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Videogame: um estudo sobre as preferéncias
de um grupo de criancas e adolescentes'
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A preferéncia de jovens em relacio aos jogos de videogame e seus conteddos foi o objetivo deste
estudo. Para tanto, foram entrevistados 36 jovens do sexo masculino, divididos de acordo com a faixa
etdria em dois grupos (G1-N=22 e G2-N=14). Os resultados indicam um preferéncia por jogos de
acdo e de conteddo agressivo em ambos os grupos de sujeitos, independente da faixa etdria e

escolaridade,
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Abstract

The preference of young person in relations to the contents and caracteristics of videogame are the
goal of this reserch. Are investiged 36 male subjects, distributed in two groups according the age
(G1-N=22 and G2-N=14). The results showed the preference to games with actons and agressive
in two groups, independently of age and school degrec.
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Introducao:

Nos tltimos anos, a humanidade tem ex-
perimentado uma revolugao originaria da evolu-
¢ao da tecnologia cletronica.

Inimeros produtos da édrea cletronica
tém sido aperfeicoados e com alta freqiiéncia,
langados no mercado consumidor. Entre as prin-
cipais novidades, destacam-se os videogames,
que podem ser considerados como o principal
casamento do computador com a televisao
(Gardner, 1983).

Neste sentido, Greenfield (1988) afirma
que o videogame ¢ o primeiro tipo de jogo que
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combina o dinamismo visual da televisdo com a
participacao ativa da crianga, conduzindo a uma
atividade interativa entre 0 equipamento ¢ 0
jogador.

Como um jogo, o videogame pode ser
classificado como pontuagao por tarefa cxccuta-
da corretamente, ou de acordo com as regras.

Entretanto, os efeitos deste jogo sobre o
comportamento das pessoas ainda nao sao total-
mente conhecidos, havendo grupos de pesquisa-
dores que o apdiam e grupos que o condenam,
de tal forma que qualquer conclusao deve ser,
neste momento, evitada.

Segundo Anderson ¢ Ford (1986), a po-
pularidade do vidcogame entre os jovens € cres-
cente, aumentando as discussdes sobre as
possiveis conseqiiéncias de seu jogar para o de-
senvolvimento dos padroes de pensamento,
comportamento ¢ relacionamento social.

Para sc entender melhor a questao desta
popularidade, Schutte, Malouff, Post-Gorden ¢
Rodasta (1988) relatam que um estudo do Insti-
tuto Gallup em 1982 estimou que 93% dos jovens
norte-americanos jogavam alguma forma de vi-
deogame, 0 que demonstra um grande interesse
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da populagao adolescente norte-americana por
este tipo de jogo.

Para Malone (1981, apud Greenfield,
1988) o principal fator motivacional aparente no
videogame ¢ a atratividade das imagens dinami-
cas na tela, sendo que os jogos normalmente
menos preferidos sao aqueles que nao possuem
muita movimentagao.

Schutte, Malouff, Post-Gorden e Rodasta
(1988) relatam que o balango dos estudos reali-
zados indica a televisao como possuidora de
grande potencial de influéncia sobre o compor-
tamento das pessoas, principalmente quando cs-
tes efeitos sao analisados em funcao dos
processos de aprendizagem vicédria (Bandura,
1977). No caso do videogame, as contingéncias
de aprendizagens vicéria sao semelhantes as da
televisao, de modo que se pode esperar que o
mesmo tipo de aprendizagem e influéncia ocor-
ra. Os autores propdem que o videogame cnvol-
ve um tipo de modelagao participante, na qual o
individuo que controla o personagem no curso
do jogar torna-se o proprio personagem. A rela-
¢ao estabelecida entre o jogar videogame ¢ os
conseqiientes comportamentos agressivos €
compreendida como um ponto critico e desfavo-
ravel a este tipo de jogo, pois parecem ser cfeitos
do proprio jogar.

Anderson e Ford (1986), ao revisar parte
significativa dos estudos sobre os efeitos do vi-
deogame, relatam haver fortes divergéncias so-
bre sua validade. Assim, os oponentes deste jogo
possuem uma lista de problemas potenciais pos-
sivelmente causados pela sua utilizagao, entre os
quais se destacam o uso de jogos violentos como
fator de aumento de comportamentos agressi-
vos, o tipo de atividade em que a imaginagéo, a
criatividade e a fantasia ndo sao diretamente
estimuladas e, no nivel social, o surgimento de
grupos de jovens que emitem comportamentos
delingiientes para conseguir suporte financeiro
para comprar ou jogar videogames, o que seria
um dos fatores do aumento da criminalidade
infanto-juvenil na realidade norte-americana.
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J4 os pesquisadores favoraveis ao video-
game propdem como principais beneficios o
surgimento de um senso de dominio, controle e
talento, assim como uma possivel redugao de
outros problemas da juventude como o uso de
drogas ¢ vandalismo (Anderson e Forda, 1986).
Enltretanto, neste mesmo trabalho, os autores, ao
estudarem os efeitos dos contetddos dos jogos,
indicam que os que apresentam contetidos mais
agressivos provocaram, durante o experimento,
uma maior ocorréncia de estados de ansiedade
¢ hostilidade nos jogadores do que os jogos de
menor agressividade.

Greenficld (1988) sugere que o contetido
do jogo nao ¢é o importante, mas sim a agao
inerente ao mesmo. Tal conclusao se apdia no
fato de jogadores solitarios serem mais influen-
ciados pelo conteado agressivo de alguns jogos
do que jogadores que atuam de forma competi-
tiva com um parceiro ¢ utilizando o mesmo jogo.

Esta conclusao ¢ apoiada pelo estudo de
Schutte, Malouff, Post-Gorden ¢ Rodasta (1988)
mas refutada pelo trabalho de Winkel, Novak e
Hopson (1987). Tal oposi¢ao de opinides talvez
possa ser cxplicada através da diferenga meto-
dologica utilizada, pois o contetido dos jogos
utilizados no primeiro estudo envolvia compor-
tamentos motores ¢ contatos corporais entre os
personagens do jogo referentes a uma arte mar-
cial- Karat¢, e o segundo uma situagao de confli-
to armado em que o sujeito pilotava um aviao de
ataque a outros avioes.

Chambers ¢ Ascione (1987) realizaram
um estudo no qual foram avaliados dois pontos
importantes: o conteido do jogo ¢ a forma de
acao (jogar) envolvida. Os autores relatam que
0s jogos de contetdos pro-sociais e de agao coo-
perativa podem ser utilizados de forma favoravel
a socicdade, embora os resultados obtidos junto
ao grupo que utilizou jogos de contetido agressi-
vo ¢ de agao individual indiquem a diminuigao
da cooperagao pro-social nestes sujeitos. Os re-
sultados sugerem que os efeitos do videogame
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devem ser observados em termos da relagéo en-
tre o contedido ¢ a forma de agao do jogo.

Orosy-Fildes e Allan (1989) lembram que
uma das maiores objegoes ao vidcogame sao os
seus aspectos sedentdrios, como o isolamento
social e a falta de excrcicio fisico, que poderiam
impedir as criangas de participar de atividades
mais importantes para seu descnvolvimento. En-
tretanto, o tempo dispendido no videcogame pa-
rece nao ser tao alto, pois Mitchell (1983, apud
Greenfield, 1988) relata que o tempo médio dia-
rio de jogo de uma familia norte-americana ¢ de
em torno de 42 minutos, cnquanto uma crianga
assiste na faixa de 2:30 h de televisao diariamente
(Anderson, 1983 apud Greenficld, 1988), o que
poderia ser definido como mais sedentario que
jogar vidcogame.

Winkel, Novak ¢ Hopson (1987) indicam,
a despeito da crescente investigagao dos cleitos
do vidcogame, que as caracteristicas relativas
aos tipos de personalidades dos jogadores sao,
muitas vezes, esquecidas nestes estudos. Estes
autores lembram, ainda, que a obscrvagao de
comportamentos agressivos ¢ um ponto relacio-
nado a formagao do padrao de personalidade do
individuo, sendo que o efcitos vicarios desta ob-
servagao (Bandura, 1977) poderiam [acilitar um
maior desenvolvimento de padroes de persona-
lidade do tipo "A". Este padrao de personalidade
¢ caracterizado por uma predominéncia de su-
jeitos do sexo masculino, primogénitos com bai-
xa resisténcia a frustracdo, dificuldades para
lidar com mudangas na vida, comportamentos
com tendéncia agressiva e de cardter compeliti-
vo, enquanto o padrio oposto de personalidade,
o tipo "B, ¢ definido por caracleristicas mais
maledveis para lidar com as mudangas ¢ frustra-
¢Ocs na vida e por um padrao de comportamen-
Los menos agressivos ¢ pouco competitivos.

Os efeitos do videogame parccem ser tan-
to positivos como negativos. Ao contrario de
alguns cstudos citados, Benedict (1990) relata a
possibilidade de se estudar ¢ aprender conceitos
psicologicos através dos jogos de videogames
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especialmente preparados para esta fungao. Ou-
tro possivel benelicio seria a possibilidade de se
utilizar o videogame como um teste de inteligén-
cia (Rabbitt, Banerji ¢ Syzmansky, 1989), ou ain-
da treinar individuos com lesoes cercbrais a
recuperar a coordenagao viso-motora, tanto em
pacientes geriatricos como em adolescentes
(Orosy-Fildes ¢ Allan, 1989).

Portanto, esta polémica ainda permane-
cerd em aberto por muito tempo, sendo necessa-
rios estudos sobre este tema para esclarccer a
questao principalmente em razao da existéncia
de estudos apontando efcitos positivos e outros
negativos do videogame ou jogos por compula-
dor, fato que impede, neste momento, qualquer
conclusao.

ApoOs uma revisao geral da literatura na-
cional, verificou-s¢ uma grande caréncia de es-
tudos relativos a este tema. As caracteristicas
dos jogadores, scu perfil sociométrico, suas pre-
{créncias, entre outros aspectos sao desconheci-
dos.

Assim o presente trabalho teve como
principal objetivo caraclerizar as preferéncias
de um grupo de criangas ¢ adolescentes no que
sc refere ao brinquedo "Videogame”.

Mais especificamente, os objetivos foram
0s seguintes:

- identificagao do perfil sociométrico dos
jogadores de vidcogames (1);

- levantamento dos jogos de videogames
mais utilizados/preferidos por criangas ¢ adoles-
centes (2);

- andlise dos contetdos dos jogos preferi-
dos em termos de sua agressividade (3) e

- categorizagao dos jogos preferidos pelos
sujeitos em termos do dinamismo visual apresen-
tado pelo jogo (4).

Método

Sujeito

A partir dos objetivos, o perfil dos possi-
vels sujeitos foi limitado a faixa etaria dos mes-
mos. O sexo do sujeito nao foi considerado
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inicialmente uma variavel relevante, em razao de
se esperar encontrar uma populagdo composta
de ambos o0s sexos, 0 que na pratica, ndo ocorreu,
pois s6 foram encontrados sujeitos do sexo mas-
culino. Esta situagao sera mais bem abordada na
parte final deste estudo.

Assim, os sujeitos foram determinados
acidentalmente, de acordo com sua ordem de
chegada as locadoras de cartuchos de videoga-
mes. Mais especificamente, foram sujeitos:

Grupo 1 - 22 adolescentes do sexo mascu-
lino, com idade entre 12 a 17 anos ¢ com média
de 13 anos ¢ 1 més, escolaridade variando entre
a 62 séric do 1° grau ¢ o 2° grau completo ¢ de
faixa econdmica média-alta que possuiam ou
jogavam videogame.

Grupo II - 14 criancas do sexo masculino,
com idade entre 6 ¢ 11 anos ¢ com média de 6
anos e 11 meses, escolaridade variando entre o
pré-primario ¢ a 6* séric ¢ de faixa econdmica
média-alta que possuiam ou jogavam o videoga-
me.

Material

Questionario com 10 (dez) perguntas fe-
chadas e abertas, versando sobre o perfil socio-
métrico do sujeito, seus jogos preferidos e menos
preferidos, tempo aproximado de uso ¢ sua ava-
liagao sobre o grau de agressividade presente no
contetddo de seu jogo preferido ¢ no seu jogo
menos preferido.

Procedimento

O procedimento foi dividido em duas par-
tes a saber:

1. Entrevista dirigida através do instru-
mento com os sujeitos, em duas lojas locadoras
de cartuchos para videogame. ;

A primeira locadora de cartuchos de vi-
deogame, existente héd 5 meses, esta montada em
um ambiente de 40 metros quadrados, situado
no bairro dos Jardins na cidade de Sao Paulo, de
classe média-alta e alta, funcionando com dois
funciondrios de segunda a sabado no horario

entre as 10:00 h ¢ 20:00 h para um atendimento
de, em média, 6 clientes por dia, possuindo cerca
de 130 associados e um acervo de 150 cartuchos
de jogos para videogame. A segunda locadora
esta situada na cidade de Guarulhos, proxima a
Sao Paulo, funcionando a aproximadamente 3
meses, com trés funciondrios para o atendimento
de 35 clientes/dia para um total de 448 associa-
dos. Vale salientar que esta locadora loca, tam-
bém, fitas de videocassete, fato que explica o
maior movimento da mesma, sendo 0 movimento
de locagao de cartuchos de videogames estima-
do, em média, de 8 cartuchos por dia e um acervo
de 234 cartuchos.

2. Uma vez levantados o jogo mais prefe-
rido ¢ o menos preferido por faixa etdria, os
mesmos foram analisados no nivel de seu conteld-
do por dois juizes-psicologos, ambos do sexo
feminino, com curso de pos-graduagao em Psi-
cologia, trabalhando conjuntamente ¢ elaboran-
do uma classificacao unica.

Resultados

Em relagao aos dados, verificou-se uma
maior preferéncia dos sujeitos do grupo 1 pelo
jogo "PIT FIGHTER" (28,57%), 0 mesmo acon-
tecendo para o grupo 2 (31,81%).

Quanto aos jogos menos preferidos pelos
sujeitos, o desempenho de ambos os grupos foi
novamente semelhante, pois ambos referiram o
memo jogo "JOGOS DE VERAO" como o me-
nos preferido (G1 = 21,42% ¢ G2 = 27,27%).

O tempo médio relatado pelos sujeitos de
horas de jogo por dia foi de 3:10 minutos para o
Grupo 1 e de 1:30 minutos para o Grupo 2. O
namero médio de jogos diferentes utilizados
nestes periodos pelos sujeitos foi de 2,70 jogos
para os sujeitos do primeiro grupo e de 2,45 para
os do segundo.

Em relagiao ao aspecto que acha mais
interessante nos jogos preferidos (Tabela 1), os
sujeitos do Grupo 1 assinalaram ser as "dificul-
dades apresentadas pelo jogo" (78,57%), en-
quanto os sujeitos do Grupo 2 se dividiram entre
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as "dificuldades apresentadas pelo jogo" Tabela 2 - Classificagdo atribuida pelos sujeitos de
(47,82%) e as "facilidades de sc jogar 0o mesmo”  ambos os grupos ao grau de agressividade de seus jo-
(47,82%). O contetdo dos jogos foi para ambos gos preferidos (*)
0s grupos o fator motivacional menos freqiicnte.
Classificacdo Grupo 1 Grupo 2
Tabela 1 - Opiniao dos sujeitos no que se refere ao fa- F | F% F F%
tor motivacional mais importante no videogame Nao agressivo 2 12666) 2 | 953
Pouco agressivo 4 | 26.66 9 42.85
: = Agressivo 4 | 26.66 5 23.80
bl Grupe | Citpg 2 Muito agressivo 2 | B3] 3. | 149
- - L Extremamente agressivo | 3 | 2002| 2 | 953
. iXtremamente agress : i 55
ades 5 adas 5 .
D1ﬁ¢:uld1 ‘es aprc‘?cm adas | 11 | 7858 | 11 | 47.82 TOTAL 15 110000 21 1 100.00
Contetdo dos jogos 1 7.14 2 4.36
Facilidade no jogar 1 7.14 11 | 47.82 pogs = AT L B ETS
Outros 1 714 i s (*) Foi permitido ao sujeito assinalar mais
TOTAL 14 ] 100.000 23(*) | 100.00 = i
i Ao classificarem o grau de agressividade

dos jogos menos preferidos (Tabela 3), os sujei-
tos do grupo 1 optaram pela classificacdo de "ndo

(*) Um dos sujeitos assinalou duas alternativas nesta questao.

O céleulo da correlagao mostrou que as agressivo” (42,85%) ¢ por "pouco agressivo”
preferéncias dos dois grupos nao sao correlacio- (28,58%), cnquanto o grupo 2 manteve esta ten-
nais (ro = 0,81 pararc = 1,00). O céleulo do x* déncia ("nao agressivo" = 33,34% e "pouco
o resultou em 7,55 € a hipotese de nulidade nio agressivo” = 28,57%). A
foi rejeitada (X°c = 15,64 para nsig. = 0,05 e O calculo do x7 resultou em 2,16 ¢ a

hipétese de nulidade nao foi novamente rejeita-
da (para X% = 18,98; n.sig. =0,05 e ngl.=4). 0
indice de correlagao observado (ro) foi de 0,99,
0 que levou a verificagao de um desempenho
corrclacional em ambos os grupos (rc = 0,90).
Houve uma alta semelhan¢a do desempenho dos
grupos na atribui¢ao do grau de agressividade
dos jogos menos preferidos, como ja ocorrera na
classificagao dos jogos preferidos.

n.gl. = 3), indicando que os fatores motivacio-
nais diferem em funcao da faixa etéria do sujeito.
Ao classificarem o contetido de seus jogos
(Tabela 2) em termos do grau de agressividade,
0 Grupo 1 referiu o contetdo igualmente como
"pouco agressivo” (26,66%) ¢ "agressivo”
(26,66%). J4 os sujeitos do outro grupo classifi-
caram principalmente como "pouco agressivos”
(42,85%) e posteriormente de "agressivo”
(23,80%).
O ciélculo de correlaciao realizado de-
monstrou que a classificagao atribuida pelos su-
Jeitos dos dois grupos foi significante (ro = 0,96

Tabela 3 - Classifica¢do atribuida pelos sujeitos de
ambos os grupos ao grau de agressividade de seus jo-
gos menos preferidos (%)

pararc = (,90). O calculodo X2levoua hipotese Classificagio Grupo 1 Grupo 2
ando ser rejeitada (X0 = 1,47 parax°c = 188, F | F% E F%
nsig. = 0,05 ¢ ngl. = 4). O desempenho de Nao agressivo 6 |4285| 7 | 3334
ambos os grupos [oi estatisticamente semelhante Pouco i 4 [2858] 6 | 28.57
nas duas provas realizadas, indicando que o grau Muﬁir:z?;::im (]) 7_‘_1_5 ; ]9452,:3
de agressividade dos jogos preferidos foi igual- I mcr:t: e o e 5
mente percebida pelos sujeitos independente da TOTAL 14 | 10000 21 | 10000

faixa etdria-dos mesmos.

(*) Foi permitido ao sujeito assinalar mais de uma alternativa.
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No que tange a forma de brincar com o
videogame (Tabela 4), verificou-se que as opi-
nides dos sujeitos do grupo 1 apontaram para um
brincar "junto com outra pessoa ¢ contra cle”
(26,47%), enquanto os do grupo 2 para um brin-
car "sozinho diante de alguém ¢ revezando com
ele” (31,82%). O célculo de correlagdo resultou

em 0,92 demonstrando o desempenho relacional |

entre os grupos na forma de como brincam
(rc=0,90). O célculo do xzo resultou em 9,23
levando a hip6tese de nulidade a nao ser rejeita-
da (X%c=18,98 para n.sig. = 0,05 ¢ ngl = 4).
Pode-se concluir que apesar de os sujeitos hie-
rarquizarem de forma semelhante as formas de
brincar com o videogame, a freqiiéncia da forma
como jogam ¢ significantemente diferente nos
dois grupos.

Em relagao aos dados referentes a segun-
da ctapa do procedimento, o jogo preferido "PIT
FIGTHER" foi classificado como agressivo, com
extrema agressividade e competigao por ambos
0s juizes-psicologos, estimulando a agressivida-
de através de uma modalidade esportiva - arte
marcial, em que as dificuldades vao aumentando
diante da performance do jogador.

A acdo permanece durante todo o jogo,
através de trocas de cendrio ¢ adversérios duran-
te a luta, sendo o jogo disputado por um ou dois
jogadores.

Os requisitos para este Jogo na opiniao
dos juizes-psicologos sio a coordenagdo motora
(lateralidade), atengao ¢ concentragao ¢ orien-
tacao espacgo-temporal.

J4 o menos preferido pelos sujeitos, "JO-
GOS DE VERAQ", foi categorizado pelos juizes
como sendo um jogo de 6 modalidades de com-
peti¢oes esportivas (skate, patins, surf, bicicleta,
footbag ¢ flexing disk), em que o objetivo ¢ o
acimulo de pontos durante um periodo de tem-
po para que um recorde seja superado.

70

Tabela 4 - Formas de brincar com o videogame (*)

alguém e revezando com

I'ormas de brincar Grupo 1 Grupo 2
F F% F F
Sozinhos 7 20.59 6 13.64
Sozinho, diante de 8 | 23.52 14 31.82

cle

Junto comoutra pessoac | 9 | 2647 | 12 | 27.27

contra cle

Juntocomoutrapessoae | 5 | 1472 12 | 27.27

0 gjudando

Qutros & 14.72 i) [ e

TOTAL 34 | 100.000 44 100,00

O scu conteado foi classificado como
muito pouco agressivo pelos juizes-psicologos,
assim como a sua caracteristica de jogar que foi
referida como competitiva, sem possibilidades
dc cooperagao.

Os pré-requisitos identificados foram a
coordenagao motora, concenlragao, memoriza-
¢ao ¢ atengiao a detalhes. Para os sujcitos que
brinquem ¢m grupo, a socializagao pode ser fa-
vorecida.

A agao durante o jogo € pequena, com
pouca possibilidade de mudanga, dificuldade
conslante, assim como a limitagao do tempo de
jogo parcce ser outro dado importante.

Discussao e conclusao:

Um dado importante ¢, sem duavida, a
dificuldadc encontrada para identificagao de su-
jeitos do sexo feminino, uma vez que os objetivos
deste estudo nao restringiam o campo de coleta
a0 sexo masculino. Durante o periodo de coleta
de dados, apenas duas garotas foram identifica-
das, ¢ ainda assim acompanhando seus irmaos,
fato que sugere ser cste tipo de jogo muito pro-
vavelmente um jogo marcantemente masculino
em nossa rcalidade. Este ponto parece indicar
quc os jogos disponiveis tém como piblico-alvo
apenas 0s garolos, sendo que os mesmos acabam
nao refletindo as necessidades e motivagoes das
garolas, lalvez em razao dos papéis socialmente
estabelecidos.
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A preferéncia pelo jogo "PIT FIGTHER"
parece diretamente ligada as dificuldades por
ele apresentada, uma vez que a sua indicagao
independe da faixa etdria. Provavelmente, este
jogo reproduza mais diretamente o que se obser-
va na sociedade, fato que pode ser considerado
inadequado (Bandura, 1977; Schutte, Malouff,
Post-Gorden ¢ Rodasta, 1988). Esta posigao é
apoiada pelo fato de os dois grupos referirem
que as dificuldades apresentadas sao pontos de
importancia motivacional, embora para os sujei-
tos do segundo grupo este fator nao seja tao
importante como para os do primeiro grupo.

0"JOGOS DE VERAQ" que foi o menos
preferido por ambos 0s grupos parece ser menos
relacionado com o socialmente experienciado,
diminuindo seu valor motivacional.

Em relagao ao tempo médio diario no
qual os sujeitos brincam com o videogame, veri-
fica-se uma maior exposicao aos cleitos possiveis
dos jogos, 0 que muito provavelmente sc deva a
faixa ctaria dos sujeitos, uma vez que o controle
dos pais sobre os adolescentes pode ser menor
do que sobre os filhos mais novos. Entretanto,
esta estimulagao pode ser benéfica, se conside-
rarmos a proposta de Chambers ¢ Ascione
(1987) ou desfavoravel na visao de Greenfield
(1988). Infelizmente, as limitagoes metodologi-
cas do presente estudo nao permitem apoiar a
validade ou ndo deste tipo de jogo.

Ja o nimero médio de jogos utilizados
durante o brincar sugere que os jogadores de
videogame, mesmo expostos a contetidos atrati-
vos, necessitam de uma troca de jogo, o que
provavelmente pode ser relacionado ao cansago
oriundo de um jogar continuo de um mesmo
jogo.

No tocante ao nivel de agressividade pre-
sente no contetido do jogo preferido, ambos os
grupos apontaram por uma tendéncia a atribuir
o grau de "pouco agressivo” e “agressivo" aos
mesmos, enquanto para o jogo menos preferido,
o grau atribuido foi "nao agressivo" ¢ "pouco
agressivo”, sugerindo que o jogo preferido possui

1

um nivel maior de agressividade. Este ponto
parece apoiar os autores que negam a validade
do videogame em razao dos efeitos modeladores
de comportamentos agressivos ¢ anti-sociais
como Orosy-Fildes e Allan (1989) e Winkel, No-
vak ¢ Hopson (1987) e Bandura (1977).

Em relagao a forma de brincar, nao se
verificou uma tendéncia maior em nenhum dos
grupos, revelando a possibilidade de uma ampla
forma de brincar deste jogo. Este ponto nao
confirma a hipotese de Chambers ¢ Ascione
(1987) no tocante a utilizagao de forma natural
positiva do videogame como agente facilitador
de desenvolvimentos de padroes pro-sociais de
comportamentos. _

Os resultados da categorizacdo dos jogos
mais ¢ menos preferidos pelos sujeitos parecem
confirmar a posi¢ao de Greenfield (1988), na
qual mais importante que o contetido do jogo €
a acao nele desenvolvida, que parece ser ponto
muito forte na atragao exercida pelo jogo.

E interessante perceber que o tratamento
estatistico nao indicou nenhuma diferenca signi-
ficante de desempenho entre os grupos, o que
sugcre que, independente da idade, as dificulda-
des apresentadas pelos videogames sao fatores
motivacionais importantes no seu brincar, prin-
cipalmente sc a agdo for uma caracteristica do
jogo, ¢ o contetido do jogo for relativamente
agressivo.

O tempo que cada sujeito joga parece ser
um fator secunddrio nesta questao, assim como
o nimero de jogos utilizados durante o brincar.

Um ponto mais importante parece ser a
forma do brincar, que parece ser um tanto varia-
da e provavelmente controlada pelo tipo de jogo.
Os sujeitos parecem brincar de todas as formas
possiveis, mas principalmente competitivamente
e cooperativamente,

Outro ponto se remete a necessidade de
se realizar estudos sobre a auséncia de sujeitos
do sexo feminino, e os efeitos desta auséncia e/ou
presenga, uma vez que esta situagao parece nao
encontrar contexto semelhante na literatura,
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Entretanto, serao necessarios estudos ex-
perimentais para se verificar um possivel efeito
dos contetidos dos jogos nos chamados compor-
tamentos pro e anti-sociais, manifestados tanto
acurto como a longo prazo, assim como verificar
as reais possibilidades de utilizagio positiva do
videogame, principalmente diante do crescente
nimero de adeptos a este tipo de jogo.

O computador, a televisao ¢ o videogame
sao recursos teenologicos que a sociedade pos-
sui, de forma que scus efeitos positivos ou nega-
tivos serdo frutos do modo que estes serao
utilizados. Cabe a sociedade saber aproveitar os
recursos positivos destas tecnologias ¢, sc possi-
vel, restringir os efeitos negativos.

72

Referéncias

Anderson, C.A. & Ford, C.M. (1986). Affect of the
Game Player: Short-Term Effects of Highly and
Mildly Agressive Video Games. Personality and
Social Psychology Bulletin, 12(4):390-402.

Bandura, A (1977). A Social Learning Theory, New
York.

Benedict, J.O. (1990). A Course of Psychology of
Video and Fducational Games. Teaching of Psy-
chology, 17(3): 206-208.

Chambers, J.H. & Ascione, I.R. (1989). The Effects
of Prosocial and Agressive Videogames on Chil-
dren Donating and Helping. Journal of Genetic
Psychology, 148(4): 499-505.

Gardner, H. (1983). Whem Television Marries Com-
puters. The New York Times, edicio de 23 de
margo de 1983, pg.12.

Greenfield, P.M. (1988). O Desenvolvimento do Ra-
ciocinio na Era da Eletronica. Sdo Paulo: Sum-
mus.

Jogos de Verdo, Tectoy Indistria de Brinquedos
Ltda., Manaus/Brasil. Autores: desconhecidos.
Capacidade: desconheeida.

Orosy-Fildes, C. & Allan, R.W. (1989). Psychology of
Computer Use: XII - Video Game Play: Human
Reaction ‘Time 1o Visual Stimuli. Perceptual and
Motor Skills, 69: 243-247.

Pit Fighter, Sega Enterprises Ltd. Japio. Autores:
I.ee Actor ¢ Dennis Koble. Capacidade: 16 bits.

Rabbitt, P.; Banerji, N. & Syzmanski, A. (1989). Space
Fortress as an "1Q" test? Predictions of Learning
an of Practied Performance in a Complex Intera-
tive Video-Game. Acta-Psychologica, 71: 243-
257.

Schutte, N.S.; Malouff, I.M.; Post-Garden, J.C. &
Rodasta, A (1988). Effects of Playing Video-
Games on Children’s agressive and Other Beha-
vior. Journal of Applied Social Psychology, 18(5):
454-400.

Winkel, M.; Novak, D.M. & Hopson, H. (1987). Per-
sonality Factors Subject Gender, and the Effects
of Agressive Video Games on Agression in Ado-
lescents. Journal of Research in Personality, 21:
211-223.



