer jogar aquele jogo. Até porque o jogo era bastante
interessante e dava pra jogar e gostdvamos todos de futebol.
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E de onde veio o interesse pelo videojogo?
Hum... Gostdvamos de futebol, jogdvamos bola, o jogo era de futebol. E era pelo divertimento em si
estdvamos juntos depois era uma experiéncia, pronto, é complicado estarmos todos a jogar a bola.

Jogavam sempre rapazes?
Humm sim, sé rapazes...

E melhor jogar no computador ou em consola?
Sozinho no computador até porque ndo tenho Playstation. Em grupo no consola .

E melhor jogar com o teclado ou com o comando?

E mais f4cil usar o comando ou joystick do que o teclado, agora o habito, pronto, o habito é que faz...quem
tem habilidade em jogar no teclado, pronto acha mais facil. Tem jogos que é melhor no teclado outros no
comando. Até porque de jogo pra jogo variam as teclas, depende do jogo.

Hoje, continua a jogar?

Eu costumava jogas, e jogos de formula 1, mas agora ja ndo jogo .quando jogava sozinho gostava de jogos de
estratégias, sdo jogos muito demorados e pronto nos queriamos era ta naquele momento com toda a gente do
grupo nos divertir a jogar sem grandes compromissos.

Meus amigos hoje, sdo capazes de jogar individualmente, cada um foi pra um sitio diferente, ja ndo temos
tanta disponibilidade de estarmos juntos, mas acredito que joguem igual a mim.

Quais as caracteristicas de um bom videojogo?
Hum ham...eu acho que deve ser realista.Os jogos de esporte sdo!

Quando perdia ou nio passava nos nivel, o que sentia?
Nao gosto de perder, mas perder era sem qualquer tipo de problema, perdia e jogava outra vez para a
desforra.

E quando ganhava?

Ganhar e perder ndo ¢é assim grande diferenca em si. Era mais o momento de estar a jogar que significava
alguma coisa. Afinal, pronto estivamos a ganhar, perder, quando ganhdvamos faziam uma festa e tal uma
brincadeira e pronto voltdvamos a jogar.

E sues pais o que achavam?

Diziam somente que hd jogos que ndo sdo produtivos, e é verdade. Que isolam as pessoas. E esses
videojogos em grupo, sido mais fixes e estamos todos juntos . Se calhar acham algo positivo desde que nao
vé a atrapalhar. Jogdvamos e depois famos estudar (risos) ou, pronto jogdvamos e famos fazer outra coisa.

Gostaria de complementar algo, de dizer alguma coisa que eu nao perguntei?

Eu gostaria de salientar que o jogo era mais uma maneira de estarmos juntos . Nao sei se tem muito interesse,
mas era mesmo o divertimento, pronto. Em grupo, estar a conviver com nossos amigos e estar a jogar. Até
porque estar a jogar estar a descobrir as outras pessoas, vemos a reacio uns dos outros quando perdem uma
reagem mal outro melhor. Se calhar ndo conheciamos, quando perde e ficamos a conhecer melhor e aprende
as diferengas € isso!

Entrevista 2
19 anos, estudante, possui um irmdo mais velho, mora com os irmao em Coimbra. V& os pais em media a
cada 2 meses.

Como que idade comecou a fazer uso dos videojogos?

Ihh ...e ndo me lembro, eu era muito crianca. Era assim: meu pai tinha uma empresa de informdtica e ndo
tinha tempo para tomar conta de mim assim. Entdo, meu pai deixava-me na empresa dele. A empresa era
cheia de computadores, ndo tinha nada para fazer la. Eu ficava a mexer nos computadores ndo tinha nada pra
fazer la e depois ficava a olhar os empregados, ndo sei se aprendi por mim mesmo, com meu irmio a
comegar a jogar ou com os empregados da empresa.Os primeiros jogos comecei a jogar 14.

Entao,jogou os primeiros videojogos no computador?
Sim
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Tem consola?

Nao, consola ndo. O computador ndo é uma coisa que passa de tempo, ndo é uma coisa que com o passar dos
anos ja ndo interessa. Consola passado uns anos ja saiu de...cada ano tem uma outra é complicado, é quase 20
contos uns 400 euros e gastar 20 contos de cada vez é complicado.

O que gosta de jogar?
Agora ja ndo jogo.

Nem um pouco?

Nao sei se lhe interessa muito, mas...que a maior parte das pessoas que jogam computadores sao pessoas
muito caladas, sdo pessoas com.... Basicamente o ser humano tem necessidades sociais, certo?!! E As pessoas
que acabam por se dedicar muito tempo a jogar computador, passam pouco tempo aos amigos, pois perdem
muito tempo a jogar no computador. Acabam por ficar sozinhos, com poucos amigos. Acabam por nio
conseguir comunicar bem até. E eu cheguei a um ponto que me tornei assim, eu jogava, ia para casa jogar no
computador e ndo saia com meus amigos, nem se quer os tinha muitos, o meu melhor amigo e acabou, o meu
melhor amigo era como eu (rs), ndo tinha namoradas, ndo tinha nada a nada assim!!Comecei a olhar pra mim,
um rapaz de 16, 17 anos, olhei pra mim e ndo era aquela vida que eu queria ter, era degradante. Eu ndo era
feliz . Tinha minhas necessidades sociais, mas ndo conhecia minhas necessidades sociais. Entdo preferi
mudar a minha vida toda, entdo jogo de computado... dei tudo a meus primos, amigos, a toda a gente que eu
encontrava, eu ndo queria aquela porcaria pra nada. O computador agora pra mim era s6 para ouvir musica,
vé filmes. E comecei a tentar construir minha prépria vida social . Entdo, ndo sei, foi uma mudanca enorme a
minha vida virou a 180 graus, basicamente. Ainda hoje estou a tentar mudar alguma coisa, é preciso...¢ muito
dificil a pessoa tomar a iniciativa pra fazer isto. Tive que chegar ao fundo, fundo. Os jogos de computador
s@o viciantes,nds optamos por estilo de vida completamente a margem da sociedade.

Todas pessoas que jogam sao assim?

Nao, necessariamente, ndo necessariamente. Mas hd pessoas que jogam no computador sdo aqueles jogos
de...jogam de vez em quando, acham engracado o jogo e pronto, ninguém sabe mexer muito no computador
sdo aqueles jogadores mais...que jogam menos vezes. Mas a grande maioria das pessoas, a grande maioria
dos rapazes, principalmente...se a senhora for ao Pdlo II, vé que a grandessissima maioria dos rapazes é
assim, sdo todos completamente a margem, sé que no Pélo II tem aquela coisa sdo todos a margem e acabam
por formar um grupo, mesmo que seja a margem.

As pessoas das area de tecnologia, tendem a jogar mais?

Elas foram para a drea de tecnologia exatamente por isso. E um negécio diferente, ndo é o fato de eles
estarem naquele curso que faz com que eles joguem € o fato de jogarem que o fazem estar naquele curso.
Meu irmdo € exemplo disso. Sinceramente, acho que ndo percebo... as pessoas que jogam computadores,
acabam por ser pessoas calmas e um bocado tristes.

Eu cheguei ao ponto de comegar a fazer jogos, programa-los, é o extremo ndo hd mais que isso quer
dizer...mas a grande maioria das pessoas nem precisam chegar ao meu nivel, aquele nivel mesmo baixo pra
estar dependente, meu primo € exemplo disso: joga, sé joga ndo programa ele , pronto ndo sabe mexer no
computador a 100% , mas joga e é no jogo que passa a maioria das horas.

A origem disso vem que os pais ndo tem grande tempo pra por os filhos em atividades, para por os filhos
em... tratar os filhos aqui ali a levar os filhos a sair com os amigos. Hoje € até perigoso pra uma crianga mais
nova comegar a brincar na rua, hoje em dia acaba sendo muito perigoso e os pais tentam ao maximo evitar
isso, logo a crianga passa grande tempo a estar em casa. E que ha pra fazer em casa? Televisdo e hoje em dia
ver-se muitos jovens em casa a ver series como Morangos com agticar e coisas assim, acabam também por
passar o tempo a jogar no computador. E acabam desde cedo se torna pessoas assim.

Que tipo de jogos costumava jogar?

Tipo estratégia, gostava de muitos tipo de jogos. Houve um tempo em que tinha mania de jogos de estratégias
e outros tipos de jogos.

E quais os critérios utilizava para escolher os jogos?

Era ndo ser igual aos outros, os jogos de estratégias t€ém a tendé€ncia a ser todos iguais, mas ha aqueles que

dentro do jogo s@o mais diferentes.

Tinha algum personagem predileto?
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O que eu mais gostava era aquele personagem mais pequenino, que tinha um chapéu diferente, mais estranho
me chamava mais ateng¢do.

Por que gostava de jogar?

E sdo viciantes...eu ficava em casa a fazer s6 aquilo. Se alguém chegasse ao pé de mim: ja ndo h4 mais video
jogo, eu ndo sabia o que fazer. Porque os jogos servem pra vender e quanto mais viciante for quanto mais
vende, logo fazem viciante de propdsito, sem ter consideragdo pela vida das pessoas

O que sentia quando perdia ou nio passava de nivel?

Ha! isso nunca me incomodou. Aquelas coisas da vida que quanto mais fazemos mais aprendemos?!le
quando perdia mais aprendia com isso mais acima consegue chegar, estamos a aprender com isso. Nos jogos
¢ assim perdemos em um determinado nivel e ja sabemos como ndo fazer para na proxima vez passar de
nivel. E mesmo como a vida, podia ficar no mesmo nivel e me motivava a tentar, quanto mais dificil mesmo
melhor, sempre.

E quando ganhava?

Quando ganhava ficava todo feliz. O que me da gozo é o desafio. O desafio, sabe aquelas coisinhas
pequeninas que tem dentro do jogo? Aquilo € que era piada. Aquele bonequinho, tem uma arma melhor que o
outro...

Costumava buscar ‘“as falhas” do sistema para avancar no jogo?

Eu pessoalmente evito, encontro uma falha no jogo, sei la evito usd-la. O meu primo usa sempre explora ao
méiximo pra vé€ se consegue qualquer coisa. A falha ndo era pra estar no jogo. Se nés usarmos a falha pro
nosso beneficio acaba por estragar a piada do jogo, acaba por estragar a ess€ncia do jogo basicamente.

Passava quanto tempo a jogar?
(Risos) todo meu tempo livre, todo. Depois das aulas até a meia noite 11:30. Depois sempre tinha um filme
alguma coisa assim. Minha vida tava degradante

Por que decidiu parar de jogar?

Foi olhar pra mim préprio e dizer: “ isso é degradante”. No inicio olhei pra mim e disse: “ndo td bem”, mas
continuei a jogar computador na mesma. Depois olhei pra mim outra vez e comecei a estudar psicologia por
mim préprio sobre interagdes sociais, meus estudos sobre interacdes sociais me influenciaram a largar, depois
de tentar varias vezes. E eu queria mudar minha vida. E agora nunca mais.

Hoje de vez em quando jogo, mas aqueles jogos que ndo vao me viciar.

Eu ganhei uma vida praticamente, comecei a ter uma vida social, amigos...nao sei. Eu cheguei a escrever 4
paginas de coisas que tinha que fazer. No dia que eu larguei o computador de vez. Eu fiz tudo aquilo, fazia
uma coisa, fazia outra, ndo parava. Entretanto comecava a ganhar uma vida social. Ha tr€s coisas essé€ncias
para a felicidade. Ndo é toda gente que € feliz. E as coisas essenciais: que € saide, amigos namorada vida
social essas coisas assim e dinheiro. Alguns dizem que dinheiro ndo traz felicidade, dinheiro a mais ndo traz
felicidade porque acaba por estragar a vertente social. Se nos tivermos essas trés coisas equilibradas, bem
equilibradas, nés alcancamos algum nivel de felicidade . Quando eu comecei a fazer as minimas coisas,
algum trabalho e tiver dinheiro, minha satide ja estava , claro e minha vertente social também estava a
comecar a subi e eu comecei a ganhar alguma coisa de felicidade.

As pessoas que jogam sio pessoas tristes. SA0 pessoas que procuram O prazer em curto prazo, imediato, que
€ no jogo, ao invés de procurar um prazer em longo prazo que € preciso trabalhar para conseguir. Um
exemplo, os jogos de computador, quando jogamos o jogos de computador estamos a jogar € pelo prazer
imediato, ah eliminei o inimigo e da um prazer do caracas. Comecas a fazer muscula¢io tem dor em curto
prazo do exercicio, tem muita dor , com o tempo que libera uma substincia...endorfina que dar prazer. Dor
em curto prazo e prazer em longo prazo. E o jogar computador dar o prazer em curto prazo.

Era solitario e comecou a jogar ou o jogo o deixou solitario?

(Risos)Boa pergunta, muito boa pergunta ...mas eu nunca...eu nao sei ...mas essas coisas..alids ah acho que
foi 0 jogo que me tornou solitario. Comecei a jogar na empresa do meu pai nas minhas horas livres dai eu ndo
ficava com meus amigos. As pessoas solitdrias tem mais tendéncia a jogar, uma pessoa que nio tem
tendéncia a ser solitdria joga o computador e pronto...Quem joga € as duas coisas a0 mesmo tempo, se calhar
é isso!!!

Tem alguma coisa que nao perguntei que gostaria de completar?
O importante € que as pessoas comegam a jogar 0os jogos acabam por ser s, comecam a jogar e acabam por
se dedicar e o ser humano tem necessidades sociais que € a mais importante de todas.
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Entrevista 3
19 anos, tem uma irma mais velha com quem reside aqui em Coimbra acerca de 5 anos.

Com que idade comecou a jogar os videojogos?
Eh foi por volta dos 14, 15anos

Como conheceu os videojogos?
Eu ja conhecia porque havia programas de televisao falavam de videojogos e também tinha amigos que
jogavam, depois comecei a comprar algumas revistas, comprei uma consola e comecei a jogar.

Jogar no computador também?
N3ao s6 no consola. Tenho uma Playstation!

Costuma jogar sozinho?
Geralmente jogo sozinho. Com amigos s6 quando estou de férias. E mais divertido jogar com amigos.

Frequenta saldes de jogo?
Nao

Joga quantas horas por dia?
Depende do tempo que tenho entre 1 e 30 e 2 horas por dia, geralmente no final da tarde principio da noite.

Qual o tipo de jogo preferido?
Gosto mais de futebol. Play evolution soccer. E praticamente o que eu jogo mais.E gosto de jogos de acdo
sdo basicamente esses dois tipos.

Quais os critérios que utiliza para escolher os videojogos?

Bem, costumo falar com amigos, que tem mais jogos do que eu, leio algumas revistas e alguns artigos da
internet e outras vezes compro sem saber, normalmente € por artigos de revistas que eu me vejo ougo € vejo
na televisdo os jogos mais falados.

Qual seu personagem preferido?
E o Solid Snake do Metal Gear Solid (¢ um espido militar) e o super homem gosto ha
muito tempo do super homem.

O que sente quando perde ou nao passa o nivel?
Bocado frustrado, irritado, mas nada de extraordinario

E quando ganha?
Fico contente, mas ndao € melhor coisas que me acontece, normal também.

Ja deixou de fazer alguma coisa pra jogar?
Nao, ndo ...eu ate digo de brincadeira que a vida que atrapalha os jogos. Nunca deixe de estudar e fazer essas
coisas por causa dos jogos

Prefere o computador ou a consola?
E...pronto o computador ndo acho que estd tdo adaptado quanto uma consola. HA muito problemas de
software, hardware e os jogos ndo funcionam tdo bem no computador. Acho que é basicamente isso.

Tem algum tipo de acessorio para os jogos?
Nio, ndo s6 o comando.

Que os seus pais acham dos videojogos?

Nao, ndo acham muito interessantes, acham que um bocado de perda de tempo, mas nunca tive problemas.
Eu vejo como distragdo, passar um tempo , divertir-se com 0s amigos, ndo acho que tenham grande
importancia, mas continuo a jogar na mesma.
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O que caracteriza um bom videojogo?

Eu acho que um bom videojogo, tem que ter bons grificos, uma historia interessante é...uma historia que
tenha enredo nos envolva que nos faca sentir mesmo aquilo dos jogos e de resto questdes técnicas,
jogabilidade, sons, graficos. Mas o mais importante € a historia.

Os jogos podem ensinar alguma coisa?

Sim, é capaz. H4 jogos que podem transmitir algum conhecimento de histdria geografia podemos tirar esses
pontos de alguns jogos. Por exemplo, vou citar um exemplo dos jogos de futebol, conheci mais paises,
relacionei bandeiras, conheci pafses que ndo conhecia por causa dos jogos de futebol; um pouco de histéria
em outros jogos, tipo militar pode tirar alguma aprendizagem dos jogos é preciso saber tirar essa boa
aprendizagem do jogos.

Gostas de competir?
Nao...eu acho que..ndo é um trabalho produtivo..

O que o motiva a jogar?
E gostar dos jogos.

Gostaria de falar mais alguma coisa?
O jogo ¢ tipo uma segunda vida como agora tem o second life.

Joga no second life?
Nao, ndo!!Penso que as pessoas podem se agarrar mais a esse tipo de jogos e ndo viver a vida real.

Ja fez amigos por causa dos jogos?
N3ao, nao

Entrevista 4

21 anos, um irmao mais velho de 24 anos. Reside em Coimbra com os colegas, vai a casa nos finais de
semana.

Como que idade comecou a jogar?
Nao facgo idéia, talvez com 11, 12, talvez.

Como conheceu os videojogos?
Amigos, essencialmente, foi no grupo de pares da escola. Normalmente os mitddos falam entre eles foi a
escola.

Qual foi o primeiro videojogo?
Nao facgo idéia...sinceramente nao faco idéia. Foi no consola.

Ainda tem consola?
Sim, sim tenho.

Joga frequentemente?
E pois...jogo mais aos finais de semana, o consola la em casa de meus pais. Tenho o Playstation 2.

Tem acessorios?
Nio, tenho o basico (risos).

Qual o videojogo preferido?
Play soccer evolution. E um grande vicio..rs r s

Gosta de mais algum outro tipo de videojogo?
Aqueles jogos de missdes, tropas especiais aquelas coisas assim...



Qual o personagem preferido?
Nio, ndo tenho.

Ja freqiientou saldes de jogos?
Ja,ja...ha dois tipos os de bilhar, matraquilos...De vez em quando sim...para jogar as duas coisas bilhar e as
vezes videojogo.

Prefere jogar em casa ou nos saloes de jogo?

Em casa é menos estimulante porque jogas com a mesma pessoa. Em saldes de jogos podes jogar com
pessoas novas, que tu ndo sabes como €s e também nao sabe como tu jogas.

Em casa joga sozinho?
Nao, sempre com meu irmao.

Costuma ler revistas especializadas, artigos na internet?
Nem por isso.

O que é caracteriza um bom jogo?

La estar depende muito do tipo de jogo que se procura. Que se caracteriza um bom jogo? Nio sei. Por
exemplo, no esporte acho que € jogabilidade. H4 jogos muito bom ha nivel graficos, mas se calhar a
jogabilidade ndo € assim tdo bom. Essencialmente € isso.

Por que gosta de jogar?
E puro ato de diversao, lidico distragdo.

Ja deixou de fazer alguma atividade de para jogar?
Nao, ndo..€ eu gosto de videojogo, mas tenho a no¢do que ndo sou assim, hd pessoas mesmo viciadas. Eu
gosto, gosto imenso de jogar mas ndo paro minhas atividades.

O sente quando ganha ou passa de nivel?

Satisfacdo

E Quando perde?

Um bocadinho de frustragdo, la estar isto também depende de jogo que se joga. Quando nés sabemos que
podemos fazer algo a mais e nao conseguimos ficamos um bocadinho frustrados.

O que seus pais acham dos videojogos?

Meus pais acham que passo muito tempo a jogar, mas nunca reclamaram.

E possivel aprendizagem através dos jogo?

Sim. Eu por exemplo nfio jogo esse tipo de jogo, mas sei que hd determinados tipos de jogo que sdo
concebidos, se calhar para o aprendizado das criangas. Se calhar estimulam, o raciocinio...ha jogos que sim
que contribuem para aprendizagem.

Entrevista 5
21 anos, tem um irmdo mais velho, mora com os amigos.

Joga videojogos?
J4 joguei, mas hoje nem tanto.

Comecou a jogar com que idade ?
14, 15 anos. Naquela altura os rapazes tinha videojogos e fui jogando. Comprei um consola e fui jogando.

E atualmente?

Jogo de vez em quando ...

Que tipo de videojogo?

Hoje em dia mais de futebol, o player soccer evolution.

Tem algum personagem preferido?
Naio, nao!
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O que caracteriza um bom videojogo?

Ter um bom grafismo, uma boa imagem no caso de jogo de futebol. No caso de jogos de estratégias aquelas
coisas que puxem pela imagina¢do. Como o futebol manager. Gosto de gerir , jogar no computador. Aquilo é
um jogo de futebol s6 que ndo joga com os bonecos é mais de gerir...

Frequenta saldes de jogo?

Muito raramente, geralmente pra jogar sinuca, videojogos, nao
Geralmente , joga sozinho?

Esse jogo € para jogar sozinho.

Quando perde o que sente?
E um jogo. E s6 pra ser divertido e mais nada.

E quando ganha?
E divertido € sé para descontrai , diversao!

Como escolhe os videojogos?
Indicag@o dos amigos, experimento se o jogo for engragado, pronto...

O que o motiva a jogar?
A diversdao mesmo, se o jogo for divertido..para passar o tempo.

Entrevista 6

20 anos, tem 1 irmdo mais velho, é de Tonela, reside com colegas em Coimbra, estudante e jogador de
futebol

Possui computador?
Tenho computador aqui em Coimbra e la em Tonela tenho Playstation 2.

Costuma jogar?
Aqui em Coimbra, nem por isso. Mas nas ferias de verdo e ao fim de semana quando la vou , jogo bastante.

Prefere jogar no consola ou no computador?
No Playstation.

E qual o jogo que costuma jogar?

O play evolution soccer e no computador ¢ Manager o dos treinadores é sempre tudo relacionado com o
futebol e também com carros. Houve uma fase que joguei muito jogos de estratégias, mas ja passei dessa
fase.

Joga sozinho?
O Manager sim, mas 0 soccer jogo com amigos.

Joga geralmente quanto tempo?
Umas 2, 3 horas

Comecou a jogar com que idade?
Por os 9 anos

Lembra qual o foi i primeiro videojogo que jogou?

Foi o FIFA, j4 ndo sei qual era o ano, mas foi o FIFA. Eu e meu irmdo éramos viciados no jogo de futebol.
Meu irmao jogava futebol e acabei por jogar também

E como conheceu os videojogos?
Humm acho que foi os colegas falavam eles jogavam..depois acabava por comprar também o0s jogos.
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Tem algum personagem preferido?
Nao, ndo tenho nenhum especial

Frequenta saldes de jogos?
Nao

Por que motivo gosta de jogar?
Acho que essencialmente € para passar o tempo. Porque se hd algo de concreto pra fazer ndo ligo muito. Por
exemplo, aqui em Coimbra ha dias que ndo jogo.

O que sente quando perde ou nio passa de nivel?
Nada de especial, ta bem ninguém gosta de perder, mas nada de especial.

E quando ganha?
Também nada de especial, ¢ uma brincadeira e mais nada.

O que caracteriza um bom videojogo?

Bons graficos é essencial e tem que ter objetivos . Acho que € o principal ter objetivo e bom grafico. E
dependendo claro do jogo formula I e futebol, por exemplo torneios é uma coisa muito parecido com o real é
interessante e quanto mais real melhor em nivel de jogador e tudo, quanto mais real melhor!!

Lé revistas especializadas, busca na internet para escolher um videojogo?
Nao, por acaso ndo, acho que é mais senso comum.

Tem horarios definidos para jogar?
Nao as vezes dar as vezes ndo dar...ndo tem hordario especifico

Gostaria de complementar alguma coisa?
As pessoas querem se divertir nos videojogo. Acho que € isso ja disse tudo!

Entrevista 7

20 anos, tem 1 irmdo mais velho. Reside com a mae em Coimbra

Joga os videojogos?
Sim, sim jogo, nos tempos livres costumo jogar.

Que idade comecou a jogar?
O meu irmdo é mais velho ele, influenciou-se primeiro entdo, depois eu comecei a jogar o que ele tinha
depois a jogar com ele. Portanto posso dizer que sempre joguei desde que nasci. Ele me ensinou a jogar

No consola ou no computador?
Na altura havia o Spectrum com vdrios jogos depois o computador, depois comegavam a haver uns consolas
mais pequenos, mais elaborados.

Sempre teve os consolas?
Hum...tive até o Playstation depois me concentrei mais no PC

Costuma ler revista especializadas, artigos da internet sobre videojogos?
Sim, mais nos foruns da internet

Participa de féruns da internet?
Sim, sim..

Frequenta saldes de jogos?
Naio, isso nio.

Geralmente jogo sozinho ou com alguém?
xxii



Eu jogo sozinho. De vez em quando meu irmdo vai a casa costumamos jogar. E as vezes on line com amigos.
As vezes encontro no messanger com amigos € comentamos: ‘“olha vamos jogar esse” e entramos os dois e
comegamos a jogar, sdo mais jogos de futebol. Dar mais satisfacao jogar com pessoas

Eo tipo de jogo que mais gosta, o futebol?
Sim, sim

Tem algum personagem preferido?
Nao, ndo, porque normalmente nos jogos de futebol ndo tem nenhum personagem especifico. Normalmente
aqueles jogos que tem uma personagem especifica um padrdo, desses eu nao jogo.

Geralmente, quando comeca a jogar joga por quanto tempo?
Minimo meia hora o Maximo uma hora e meia.

Joga todos os dias?
Quando tem um bocadinho a noite, gosto sempre antes de ir para a cama de jogar um bocadinho para relaxar

Qual o motivo que gosta de jogar?
E mais pra relaxar ou entdo quando ndo tem nada que fazer vou jogar um bocadinho pra me entreter .

Quando ganha, como se sente?

E...no caso é melhor dizer que quando perco ndo me sinto mal. Portanto o sentimento é quase 0 mesmo, jogo
apenas pra me divertir. Depende,quando jogo contra o computador. Quando jogo contra meu irmao ou com
outra pessoa cria-se uma certa rivalidade pra ganhar e depois picar e brincar um bocadinho seria mais assim!

Deixou de fazer alguma atividade para jogar?
As vezes comeca-se a jogar e o tempo passa e ja ndo da para fazer outra atividade que tinhas que fazer...mas
é raro € raro

O que caracteriza um bom videojogo?
Tem que ser ao gosto do jogador. Em nivel de jogabilidade tem que ter um bom grafismo e depois depende
muito do gosto do utilizador se € fécil, se € dificil..

Busca as “falhas do sistema’ quando joga?
Nos jogos de futebol ndo hd muito que fazer. Nos jogos de automdvel dar pra fazer desbloquear um carro
mais potente algo assim. Eu faco isso quando estou encravado num nivel.

Prefere consola ou computador?

Eu como disse fiquei pelo Playstation 1, logo os graficos do Playstation 1 se comparados com o computador
agora, sdo muito ruins. De qualquer forma os computadores servem para outras coisas. O consola sdo
melhores para jogar, se calhar!

Ja fez amigos por conta dos jogos?
Nio, ndo

O que sua mae acha dos videojogos?

Irrita-se um bocado, por passar muito tempo no jogo. Eu tentava incentivd-la a jogar comigo. Ela: “ah! eu
ndo percebo nada disso”, mas jogava para me calar. Mas hd mies que jogam eu conheco um caso no porto
em que a mae..acho que a mae joga mais que os filhos...

Todos gostam?
Nao tem idade..o comecar dependem das posses das familias em ter os jogos ou ndo.
Tem alguma coisa que gostaria de complementar?

Talvez os pregos de jogos. E um bocado caro. Tem jogos mais caros e mais baratos. Geralmente sacas na
internet.
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Anexo 6 — Transcricao das Entrevistas (Mulheres)

Entrevista 1
idade 20, tem uma irma mais nova, reside com os pais.

Ja jogou videojogos?
Sim, ja joguei algumas vezes.

Em consola ou no computador?
J4 joguei em ambos

E atualmente continua a jogar?
Ha, ndao muito, ndo tenho tempo. Nao muito

Tem jogo preferido?
Nao, é..um bocadinho mais haver a¢do ou aqueles mais tipicos, mais engragados sei 14 um Madrio,
aqueles mais antigos, néio é...mas nada assim especial

Com que idade comecou a jogar?
Nao lembro

Como conheceu os videojogos?
Com minha amigas na altura tudo juntas, tinha um computador la na escola e comegamos a jogar, acho que
foi assim, ndo sei. Acho que sim.

E jogava sempre com suas amigas?
Nio, as vezes sozinha.

O que pensa das pessoas que jogam?
E...eu acho que cada um deve fazer um bocadinho daquilo que gota, se gosta ndo é...ndo tenho nada
contra. Acho que. Pronto, quando as pessoas sdo muito viciadas ai € como qualquer vicio ndo é, ha
que manter certo controle, agora nio tenho nada contra.

Por qual motivos jogava?
Distrag¢ao, um bocadinho... sei la... mais para distrair , diverte-me um bocado.

O que seus pais pensam sobre os videojogos?
Eles ndo t€m nada contra.

Joga com a sua irma?
Nao muito. Porque a diferenga de idade € um bocadinho grande o interesse ¢ diferente. Ela tem 13
eu tenho 20 entdo ja € diferente

Joga no consola ou no PC?
E mais daqueles que saco da internet

Ja frequentou salas de jogos?
N3o, isso ndo

E guando joga, geralmente passa quanto tempo?
E ndo muito, sei 14 no maximo 1 h. Nao mais que isso

Tem preferéncia de horario para jogar?
Mais a noite

Ja deixou de fazer alguma atividade para jogar?
Nio, ndo isso nio.
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O que caracteriza um bom videojogo?
E..tem que estimular,tem que nos manter, tem que ta sempre hum.. dar alguma incentivo
ndo é ?...que desperte alguma atencdo que motive a continuidade

Tem algum jogo preferido?
Nao.

O que torna o jogo mais atrativo?
Primeiro tem que ter alguma acdo, depois também as cores, mesmo as figuras.

Conhece alguém que considere viciado em jogos?

Sim conheco. Um rapaz. No geral acho que os rapazes jogam mais que as raparigas. Acho que tem
haver com o desejo de adrenalina que se calhar ta mais ligado aos rapazes do que nas raparigas. Pronto e
também se calhar um bocado por causa da cultura. A cultura incentiva mais o rapaz a jogar que a rapariga .
Por que os jogos se calhar sdo mais direcionados para rapazes que para as raparigas. Acho que € mais por ai

Como se sente quando ganha ou passa de nivel?

La esta € o tal Incentivo dar vontade de continuar, mas depois tem também aquele lado se perdemos
“ndo agora tenho que passd-lo tenho com continuar a insistir” se calhar também se for facil desmotiva um
bocado.

E melhor jogar no consola ou no PC?

E eu acho que o consola é mais direcionado para jogar o computador nem tanto. Eu como ndo jogo
em consola ndo tenho muita certeza, mas deve motivar mais para jogar que no computador, porque € mais
direcionado para isso.

Atualmente, joga sozinha ou com amigas?
Agora jogo sozinha. Diverti-me um pouquinho. As vezes estou um bocado cansada de estudar se
calhar dar mias gozo para um bocadinho.

E possivel ter algum aprendizado com os videojogos?

Eu acho que sim. H4 aqueles videojogos mais educativos para as acriangas mais novas para adulto ja
ndo h4 tantos, segundo eu sei, mas por exemplo ha alguns que sdo em inglés que pode a motivar aprender
algumas palavras. Assim, aprende qualquer coisa.

Ja buscou informacdes sobre jogos em revistas, internet?

Eu quando andava por ai pelo 11 ano, tinha um colega que era viciado nos videojogos e tinha
revistas essas coisas todas eu dava uma olhadela, mas tirando isso nao.

Entrevista 2

21 anos, uma irmao mais velho. Mora com colegas.

Joga os videojogos?
Quando era mais pequena,agora atualmente no.

Com que idade comecou a jogar?
Novinha 6 por ai

Como conheceu os videojogo?
Minha irma tinha o habito, e eu também entdo..foi um pouco por ai iniciativa dele

Jogavam no computador ou no consola?
No computador

E Continua a jogar?
Atualmente nfo, ndo desperta qualquer interesse ndo ocupo meu tempo livre com computador .

O que pensa sobre as pessoas que jogam os videojogos?
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Desde que ndo ganhem um vicio em relacdo a isto ndo € mal, € uma forma de ocuparem o tempo e ate
aprender algo dentro do jogo claro, depende do tema. Agora quando € um vicio ou quando fica um dia
inteiro em frente ao computador creio que é preocupante.

O que pensa que acontece com as pessoas para que elas se tornem viciadas?
Talvez o interesse e o objetivo em atingir determinado patamar no jogo talvez. Nao tenho muita certeza

Tinha algum jogo preferido?
Na altura jogava o rei ledo. Nao lembro nao.

Jogava com amigas?
Nao tinha muito o habito de jogar com amigas.

O que seus pais pensam sobre os videojogos?
Nao tinham nada contra. Quando muito era uma forma de aprender de estar em contato com o computador,
trabalhar um pouco o sentido aprender um pouco o jogo querer ganhar determinada meta.

O que caracteriza um bom videojogo?
Animacao, cor, personagem, movimento, a tarefa que... o objetivo dele. Me atraia mais era 0 movimento que
0 jogo tinha.

Deixava de fazer alguma atividade por conta dos videojogos?
Nao. Eu nunca fui muito agarrada. Nao ocupava o tempo livre nada mais

O que te motivava a jogar?
Ocupar algum tempo, uma forma de distrai divertir-me um pouco. E o fato de ter a companhia de alguém,
que era meu irmdo, uma vez ou outra. E pronto naquela idade era tentar ganhar o irméo era um incentivo.

Quando perdia o que sentia?

Uma brincadeira nunca levei muito a peito o fato de perder um jogo. Claro que na aquela altura que o
objetivo é ganhar mas nfo é nada doentio ao ponto de ficar triste ndo encarava com naturalidade o fato de
perder tal como ganhar.

Entrevista 3

25 anos, filha tnica, durante a semana mora com amigas. E em Porto reside com a mae.

Ja jogou videojogos?
E assim, eu quando era mais novas comecei a jogar, ndo sei se isso conta, aquelas brinc manias, andava
sempre com aquilo e andava sempre a jogar.

Com que idade?

A partir dos 15 foi quando me deram a primeira e foi por ai até os 18 pronto. Depois no computador jogo
aquele solitary spider e tem uns joguinhos de normalmente eu gosto mais daqueles que sdo assim mais
infantis, que tem um bonequinho que tem que comer uma fruta algo assim. Jogos mais esses assim em que
uma pessoa vai passando de nivel pronto, nunca joguei assim Tefrix nem nada disso. Na consola, eu adorava
muito as spice girls quando elas lancaram o jogo delas eu comprei o consola de propdsito para jogar o jogo
delas. Ndo comprei mais nenhum sé aquilo. Na altura quando comprei jogava imenso.

Continua a jogar no consola?
Raramente, hoje com o computador a pessoa ta ali a fazer um trabalho e para distraia um bocado para e joga
um bocadinho € mais facil. Tenho pc aqui e em Porto.

Joga sozinha ou com amigas?

Sempre joguei sozinha.

Qual o motivo pelo qual joga?
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Acho que € mesmo distragdo as vezes porque ..quando uma pessoa ta fazendo um trabalho e quer se distrair
durante 20 minutos e ndo dar pra fazer grande coisa e a0 menos nossa cabega deixa de pensar no trabalho,
uma pessoa dependendo do jogo tem que ta concentrada para ndo perder, para passar de nivel e acaba por
distrai um bocado. E mais pela distraco.

Qual o tipo de videojogo que mais gosta?
Concentragdo, gosto mais de jogos de concentracdo.

Tem algum jogo favorito?

Acho que ndo eu jogo muito Hac mam e googman. Néo sdo assim daqueles jogos muito conhecidos. E assim
um labirinto e ele tem um bonequinho, um smile, La no meio e nos com a tecla do computador temos que
andar dentro do labirinto temos que nos guiar para a saida, temos que pegar as frutinhas para ganharmos
pontos e depois aparece uns bonequinho que nos matam e nos temos que desviar deles pronto, a ndo ser
quando comemos uma fruta ficamos imunes podemos ir contra eles e mata-los, pronto.

A pessoa tem que ficar concentrado, primeiro porque é um labirinto, depois para vé onde cai a fruta, que a
gente nunca sabe onde vai ser, e depois pra vé onde sai os bonequinhos se estamos imunes e podemos mata-
los ou ndo.

A cada nivel vai ficando mais dificil, vem mais inimigos e para alem deles virem mais eles andam mais
depressa, os labirintos vdo ficando mais complicado, mas também a pontuagdo, a pontuagdo que a gente
ganha é maior que no primeiro nivel.

Quando perde ou niio passa de nivel como se sente?

Gosto muito de ganhar. Quando perco é uma coisa que me chateia, no solitdrio fica 14 o nimero de derrota na
estatistica eu as vezes vou 14 e apago aquilo tudo. Apaga tudo fica pontuagdo maxima zero, mas ao menos
ndo tem derrota nenhuma. Eu por acaso ndo gosto de perde, mesmo quando estou a jogar s6 com o
computador .

Desiste de jogar quando perde?
Nao. insisto, por exemplo, se no solitdrio nos chegarmos ao fim e nao conseguimos, encravarmos ali ndo sai e
dar-o a opgdo de reiniciar o mesmo jogo. Eu reinicio sempre para tentar ganhar esse jogo.

Joga todos os dias?
Nas ferias jogos todos os dias. Agora durante as aulas jd ndo jogo todos os dias. Ao fim de semana acho que
sim. Todo fim de semana jogo.

Ja deixou de fazer alguma atividade para jogar?

J4 me aconteceu, por exemplo na altura que comprei o consola deixar de sair para descobri o0 jogo. E
deixar de sair aconteceu nessa altura de deixar de sair por causa dos jogos, nessa altura passei umas
semaninhas em casa por causa do jogos.

E acontece-me as vezes nos jogos de computador, uma pessoa diz assim: “ vou para 20 minutos de fazer o
trabalho da faculdade para jogar um bocadinho” e entusiasma-se quando dar conta ja passou mais tempo do
que devia as vezes acontece-me .

Ja frequentou salas de jogos?
Naio, ndo.

Tem algum personagem preferido?

Acho que ndo, o pac man talvez, mas talvez. Ta mais dentro do jogo que eu gosto. Talvez por ser engragcados
uma coisa que me cativa é os jogos que tem assim barulhos e que assim muitas cores e bonequinhos
engracados .Como eu jogo sozinha pra mim é importante ter esses efeitos acho que entusiasma mais.

Tem algum horario que costuma jogar?
Jogo mais a noite, porque gosto mais de fazer as coisas de noite.

O que caracteriza um bom videojogo?

Acho que pra mim uma das coisas que € fundamentais € ser simples, ndo € o jogo em si, mas as instrucdes
ser fécil de perceber . Ha jogos que eu leio as instrugdes e fico a perceber na mesma.

Fundamental € uma pessoa perceber como funciona bem o jogo. E acho que ter védrios niveis para ndo ser
sempre a mesma coisa € importante para a pessoa tentarem sempre. Um objetivo de tentar sempre a mudar de
nivel, e depois esses por menores das cores acho o aspecto visual , da misica que também € importante.
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Como escolhe os videojogos?

Ha alguns jogos que me mandam por e-mail, eu ndo tenho muito habito de andar a procurar, mandam e eu
comego a jogar, ou emprestam-me algum um cd. Nao tenho a iniciativa de estd a procurar, mas se encontrar
algum que eu ache engracado e goste faco a instalacdo no meu computador.

O que sua mae pensa sobre os videojogos?

Acho que ela ndo tem nenhuma opinido muito formada acerca disso. Nao percebe muito dessas tecnologias.
Pronto, na altura do consola ela ndo gostou muito, porque a minha Televisao ndo tinha liga¢do tinha que
jogar no quarto dela, ela na altura chateava-se um bocadinho. Agora no computador j4 ndo liga tanto a essas
coisas.

O que pensa sobre as pessoas que jogam muito os videojogos?

Eu acho que € uma distragdo. Eu sei que hd muitas pessoas que acham mal porque passam muito tempo e se
calhar deixam de fazer outras coisas para fazer isso, mas eu sou da opinido que se elas gostam de viver assim,
ndo tdo ..acho que qualquer altura que eles queiram deixar eles conseguem...eu acho uma diversao eu sempre
acho que ¢ uma diversdo...e a pessoas que usam mais outras que usam menos .

Por ser filha inica, acredita que estimulou ou nio a jogar videojogos?

Eu sempre gostei muito de jogar todos os tipos jogos: de cartas monopdlio tinhas vérios jogava,mas sé
jogava na altura do natal e depois ndo tinha com quem jogar. Eu acho que se tivesse irmaos...sempre gostei
muito de jogar

E possivel aprender com os videojogos?

Acho que sim. Concentragdo, jogos de memdria, raciocinio. Acho positivo. Eu lembro-me que eu tinha um
amigo meu...era muito giro. La estd cada nivel tinha um ambiente diferente era um jogo de concentragdo
tinha que descobrir uma coisa que tava ali escondida dentro daquele cendrio. Muito, muito dificil e tinha que
estar ali a tentar descobri eu acho que isso também a nivel de raciocinio e de organizagdo de pensamento
também é...eu acho positivo.

Gosta de vé os outros jogarem?
Até acho mais piada v€ as outras pessoas a jogar. Porque tenho a emogao, e se perder ndo fui eu que
perdi.

Entrevista 4

Tem 20 anos, tem um irmao mais novo, mora com oS pais.

Ja jogou videojogos?
Ja

Continua a jogar?
Muito raramente.

Joga no consola, ou no computador?
Jogo no Playstation

Com quem?
Sozinha, com irmao, amigos, com quem calhar.

Tem algum videojogo preferido?
Eu gosto de jogos de luta, embora pareca um bocado estranho. Também € os unicos que sei
manobrar mais ou menos.

O que motiva a jogar?
Acho que mais a competicdo, v&€ quem vai ganhar, ndo é tanto o jogar, acho que é mais a
brincadeira do que o préprio jogo .
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Tem personagem preferido?
E sempre de luta, ndo ha assim um personagem principal. Geralmente jogo com o mesmo que € o
mais forte.

Com que idade comecou a jogar?
Com 7, 8 anos. Eu jogava sozinha. Ganhei um consola de natal.

Ja frequentou saldo de jogos?
Sim.

E atualmente?
Raramente, se tiver amigos vou la ter com eles, mas no jogo isso nao.

O que seus pais pensam sobre os videojogos?

Dependem dos videos jogos e do tempo que estamos a jogar. Eles ndo gostam muito de jogos
violentos, pois tornam os mitdos mais agressivos eles ndo gostam que estejam o tempo todo na frente da
televisdo.

Com que frequéncia joga?
No computador jogos todos os dias...fico no msn enquanto nio vem ninguém vou jogando...no
Playstation € muito raro mesmo.

Tem diferencas entre os videojogos que joga quando esta sozinha e de quando joga acompanhada?

Sozinha s6 jogo estes de vestir as meninas ou arranjar..eu ndo sei como se chama ao certo esse tipo
de jogo...simula¢do acho que é simulag@o. Arranjar a casa, criar as imagens das raparigas ou entdo puzzle
também. Com outras pessoas gosto dos jogos de luta.

O que sente quando ganha ou passa de nivel?

Nao ¢ tanto ganhar é conseguir montar até o final. Fico um bocado frustrada é quando o tempo
acaba e eu ndo consigo cumprir aquilo que ...fico um bocado chateada.

Agora quando estou a jogar Playstation com meu irmdo ou com outra pessoa ¢ muito engragado por
quero fazer o melhor possivel.

Por que motivo joga os videojogos?

Eu acho que passar o tempo...quando...eu ndo deixo de fazer outra coisa pra jogar. Quando nao
tenho o que fazer eu vou jogar um bocadinho. Mas eu nio tenho que jogar , por exemplo tem uma programa
que comeca as 5 sdo 4 e meia eu vou jogar meia hora ate comecar.

E possivel ter algum aprendizado com os videojogos?

Sim eu acho que jogos podem ser educativos. Tem os jogos comercializados é s6 para aprender
asneiras tem viol€ncia, competicdo e num sei qué e acabam por estimular a comprar a comprar. Agora tem
os jogos educativos ai € diferente.

Os jogos de simulacdo estimulam a criatividade, a memoria, estimulam, mas s6 que hd pontos muito
mais negativos

O pensa das pessoas que passam muito tempo a jogar?

Ah talvez a soliddo. Pouca ateng@o por parte da familia e dos amigos. Isolamento, normalmente acho
que essas pessoas que tendem mais depressivas..ndo sei se depressivas mas, mais isoladas. Ji tem essa
caracteristica e usam o jogo s para fugir.

O que torna o videojogo mais atrativo?
As imagens, as musicas, os sons e o fato da realidade dos jogos de futebol as pessoas sdo
iguaiszinhas,fazem os gestos que a pessoa faz, os lances sdo iguais. Acho que essa realidade cativa

Como escolhe os jogos que ai jogar?
Vou no computador , vou escolhendo pelo imagens que aprecem



Entrevista 5

Tem 20 anos mora com o namorado , filha tnica.

Joga videojogos?

E mais 0 meu namorado que joga, eu jogo s6 no computador mesmo, quer dizer jd joguei no X box,
mas nio sei, parece que nao consigo habituar-me. Estou tdo habituada aos jogos de computador , que ndo
consigo habituar-me aos comandos é muito complicado.

Com que idade comecou a jogar?
Foi a partir dos 15

Joga com seu namorado?
As vezes ele tenta que eu jogue com ele. Mas jogo mais sozinho no computador.

Vocés tem consola?
Sim, temos o X - box , mas nio, ndo convence.

Como conheceu os videojogos?

Os jogos foi através da televisdo, revistas e eu também andei no curso de informdtica e eles ndo
ofereciam jogos, mas a partir de 14 tomamos conhecimento deles, s6 que mesmo assim a sério foi com o meu
namorado ele me mostrou varios jogos e instalou novos jogos pra eu jogar. E a parti do momento que eu o
conheci que comecei a ligar mais a isso.

Joga todos os dias?
Sim.Jogo em casa, normalmente € no final da tarde quando chego da faculdade estou mais cansada e
pronto 14 vai um joguito

Tem algum jogo preferido?

Tenho, nesse momento é Sims. Porque eu gosto muito de ..naquele caso é estratégia. E um jogo
criativo dar para criar as casas, as pessoas, mas também gosto de jogos em inglés para descobrir as palavras ,
€ o0 jogo para corresponder as palavras que eles nos ddo. Eu ndo sei que tipo de jogo € este, mas € tipo puzzle
ou arcade ou assim.

Tem personagem predileto?
Naio, pois sou eu mesma no sims.

Construiu o personagem com as suas caracteristicas?

Foi, até por que agora o novo, ji dar para por 0s nosso signos que correspondem a nossa
personalidade, dar pra fazer as feicOes da cara dar para aproximamos € muito giro, ou entdo para
melhorarmos aquilo que gostariamos de ter também de uma certa maneira.

As vezes apetece- me brinca. Tentaria sonhos, objetivos que eu quisesse ter faria no jogo. Agora
coisas que eu nunca faria na vida real, isso ai nao!

Joga aproximadamente quanto tempo?
Muito pouco, eu canso-me muito rapidamente. Pronto o sims consigo jogar lh seguida os outros
jogos pronto , 15 minutos, 20 minutos nada mais que isso, eu tenho outras coisas para fazer.

O caracteriza um bom jogo?

A jogabilidade, ser facil, pratico de uma pessoa perceber, e depois também o desafio. Embora nao
jogue muito jogos de acdo com missdes, como meu namorado, por exemplo jd joga. Acho que € mais isso a
jogabilidade e o desafio.

O que torna um videojogo mais atrativo?
Grificos, se forem muitos reais € melhor, é como se estivéssemos nos dentro do préprio jogo .

Como escolhe os videojogos?
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Pela internet, as vezes vou pesquisar na internet, jogos novos, algo assim.

O que seus pais pensam sobre os videojogos?

Meus pais ndo sdo nada contra, desde que nio sejam violentos. Eles gostam principalmente dos
jogos em que da para aprender alguma coisa. Por exemplo naquele das palavras em inglés acho que d4 para
aprender. O sims ndo..mas pronto. Que minha mae é professora e o que ela vé€ mais fundamental no jogo é
mesmo para aprender alguma coisa.

E o que vocé vé de mais fundamental no jogo?
Divertir-me acima de tudo, relaxar, ¢ uma forma de ndo pensar nos problemas pronto estar ali.E o
desafio também, o querer acabar o jogo porque quer chegar, passar de nivel.

O que pensa das pessoas que passam muitas horas a jogar?

Eu por acaso tenho um caso, um amigo meu que tem fobia social e ele como ndo sai muito, embora
nos tentamos fazer um esforgo para que ele saia, ele entdo esconde-se em casa e passa o dia, se for preciso
todo, a jogar e conhece todos os jogos e mais alguns. Eu penso que isso ndo lhe faz bem...ainda mais quando
uma pessoa ta fechada a jogar, ndo é ao ar livre. Portanto € prejudicial nesse nivel e também pronto por
acabam de deixar de fazer coisas. Que provavelmente iam ser mais construtivas e importantes para eles pra
ficarem fechados a jogar aquele jogo que ndo vai passar dali € puro mundo virtual.

Costuma conversar sobre videojogos, participa de foruns na internet?
Nao, muito pouco, s6 se for puxado conversa por outra pessoa, €u nao puxo conversa sobre
videojogos.

Suas amigas jogam os videojogos?

Engracado, pronto, é normal, mas conhe¢o muitos mais rapazes que raparigas, mas também conheco
raparigas que levam mesmo a sério.

As raparigas jogam mais sozinhas se calhar ndo ¢ um tema de conversas 0s rapazes jogam juntos € o
jogo é tema de conversa . Para as raparigas ndo € tdo importante se calhar fazem como eu chega a casa e joga
aquele bocadinho , nada mais que isso. Os rapazes gostam mais de jogar em conjunto competir, levam mais a
sério.

XXXii



Anexos 7 - Categorias para a Analise de Contetudo

Categorias

Sub-Categorias

Conteudo

Caracterizagcdo da amostra

Idade

Género

Numero de irmaos
Com quem reside
Atividade

Relacdo Social

Com quem joga
Frequenta saldes de jogo
Deixa de fazer atividade para jogar

Motivagdo

Como conheceu os videos jogos
Motivagdo para jogar

Percepgao

O que pensa sobre os videojogos
Aprendizagem

Tempo de Exposi¢ao

Idade que comecou a jogar
Tempo que passa a jogar
Local onde joga

Preferencias

Personagem

Tipo de jogo

Consola /Computador
Jogo

Qualidade de bom videojogo

Grafismo

Jogabilidade

Dificuldade
Historia/conteudo
Realismo

Critério de escolha do jogo

Familia

Atitude dos pais
Participagdo da familia em eventos sobre jogos.
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Anexos 8 — Anilise de Conteiido

ENTREVISTAD IDADE | IRMAO | RESID | PREFERENCIA | AFETIVIDAD | TEMPO DE | MOTIVACA | PERSONAGE | RELACO | QUALIDAD | PERCEPCA | PAIS
os S E S E EXPOSICA | O NS ES E o
®) SOCIAIS
N1 23 Filho Com Esporte Feliz/Indiferen | Inicio entre | Diversdo, Sem Joga Jogo " ojogo Se
Unico os pais | (soccer). te ir a forra. 12, 13 anos | Convivénci | preferéncia com realista era mais calhar
Joga sozinho- a amigos. uma acha
Pc As vezes maneirade | m
Jogaem estarmos algo
grupo juntos” positiv
Consola o
desde
que
ndo
vaa
atrapa
Ihar.
N2 19 Feliz/ Comecou Soliddo. Os Jogava Jogo “E sGo
Irmdo Com o | Jogos de indiferente muito pequeninos sozinho diferente viciantes”
mias irmd&o | estratégia crianca. “O que me | mais dos outros
velho Computador Todo o da gozo é o | diferentes. “O
fempo livre desafio” importante
(até os 17 € que as
anos) pessoas
comegam
a jogar os
jogos
acabam
por ser 56"
N3 19 Irma Consola. Fico 14 anos Diversdo Super homem | Prefere graficos, divertir-se néo
mais Com Jogos de contente/ Entfre 1 e2 | Jogarcom E jogar uma com os acha
velha airmd | Futebol e frustrado, hs por dia amigos o Solid Snake | com historia amigos, m
acdo imtado amigos interessant | ndo acho muito
e que interes
fenham santes,
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grande acha
importdnci | m que
a, mas um
continuo a | bocad
jogar na ode
mesma perda
de
tempo
N4 21 Irmdo Com Consola Satisfacdo/ 11,12 anos | E puro ato N&o tem Joga jogabilidad | que ha Meus
mais coleg | Jogos de Um Finais de de diversdo, como e defterminad | pais
velho as Futebol bocadinho semana lUdico irmao os tipos de acha
de frustracdo distracdo jogo que m que
sdo PAssO
concebido | muito
s, se calhar | tempo
para o a
aprendizad | jogar,
o das mas
criancas. nunca
recla
mara
m
N5 21 Irmdo Jogo de Indiferente 14,15 Diversdo N&o tem Joga grafismo, E um jogo.
mais Com futebol anos. sozinho uma boa E s6 pra ser
velho coleg Jogo de ou com imagem. divertido e
as vez em amigos mais nada
quando ... depende
do jogo
Né 20 Irm&o Consola Nada Comecou | é para N&o tem Joga grdéficos As pessoas
mais Com Futebol especial aos 9 anos | passar o sozinho ,objetivos e | querem se
velho coleg Finais de tempo ou com realismo divertir nos
as semana amigos videojogo
2/3 horas depende
do jogo
N7 20 Irmdo no caso é Desde E mais pra Ndo tem Jogo Grafismo Irrita-
mais Com Apesar de melhor dizer muito relaxar, sozinho, E se um
velho amade | jogarno PC, que quando | pequeno. entreter. com meu | Jogabilida bocad
acredita que perco ndo irmdo, as | de o
o consola é me sinfo mal. | Todos os vezes
melhor Portanto o digs +- 1h com
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Futebol

sentimento é
quase o
mesmo, j0go
apenas pra
me divertir.

amigo.
“D& mais
satisfaca
o jogar
com
pessoas”
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Anexo 9 - Questionario: O Perfil dos Utilizadores de Videojogos

Sou aluna do Mestrado em Psicologia do Desenvolvimento da Faculdade de Psicologia e

Ciéncias da Educacao - Universidade de Coimbra. Neste ambito, e com vista a elaboragdo da

minha dissertacao, se integra esta pesquisa sobre: O perfil dos utilizadores de videojogos.

Agradecemos desde ja a sua colaboracgao, anonima, mas muito importante para a

realizacado deste trabalho. Responda, por favor, as questdes que se seguem considerando sua

experiéncia e opiniao.

Caracterizacao

1.Idade:

2.Sexo: O Feminino

3. Quantos irmaos tem?

1.0 Um

2.0 Dois

3.0 Trés

4.0 Quatro ou mais
5.0 Nenhum

4. Na familia...

1. O Sou o filho mais novo
2.0 Sou o filho do meio

3. O Sou o filho mais velho
4. 0 Sou filho Unico
5.Com quem mora?

1.0 Com meus pais
2.0 S6 com a mae
3.0 S6 com o pai

4.00 Com familiares

6. Curso Universitario/

Muito Obrigada!!
Roberta Oliveira
NQ

anos

O Masculino

sexo:dMou OF
sexo:dOMe/ou OF

sexo: O Me/ou OF

sexo:dOMe/ou OF

5.0 Com amigos
6.0 Sozinho
7.0 Outros

Ano

7. E trabalhador/estudante?
1.0 Nao

2. OSim
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Por favor, responda ao questiondrio assinalando as respostas que mais se

adéquam d sua reclidade

Outros

1.Joga videosjogos?

a) Sim (responda a partir da questao 3)
b)O Nao (responda APENAS as questdes 2 e 3)

2.Nao jogo videojogos, mas...

a) Ja joguei na infancia ¢)0 Nunca experimentei jogar
b) Ja joguei algumas vezes d4)O0

Outros

3.Na minha opiniao, as pessoas que jogam videojogos sdo na sua maioria:

a)0 Solitarias f)O Introvertidas

b)O Sociaveis g)0 Viciadas/dependentes

c)O Tristes h)O Normais, iguais a outra qualquer
d)O Divertidas )0

e)d Comunicativas

4.Com que idade comegou a jogar videojogos?

a)d Entre 3 e 6 anos de idade ¢) O Entre 12 e 17 anos de idade
b)O Entre 7 e 11 anos de idade d) O A partir dos 18 anos de idade

5. O seu primeiro contacto com os videojogos foi...

a)d Com colegas da escola d)O Através do computador

b)00 Com o meu pai/ a minha mae e)0 Através da televisao

¢)O0 Com o meu irmao(a) mais velho f)d Com o Namorada(o)
g)0 Outros

6.Geralmente joga...

a)d Em casa d)O Na faculdade
b)O Em saldes de jogo e) No colégio
c)0 Na casa de amigos

f)d00utros

7.Na maioria das vezes, joga...

a)00 No computador b) Na consola
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8. Prefere jogar....

a)0 No computador b)O Na consola cQd
Indiferente

9. Frequenta saldes de jogos?

a) Sim, s6 para jogar videojogos d) ONao
b)O Sim, para jogar matraquilhos, snooker, etc.

eOOutros c)0 Sim, para encontrar os amigos

10. Tem por habito jogar...

a) Diariamente c) O Quando surge um tempo livre
b)O Nos fins de semana d)0d

Outros

11. Joga em média...

a)d Menos de 1 hora por semana d)[ Entre 8 e 11 horas por semana

b)0 Entre 1 e 3 horas por semana e)[d Mais de 11 horas por semana

c)0 Entre de 4 e 7 horas por semana

12. Em que o horario costuma jogar?

a)lJ Manha d)0 Madrugada

b) Tarde e)d Nao tenho um horario
definido

o)O Noite

13.Deixa de fazer outras atividades para jogar os videojogos?
a)d Sim b)d Nao

14. Geralmente joga..

a)d Sozinho £)O0 Com irmaos

b)J Com amigos rapazes g)J Com meus pais

c)d Amigos (rapazes e raparigas) h)O On line com pessoas
desconhecidas

d)0 Com amigas O

Outros

e)d Com namorada (o)

15..Quais dos equipamentos possui ?



a)0 Computador d)O Acessérios para jogar (Volante,

Gamepad,Pistola, Joystick, etc.)

b)O0 Gameboy e)[ Nao possuo nenhum destes equipamentos

c)0d Consola de jogos. Qual?

16. Assinale os 3 tipos de videojogos preferidos.

a) Concentragdo (puzzle, jogo da memoria, etc.) f)0 Simuladores
b) Acgdo (lutas, guerra) g)0 Estratégias

c)0 Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) h)OO RPG (MUDs)

d)0O Esportes i) Educativos

e)d Aventura

17. Qual o videojogo que gosta mais? Por qué?

Qual

pessoas

18. Tem personagem de videojogo preferido?

a)dONGo b)O Sim.

19.Quando jogo sozinho prefiro os videojogos do tipo :

a)[ Concentracdo (puzzle, jogo da memdria, etc.) g)[] Estratégias
b)O Accdo (lutas, guerra) h)O RPG (MUDs)

c)0 Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) 1) Educativos

d)0 Esportes /)00 Nunca jogo sozinho

e)d Aventura
)0 Simuladores

20.Quando jogo com outras pessoas prefiro os videojogos do tipo:

a)[ Concentracdo (puzzle, jogo da memdria, etc.) g)] Estratégias
b)O Accédo (lutas, guerra) h)O RPG (MUDs)

c)0 Jogos de mesa (cartas, xadrez, sudoku, etc.) i) Educativos

d)0O Esportes j)E Nunca jogo com outras

e)d Aventura
f)d0Simuladores

21. Nos videojogos quando ganho o jogo ou passo de nivel sinto-me:
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a) Capaz d) Realizado g) Mais interessado no
jogo
b)O Inteligente e)[ Indiferente h) O

Outros

o) Feliz )0 Satisfeito

22. E quando perco sinto-me:

a)[d Triste d)0 Incapaz g)d
Frustrado

b)[d Motivado a tentar outra vez e) Irritado O
Desmotivado

c)0 Desisto de jogar f)0 Indiferente

i)OOutros

23. O que caracteriza um bom videojogo?

a)[ Ter bons gréficos d)O A jogabilidade

b)[d Uma boa histéria e)[ Ser simples, com instrugdes
faceis de perceber

c)d O realismo apresentado no jogo Ho
Outros

24. O que torna um videojogo mais atractivo?

a)[J Efeitos sonoros f)O A revelagdo gradual de
informacdes sobre o jogo

b)[ As cores e as figuras g)0 Exigéncia de rapidez de
resposta

c)0J O objectivo do jogo h)0 Surpresas durante o jogo

d) Os vérios niveis de dificuldade i) Informacdes no ecra sobre o
desempenho

e)d Opgao para jogar varios jogadores Hpa

Outros

25. Como escolhe os videojogos?

a)l Pelo tipo do jogo  f) [0 Os mais recentes e)0J Ao acaso, ao navegar na
internet
b)O Por indicagao de amigos g)O Publicidade na televisao
c)0 Por indicagdo de revistas especializadas h)O Os mais falados
d)O Por comentdrios nos foruns da internet Hd
Outros

26.Pense, agora, nos motivos que o levam a jogar os videojogos. Marque entao, a sua
resposta colocando uma cruz que corresponde ao seu grau de concordéancia com as seguintes frases

(motivos)
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1 2 3
_ 4 5
Discordo Discordo Nao discordo Concordo
Concordo
totalmente nem concordo
totalmente
2. B%@lﬂ%ﬁrﬁkﬁ%ivertimento/ 1 3 4
distraccio
33 | Eimhsehisiiitade sprRAdER bom 1 2 4
" | jogador.
g4 | Frmavitantarsueubatarera. 1 2 4
2> | Bargdugioses Raobleda%s” que nio faria 1 3 4
na vida real
5. | Umamaneira de fugir da realidade. 1 2 4
6. | Umamaneira de fazer amigos. 1 2 4
7 | Porque gosto de competir. 1 2 4
g. | Posso divertir-me sozinho. 1 2 4
9. | Paraconviver com outras pessoas. 1 2 4
10. | Para passar o tempo. 1 2 4
11. | Porque apresenta desafios. 1 2 4
12. | Para nao estar sé. 1 2 4
13. | Para pertencer a um grupo. 1 2 4
14. | Para conhecer pessoas novas. 1 2 4
15. | Porque estou viciado. 1 2 4
16. | Pelo convivio. 1 2 4
17. | Pelo desafio que o videojogo proporciona. 1 2 4
18. | Pelo prazer imediato. 1 2 4
19. | Pela possibilidade de experimentar 1 2 4
situagOes perigosas sem correr riscos.
20. | Por ter o controle da situagao. 1 2 4
21. | A vontade de vencer. 1 2 4
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27. Para completar a frase: Jogar videojogos, permite-me... Marque a sua resposta, de
acordo com sua opinido, colocando uma cruz que corresponde ao seu grau de concordancia

com as seguintes frases:

1 2 3
_ 4 5
Discordo Discordo Nao discordo Concordo
Concordo
totalmente nem concordo
totalmente
1. | Compreender-me melhor 1 2 3 4
5
2. | Conhecer as reaccoes dos outros 1 2 3 4
diante da vitdria e /ou derrota 5
3. | Que eu desenvolva uma atencao 1 2 3 4
focada. 5
4. | Que eu melhore minha a memoria. 1 2 3 4
5
5. | Que eu aprimore o meu raciocinio 1 2 3 4
logico. 5
6. | Que eu tenha uma maior rapidez de 1 2 3 4
pensamento. 5
7. | Que eu tenha uma maior 1 2 3 4
concentracao. 5
8. | Que eu desenvolva uma maior 1 2 3 4
agilidade manual. 5
9. | Que eu tenha uma melhor acuidade 1 2 3 4
visual. 5
10. | Desenvolver pensamentos 1 2 3 4
estratégicos. 5
11. | Que eu supere meus limites 1 2 3 4
5
12. | Que eu aprenda que quanto mais 1 2 3 4
perdemos mais aprendemos. 5
13. | Que eu realize meus sonhos 1 2 3 4
virtualmente. 5
14. | Adquirir mais conhecimentos sobre 1 2 3 4
historia e geografia, por exemplo. 5
15. | Realizar uma actividade que eu nao 1 2 3 4
sou capaz de fazer na vida real. 5

28. Vamos falar um pouco mais sobre si. Marque a sua resposta, de acordo com sua
opinido, colocando uma cruz que corresponde ao seu grau de concordancia.
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Discordo Discordo Nao discordo Concordo
Concordo

totalmente nem concordo
totalmente

Eu sou uma pessoa....
1. | Impopular (com poucos amigos) 1 2 3 4 5
2. | Sociavel 1 2 3 4 5
3. | Extrovertido 1 2 3 4 5
4. | Comunicativa 1 2 3 4 5
5. | Timida 1 2 3 4 5
6. | Introvertida 1 2 3 4 5
7. | Triste 1 2 3 4 5

Solitaria 1 2 3 4 5

9. | Feliz 1 2 3 4 5
10. | Popular (com muitos amigos) 1 2 3 4 5
11. | Simpatica 1 2 3 4 5
12. | Isolada 1 2 3 4 5
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Anexo 10 - Analise Beneficios Cognitivos

Rotated Component Matrif

Component

1 2 3 4 5
Q29.1 Compreender-me
melhor 204 1156 292 772 ,065
Q29.2 Conhecer as
reacgoes dos outros
diante da vitoria e/ou ;148 283 ,060 1783 ,237
derrota
Q29.3 Que eu
desenvolva uma atengao ,674 ,092 ,136 ,529 -,062
focada
Q29.4 Que eu melhore
minha memoria ,852 ,104 ,099 ,221 ,087
Q29.5 Que eu aprimore
meu raciocinio 16gico 867 216 125 116 ,109
Q29.6 Que eu tenha uma
maior rapidez de ,766 ,355 ,104 ,086 112
pensamento
Q29.7 Que eu tenha uma
maior concentrago 741 371 ;130 ;136 ,040
Q29.8 Que eu
desenvolva uma maior ,294 772 ,088 ,246 ,025
agilidade manual
Q29.9 Que eu tenha uma 293 704 144 134 148

melhor acuidadede visual
Q29.10 Desenvolva
pensamentos ,571 ,485 ,080 -,015 ,168
estrategicos

Q29.11 Que eu supere
meus limites

Q29.12 Que eu aprenda
que quanto mais
perdemos mais
aprendemos

Q29.13 Que eu realize
meus sonhos ,092 ,167 ,855 ,147 ,031
virtualmente

Q29.14 Adquirir mais
conhecimento sobre
histéria e geografia, por
exemplo

Q29.15 Realizar uma
actividade que eu ndo
sou capaz de fazer na
vida real

,240 ,527 ,518 ,248 -,140

,225 ,565 ,426 ,234 128

,183 ,134 ,181 ,205 ,895

,107 ,080 ,808 ,086 ,195

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

a. Rotation converged in 7 iterations.
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Total Variance Explained

Rotation Sums of Squared Loadings
Component Total % of Variance Cumulative %
1 3,792 25,280 25,280
2 2,410 16,066 41,345
3 2,061 13,743 55,088
4 1,843 12,290 67,378
5 1,024 6,824 74,203
Extraction Method: Principal Component Analysis.

Component Transformation Matrix

Component] 1 2 3 4 5
1 ,664 ,507 ,359 ,378 172
2 -,626 ,079 ,725 247 124
3 -,075 -,358 -,353 ,785 ,354
4 ,392 -,756 ,453 -,188 ,185
5 -,093 ,190 -,124 -,380 ,892

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
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