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Resumo. Os videojogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano néo s6 de criancas e
adolescentes, mas também dos jovens adultos. O trabalho aqui apresentado faz parte de
uma pesquisa que aborda o tema jovem adulto e videojogos. Para este trabalho, dentro de
uma investigacdo mais ampla sobre o perfil dos jogadores de videojogos, foi selecionada
uma questdo referente aos possiveis beneficios obtidos através dos videojogos. Os jovens
adultos apontaram os aprendizados cognitivos, como sendo a maior contribuicdo que os
videojogos os proporciona.

1 Introducao

Sdo inumeras as possibilidades de estudos e analises sobre os videojogos, uma vez que estes estao
cada vez mais presentes no cotidiano moderno. Inicialmente pensava-se que jogar videojogos era
apenas uma forma de diversdo para criancas e adolescentes, entretanto, observa-se atualmente
que os jovens adultos também cultivam o habito deste tipo de jogo. Esta etapa de
desenvolvimento do jovem adulto iniciou-se com a observacdo de que o prolongamento da
escolaridade obrigatéria, e o consequente adiamento da entrada no mercado de trabalho,
acabariam por manter o jovem sob a dependéncia econdémica dos familiares por um periodo
maior de tempo. O jovem adulto refere-se ao periodo entre a adolescéncia e a adultez [1].

Com os objetivos de compreender o papel dos videojogos no desenvolvimento dos jovens adultos
e de colaborar com os estudos nesta fase do desenvolvimento, o presente trabalho apresenta
resultados preliminares e parcelares relativos ‘a dimensdo cognitiva de um perfil, que se quer
desenhar, do jogador de videojogos.

2 Videojogos

De modo geral, podemos definir videojogo como um tipo de jogo baseado na interacdao do
individuo (jogador) com uma maquina, através de um comando, seja em um consola, no
computador, teleméveis ou outro tipo de tecnologia [2]. Os videojogos apresentam, em regra
geral, obstaculos que o jogador deve superar em diferentes provas a fim de alcancar o objetivo
almejado [2]. Os primeiros estudos realizados sobre os videojogos eram apenas factuais, com
reduzida analise do impacto cultural e cognitivo [3], e estavam direcionados aos jogos de violéncia
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como sendo prejudiciais as criancas e adolescentes [4]. Apesar dos estudos atuais continuarem a
destacar a questdo da violéncia e suas influencias negativas no comportamento de criancas e
adolescentes [5], ja & possivel encontrar um crescente nimero de estudos que destaca aspectos
positivos dos videojogos [2], [6], [7]. Greenfield (1996) afirma que os videojogos, para além de uma
funcao cultural de socializagéo, favorecem a regulacao cognitiva. Na revisao de literatura realizada
por Calvet (2005), este constatou um grande numero de efeitos benéficos no que se refere ao
desenvolvimento dos aspectos cognitivos com a utilizacdo dos videojogos: competéncias
cognitivas visuais, espaciais e de memoria que sdo de grande importancia em determinadas
carreiras profissionais, por exemplo.

3 O Jovem Adulto

O adolescente no processo de transicdo para a vida adulta passa por transformacdes e
ajustamentos nas areas cognitivas, no desenvolvimento psicossocial, nos papéis sociais, sexuais e
profissionais. O jovem adulto & um individuo que aos poucos se distancia das suas experiéncias de
adolescente e se aproxima da adultez [1], [8], [9]. A fase de jovem adulto, portanto, situa-se entre as
idades de 18 e 25 anos e caracteriza-se “por um conjunto de vectores ou aquisicées que vao muito
para além da identidade e da intimidade e que incluem aspectos como a autonomia e a
interdependéncia, a maturidade emocional, a tolerancia, o respeito e a aceitacdo nas diferencas
individuais, o desenvolvimento de interesses vocacionais e ndo vocacionais, a criacdo de um
conjunto de valores pessoais e a prépria construcao de um projecto de vida” [8].

4 Estudo

Este trabalho trata-se de uma pesquisa quantitativo-descritiva, de caracter exploratério, com uma
amostra ocasional, realizada com jovens adultos da Universidade de Coimbra. Foram realizados
um total de 689 inquéritos em 16 cursos (Ciéncias da Educacdo, Bioquimica, Engenharia
Ambiental, Engenharia de Computadores, Engenharia de Informatica, Gestdao, Relagcbes
Internacionais, Sociologia, Jornalismo, Filosofia, Geologia, Turismo, Psicologia, Economia e
Medicina) aos alunos dos primeiros anos de licenciatura da Universidade de Coimbra em 16 cursos
que foram escolhidos de forma aleatéria. Os estudantes selecionados para a pesquisa foram os
alunos presentes na sala de aula no dia da aplicagdo do inquérito. A maioria dos estudantes
(53,3%) é do sexo feminino e 46,7% do sexo masculino. A média das idades situa-se em 19,6 anos.
O estudo apresenta um total de 63,3% (dos 426 inquéritos validos) de jogadores de videojogos.
Vale ressaltar que os cursos de Bioquimica, Psicologia e Ciéncias da Educacao foram os Unicos em
que o percentual de nao jogadores, supera o de jogadores. Para este trabalho foi escolhido como
instrumento de pesquisa o questiondrio elaborado exclusivamente para este estudo, com o
objetivo de conhecer o perfil do jogador - jovem adulto e os motivos que o levam a jogar. Sua
elaboracao ocorreu em trés etapas distintas: a) revisao da literatura [6], [11], [12], [13], [14], [7]; b)
entrevistas com jovens adultos universitarios jogadores de videojogos do curso de Ciéncias da
Educacdo da Universidade de Coimbra; ¢) e a construcdo, propriamente dita dos itens, do
questiondrio. O questiondrio consta de 37 itens divididos da seguinte maneira: a caracterizacdo da
amostra, nao jogadores; habitos de jogos, a preferéncias no jogo, afetividade e por fim 3 questoes
em escala tipo Likert' referentes a motivacdo, aos beneficios que os videojogos oferece e as
caracteristicas da personalidade do sujeito. A questdo 29, escolhida para ser aqui apresentada, é
composta de 15 subitens, em que o jogador respondia o seu grau de concordancia? desde
discordo totalmente a concordo totalmente (ver Quadro 1).

As escalas de Likert permitem aos entrevistados indicarem seu grau de concordancia relativamente a atitude sendo
avaliada.
21 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Nao concordo, nem discordo, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente.
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Quadro 1. Questao 29 - Jogar videojogos permite-me...

1. Comjpreender-me melhor 9. Que eu tenha uma melhor acuidade
visual
2. Conhecer as reacgoes dos outros 10. Desenvolver pensamentos estratégicos

diante da vitdria ou derrota
3. Que eu desenvolva uma atengao focada [11. Que eu supere meus limites

4. Que eu melhore minha a memdria 12. Que eu aprenda que quanto mais
perdemos mais aprendemos

5. Que eu aprimore o meu raciocinio légico|13. Que eu realize meus sonhos

virtualmente
6. Que eu tenha uma maior rapidez de 14. Adquirir mais conhecimentos sobre
pensamento historia e geografia, por exemplo

7. Que eu tenha uma maior concentragdo |[15. Realizar uma actividade que eu nao
sou capaz de fazer na vida real

8. Que eu desenvolva uma maior agilidade
manual

5 Resultados e Discussao

Apos o tratamento estatistico para a extracao dos valores omissos, foram retirados 10 individuos
que nao responderam a 10 ou mais itens da questdo apresentada. Assim, o total de individuos
jogadores que responderam a questdo 29 passou a ser 416. Apos as analises fatoriais, obtiveram-se
os 5 fatores: Dimensao Cognitiva (subitens 3, 4, 5, 6, 7 e 10); Desafios Motores e de Pensamento
(subitens 8, 9, 11 e 12); Realizagdes Virtuais (subitens 13 e 15); Auto conceito e Compreensdo do
outro (subitens 1 e 2) e Aprendizado académico (subitem 14). A Dimensdo Cognitiva apresenta-se
com sendo o maior beneficio que os jovens adultos julgam ter ao jogar videojogos. Nessa
categoria a moda das respostas é concordo para todos os subitens (ver Quadro 2). As realizacdes
virtuais nao sao consideradas como sendo beneficios proporcionados pelos videojogos (ver
Quadro 2). As realizagbes virtuais, auto conceito e a compreensao do outro e o aprendizado
académico sdo apontadas pelos pesquisados com niveis de concordancia que variam do discordo
totalmente a nem concordo nem discordo (ver Quadro 3).

Quadro 2. Moda das Dimensdes: Cognitiva, e de Desafio Motores e de Pensamento

Dimensao Desaf. Motores
Cognitiva e de Pensamento
3 4 5 6 7 10 8 9 11 | 12
Qtde 416 | 416 | 416 | 416 | 416 | 416 || 416 | 416 | 416 | 416
Desvio Padrao|0,052]0,050]0,048/0,046{0,046|0,045(0,052{0,052|0,051|0,052
Moda 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3
Variancia 1,132(1,035]0,954/0,868]0.899|0.847{|1,117|1.136{1,096| 1,136

Quadro 3. Moda das Dimensbes: Realizagcdes Virtuais, Auto Conceito e compreensao dos outros, e
Aprendizado Académico

Realizacoes|| Auto Conc. ||Aprendizado
Virtuais |le Compreens.|| Académico
do Outro
13 15 1 2 14
Qtde 416 | 416 416 416 416
Desvio Padrao|0,051| 0,059 |]0,050] 0,057 0,056
Moda 1 2 1 3 3
Variancia 1,065 1,465 ||1,035] 1,373 1,289

ZON DIGITAL GAMES 2008 www.lasics.uminho.pt/ojs/index.php/zongames08



52

Na dimensao cognitiva, merecem destaques os itens 6 e 10 referentes ao pensamento estratégico
e rapidez de pensamento, uma vez que se observou que o sexo masculino tem um maior indice de
concordancia com estas afirmacées que o sexo feminino. Esta questao sera tratada no estudo
completo.

6 Conclusao

Que o jogo faz parte da cultura do jovem adulto parece claro. Diante disto muitas outras questoes
se colocam a serem respondidas, tais como: a motivacdo para o video jogo, o perfil desses
jogadores, seus habitos de jogo, entre outros. Segundo Gee (2004), através do videojogo, o
jogador é capaz de compreender e produzir significados. Vale ressaltar que este autor refere-se
também aos videojogos comerciais como potencializador da aprendizagem, e nao sé os jogos
concebidos para essa finalidade. Este estudo inicial busca demonstrar o quanto os jovens adultos
percebem os videojogos como sendo um facilitador do seu continuo desenvolvimento cognitivo.
Verificamos que 0s nossos jovens universitarios sdo de opinido que os videojogos desenvolvem a
atencdo, memoaria, concentracao, raciocinio, e rapidez e estratégia de pensamento.
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