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Resumo

A presenca dos videojogos na sociedade (has suas varias franjas etérias) tem vindo a crescer,
enguanto o convivio, as interacbes e as comunidades ditas tradicionais sofreram alteracGes
significativas com o avanco tecnoldgico da também crescente comunicacdo digital em rede.
Apesar de os videojogos poderem ser ferramentas digitais que apresentam diversos beneficios (a
nivel social, motivacional, educacional ou de saide por exemplo), existem ainda opinides
divergentes quanto as suas consequéncias prejudiciais (como a dependéncia) e a sua verdadeira
utilidade. A presente investigacao parte da analise de dados obtidos por questionario online a 225
jogadores de nacionalidade portuguesa e com 18 ou mais anos. O intuito passou por compreender
como ¢ que os “gamers” percecionam 0 impacto dos videojogos (online e/ou offline) em trés
grandes dimensdes de andlise: nas suas relagcBes sociais, na aquisicdo de competéncias € no
desempenho académico de quem joga. De acordo com os resultados obtidos, e segundo 0s
jogadores, verificou-se que os videojogos podem efetivamente ser catalisadores e motivar a
criacdo de boas amizades online assim como para fortalecer lagos sociais existentes, para além de
poderem proporcionar determinadas competéncias. Além disso, ndo se verificou a percecéo de
gue os videojogos possam ter um impacto negativo no desempenho académico dos jogadores. Sdo
também os jogadores do sexo masculino, os jogadores mais jovens, e os que preferem jogar online
ou misto (online e offline), que jogam com maior frequéncia e tém uma percec¢ao, mais expressiva,

gue esta em conformidade com os resultados obtidos na andlise as principais dimensoes.

Palavras-chave: Jogadores; Videojogos; Motivagdes; Desempenho Académico; Competéncias;

Relacdes Sociais.






Abstract

The presence of video games in society (in its various age groups) has been growing, while
traditional socialising, interactions and communities have undergone significant changes with the
technological advances of the also growing digital network communication. Although video
games may be digital tools with several benefits (social, motivational, educational or health-
related, for example), there are still divergent opinions regarding their harmful consequences
(such as addiction) and their true usefulness. This research is based on the analysis of data
obtained through an online questionnaire to 225 Portuguese players aged 18 or older. The purpose
was to understand how gamers perceive the impact of video games (online and/or offline) in three
major dimensions of analysis: in their social relations, in the acquisition of competencies and in
the academic performance of those who play. According to the results obtained, and according to
the players, it was found that video games can indeed be catalysts and motivate the creation of
good online friendships as well as to strengthen existing social ties, in addition to being able to
provide certain skills. Furthermore, there was no perception that video games can have a negative
impact on players’ academic performance. It is also male players, younger players, and those who
prefer to play online or mixed (online and offline), who play more frequently and have a more
expressive perception, which is in line with the results obtained in the analysis of the main

dimensions.

Keywords: Gamers; Video Games; Motivations; Academic Performance; Competencies; Social

Relations.
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CAPITULO 1

Introducao

Vivemos atualmente numa Era Digital, uma Era em torno da internet e dos diversos dispositivos
eletronios que séo familiares a muitos. Com esta evolucdo tecnoldgica, passaram a existir assim
novas formas de estabelecer lagos com outras pessoas, e também novas ferramentas de aquisicao
de competéncias, aprendizagens e muitos outros potenciais beneficios, como a satde mental. Tal
como a internet e as respetivas redes sociais online (RSO), os videojogos podem ser uma dessas
ferramentas digitais, de comunicacdo e interacdo. Nao € também novidade quando se afirma que
0 mercado dos videojogos esté a crescer todos 0s anos, e ha, cada vez mais criangas, jovens e
também adultos a jogar videojogos (principalmente online), tanto em Portugal, como em todo o
mundo.

Dito isto, como ir& ser referido ao longo desta investigacdo, varios estudos realizados
mundialmente, investigaram a relacdo dos meios digitais, incluindo os videojogos, no
desempenho académico, na aquisi¢cdo de competéncias, na construgdo e manutencao de relagdes
e lagos sociais (capital social), na comunicacdo e interacdo entre jogadores, e na criagdo e
participacdo em comunidades virtuais intimas e ativas. Ao longo dos anos, uns tém apontado
aspetos negativos relativamente & utilizagdo dos videojogos (como a agressividade, vicio,
depressdo, entre outros), mas outros verificam a importancia e o impacto positivo que 0s
videojogos podem ter na vida de uma pessoa, quando estes sdo utilizados de forma segura,
consciente e equilibrada.

Outro aspeto a ter em consideracdo, € o facto de ainda haver algumas davidas ndo sé
relativamente ao conceito de “videojogos”, como em relagdo ao termo “identidade «gamer»”, as
suas caracteristicas, comportamentos e perce¢des. E um termo que tem sido modificado com o
rapido crescimento e evolucdo do mercado dos videojogos, e debatido inUmeras vezes por
individuos ligados ao meio, como ira ser apresentado. Dada a popularidade dos videojogos,
muitos aspetos ainda estdo por ser entendidos na sua totalidade, e as constantes investigagdes
sobre as variadissimas dimensdes dos videojogos sdo importantes e relevantes, pois acrescentam
alguma compreensao sobre 0s potenciais impactos positivos e negativos dos videojogos, aos olhos

de quem vive essa experiéncia e de quem a estuda.

Relativamente a principal questdo de investigacdo da dissertag&o, esta foi: “Qual a perce¢édo
dos Gamers face ao impacto dos videojogos no desempenho académico, na aquisi¢do de
competéncias, e nas suas relagées sociais?”. Desta forma, o foco ird ser somente nos videojogos
(de diversos géneros e jogados em diferentes dispositivos), e que tenham caracteristicas como o

“offline” e também “online”, que possibilita jogar com qualquer pessoa, em qualquer parte do



mundo. Mais especificamente, ird ser analisado a visao dos individuos que jogam videojogos (0s
“gamers”), relativamente ao potencial dos videojogos para motivar, adquirir diferentes
competéncias (cognitivas, pessoais ou profissionais), auxiliar ou prejudicar a nivel académico e

ainda para criar ou fortalecer lacos sociais com outros jogadores.

J& os objetivos secundérios, irdo ser: o tempo que os individuos dizem passar a jogar
videojogos (frequéncia e duragdo), onde serd analisado igualmente se as pessoas passaram mais
tempo ou ndo a jogar durante a pandemia Covid-19; as respetivas diferengcas demograficas dos
jogadores; e por Gltimo uma analise ao género de videojogos e aos tipos de dispositivos utilizados

com maior frequéncia.

Tendo em conta o tema e 0s objetivos da investigacao, optou-se por delinear como abordagem
metodoldgica um método quantitativo, ou seja, a construcao e distribuicdo de um questionario
online. Assim sendo, o questionario foi destinado essencialmente a todos os individuos (com 18
OuU mais anos) que jogassem ou tivessem contacto com videojogos (fosse casualmente,
regularmente ou todos os dias). Optou-se por selecionar individuos de uma faixa etéria alargada,

uma vez que os videojogos sdo cada vez mais jogados por todas as geragdes de pessoas.

Para terminar, o presente estudo esta entdo estruturado por cinco capitulos principais. Este
primeiro capitulo, uma introdugdo geral, contém o enquadramento, motivacédo e relevancia do
tema, a respetiva questdo de partida e objetivos, e ainda a abordagem metodoldgica a ser realizada.
Em seguida, relativamente ao segundo capitulo, este corresponde a revisdo da literatura, dividida
em dois subpontos principais: “As TIC e a Sociedade em Rede”, que esclarece as novas
tecnologias de informacdo e comunicacao, e explica a relagdo do ciberespago com as relac@es de
identidade social, as redes sociais e o capital social; e “As Representacdes dos Gamers e 0 Impacto
dos Videojogos”, que explica o conceito de videojogo, apresenta uma breve evolugdo dos
mesmos, quais os diferentes géneros de videojogos que existem, o que ¢ a “identidade gamer”,
quais sdo as motivacgdes e potencialidades dos videojogos e por fim qual o impacto que tém no
desempenho académico, na aquisicdo de competéncias e nas relagdes sociais. J& o terceiro
capitulo, destinado a metodologia da investigacdo, sera dedicado a explanacdo detalhada do
procedimento, técnica e instrumento utilizado para a recolha e anélise dos dados.
Consequentemente, o quarto capitulo, com base na questdo de investigacdo, sera retratado e
analisado, minuciosamente, os dados obtidos, respondendo as hipéteses ou objetivos estipulados
no inicio. Posto isto, o quinto e Gltimo capitulo é constituido pelas conclusBes retiradas e

igualmente as limitacBes e recomendacBes para futuros trabalhos e investigacGes sobre o tema.



CAPITULO 2

Revisao da Literatura

2.1. AsTIC e a Sociedade em Rede

2.1.1. A era das novas Tecnologias de Informacéo e Comunicacao

Podemos afirmar que a era da Informagdo e Comunicacdo ergueu-se ao longo da evolucédo
tecnoldgica que se fez sentir globalmente nas Ultimas décadas, tecnologia essa cada vez mais
integrada no nosso dia-a-dia, e que possibilitam um acesso facil e extremamente réapido as
informacdes, em diferentes partes do mundo. Assim sendo, naturalmente que n&o podia deixar de
ser mencionado uma das ferramentas mais relevantes da atualidade, a internet. Como refere
Castells (2003), a internet “é hoje o tecido das nossas vidas. (...) € muito mais do que uma
tecnologia, € um meio de comunicacéo, de interacdo e de organizacao social” numa Sociedade
da Informag&o e Comunicag&o (Castells, 2003:205). E é a partir da sua utilizagdo, que “0s espagos
da internet estdo a ser construidos, redesenhados e negociados, a0 mesmo tempo gue 0S usos
também mudam constantemente” (Montagut, 2011:1).

Para se ter uma breve nogéo do rapido crescimento da internet, e de acordo com o relatério
“Digital 2022 da Hootsuite (ver Anexo A.1), até janeiro de 2022, em todo 0 mundo, havia cerca
de 4,95 mil milhGes de pessoas a utilizar a internet (62,5% da populagdo mundial), o que
representa um aumento de 192 milhdes (mais 4,0%) face a 2021 (Kemp, 2022). Ja referente a
Portugal, havia cerca de 8,63 milhGes de utilizadores da internet (85,0% da popula¢éo) em janeiro
de 2022 (mais 245 mil pessoas face a 2021, uma subida de 2,9%) (Kemp, 2022).

Neste mesmo ponto, estdo incluidas igualmente as diversas comunicacbes mediadas por
computador (CMC), que tanto podem ser “ferramentas sincronas ou em tempo real, tais como
(...) video/web, espacos virtuais, conferéncias online, jogos online multiplayer em massa (MMO),
ou plataformas de mensagens instantaneas (...), até ferramentas assincronas, tais como correio
eletrdnico, féruns de discussdo, blogs, e (...) redes sociais” (Abinader, 2016:27). Verifica-se
entdo que as pessoas utilizam uma variedade de dispositivos e ferramentas digitais no seu
quotidiano, de forma a ficar online, em diferentes momentos e para necessidades distintas.

Deste modo, segundo Castells (2003), a internet é e sé-lo-a4 cada vez mais, “0 meio de
comunicacdo e de relacdo fundamental no qual assenta uma nova forma de sociedade ja
existente, denominada de Sociedade em Rede” (Castells, 2003:205), onde as intera¢Bes sociais

online e offline “estdo muitas vezes intrinsecamente ligadas” (Montagut, 2011:2).



2.1.2. O Ciberespaco e as relagdes de Identidade Social

Com as constantes inovages e evolucBes tecnoldgicas, que incluem naturalmente as TIC, surgiu
assim “um complexo processo simbidtico entre o ser humano (usuario) e a tecnologia
(computador) ”, em que 0 ‘“cibernauta e o seu mundo virtual vao sendo configurados num novo
ambiente (designado de Ciberespaco), onde h& interagGes sociais” (Salgado, 2011:18). O
Ciberespaco nada mais é do que um espaco social constituido pelas redes sociais, que
“estabelecem culturas locais no seu interior”, e pelas “redes técnicas que possibilitam estas
conexdes” (Salgado, 2011:18). A cultura passa a ser determinada “pelo uso crescente de
tecnologias digitais ”, proporcionando “o surgimento de novas formas de agregacgéo social de
maneira espontanea no ambiente virtual, com préticas culturais especificas que constitui a
chamada “Cibercultura” (Salgado, 2011:19).

Tendo isso em consideracdo, os individuos pertencentes ao Ciberespaco, formam igualmente
uma Inteligéncia Coletiva, em busca por novos saberes, e onde a identidade é essencial para o
individuo definir o seu espaco no mundo e distinguir-se entre os restantes (Salgado, 2011). Ao
falar particularmente de “identidade” no Ciberespago, temos assistido a diversas “construcdes e
reconstrucdes globais das identidades coletivas”, assim como novos movimentos sociais
“inquietados com a reafirmagdo das identidades pessoais e culturais” (Ferreira, 2010:2). Na
prépria construgdo da identidade, a representacdo dos atores sociais pode dar-se em diferentes
“espacos de interacdo e lugares de fala construidos pelos atores, de forma a expressar elementos
de sua personalidade ou individualidade” (Recuero 2009:26). Deste modo, através do processo
de socializag&o, é possivel identificar dois niveis de identidade: a identidade pessoal (experiéncia
vivida” e a “imagem que o sujeito tem de si” (Turner, 1968 apud Ferreira, 2010:5), e 0 da
identidade social, “(imagem que o sujeito da de si nos processos de comunicagao e interagdo com
0s outros™) (Goffman, 1959 apud Ferreira, 2010:5).

Assim, para terminar, e segundo James Slevin (2000), a internet contribuiu para “a
transformagdo da organizacdo espacial e temporal da vida social, que se iniciou com
Ciberidentidades” (Slevin, 2000 apud Ferreira, 2010:14-15), pelo que, atualmente, a
reformulacdo do “Eu” passa entdo pela necessidade de recorrer as novas tecnologias de

informacéo e comunicacédo (TIC).

2.1.3. As Redes Sociais Online e o Capital Social

A estrutura social da Sociedade em Rede é feita precisamente de redes, alimentadas por
informacéao e comunicacdo (apoiada na tecnologia), sendo que dentro dessas mesmas redes, estéo
as RSO, no qual representam os individuos e as suas conexdes (0s seus lacos sociais). Os lacos
sociais sdo criados, entre os individuos, através das interacdes do quotidiano, e podem ser

classificados como fortes ou fracos. Os lagcos fortes sdo aqueles que contém intimidade e



proximidade entre os individuos, como os familiares e amigos por exemplo. Por outro lado, 0s
lacos fracos, sdo mais alargados, isto €, compreendem também alguma intimidade, mas em
relagdo a “conhecidos” ou aos seus “contatos”. Ambos 0s lacos sdo dependentes da interacdo
social, sendo que “quanto maior o numero de lacos, maior a densidade da rede, pois mais

conectados estdo os individuos que fazem parte dela. (...)” (Recuero, 2005:10).

Uma vez que se aborda as redes e os lagos sociais, € importante apresentar e definir
precisamente o conceito de “comunidade online”. Para o autor Rheingold (1996), com as TIC e
as CMC, os individuos foram a procura de “novas formas de se conectar, estabelecer relacdes e
formar comunidades” (Rheingold, 1996, apud Recuero, 2005:18), as “comunidades virtuais”.
Rheingold reforca que estas “(...) sdo agregados sociais que surgem da Rede [internet], quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante discussdes (...), com suficientes sentimentos (...),
para formar redes de relag¢des pessoais no (...) ciberespaco” (Reingold, 1996:20, apud Recuero,
2005:19).

A interacdo feita numa determinada RSO vai definir o seu tipo de organizagdo, que pode ser
cooperativa, competitiva ou criadora de conflito. A interagdo cooperativa em particular, pode
conceber a consolidagdo das relagdes sociais, em que “quanto mais interagdes cooperativas, mais
forte se torna o laco social desta estrutura” (Recuero, 2005:20). As comunidades virtuais podem

ser assim, baseadas em interesses individuais e nas afinidades e valores das pessoas.

Estes termos abordados até entdo, levam-nos a um outro conceito bastante relevante, o de
“capital social”. Neste contexto, capital social, é precisamente o potencial ou a capacidade de
interacdo dos individuos com os que estdo presentes no seu meio, sejam eles familiares, amigos,
colegas, ou mesmo conhecidos que estdo distantes geograficamente. Sucintamente, sdo 0s
recursos de relacionamento acumulados atraves da interacdo (Coleman, 1988 apud Lee, 2019).

O termo de capital social (um recurso incorporado em lacos sociais), tem sido aprofundado
tanto como uma caracteristica das comunidades (e acGes coletivas), como uma caracteristica dos
préprios individuos. Em ambas as situagdes, o capital social “reconhece que existe algum valor
inerente as ligacGes de uma pessoa a outros membros da comunidade, quer esses lacos sejam
fracos ou fortes (...)” (Molyneux, 2015:382). Alguns dos aspetos fundamentais pertencentes ao
capital social sdo a comunicacdo interpessoal, a confianca dos lacos entre individuos, e o sentido
de pertenca a uma comunidade (Molyneux, 2015).

Desta forma, o capital social concentra-se em duas componentes: de “bridging” e de
“bonding”. De acordo com Putnam (2001), capital social de "bonding” e "bridging" ndo sao
mutuamente exclusivas, isto €, sdo relacionadas entre si, mas ndo sao equivalentes (Putnam, 2001
apud Lee, 2019). O capital social de "bonding" refere-se aos “lacos fortes e emocionais com bons

amigos ou familiares” (Putnam, 1995 apud Kaye et al.2017:9), e pode proporcionar um apoio



emocional ou substancial ao individuo. Em contraste, o capital social de "bridging" remete “aos
lacos mais fracos, por exemplo, com aqueles que podem oferecer novas experiéncias ou
perspetivas” (Putnam, 1995 apud Kaye et al.2017:9). Este é partilhado por pessoas de diferentes
origens e através de redes heterogéneas, sendo que é menos provavel que este capital social se

traduza num apoio substancial.

Concluindo, nesta era da internet e das novas tecnologias, certas pessoas lamentam que a
comunicacdo digital desloca a interagdo cara a cara entre os individuos. Todavia, investigacdes
recentes sobre as plataformas digitais de media social, como iré ser referido em seguida, sugerem
gue estas sdo bem adaptadas a criacdo de redes sociais e consequentemente a formacao de capital

social nos individuos e nas respetivas comunidades.

2.2. As Representacdes dos Gamers e 0 Impacto dos Videojogos

2.2.1. O Conceito de Videojogo: O que é um Videojogo?

Primeiramente, € essencial especificar e contextualizar, de forma breve, o termo “videojogos” e
como ele difere dos outros tipos de media.

De acordo com Moita (2007), um videojogo “€ um conjunto de atividades que envolve um ou
mais jogadores. Tem metas, desafios e consequéncias. Além disso, tém regras e envolve alguns
aspetos de uma competi¢ao” (Moita, 2007:23 apud Torres, 2020:3). A sua principal caracteristica
distintiva em relagdo aos outros media “é 0 facto de serem bastante interativos, sendo que 0s
jogadores ja ndo ficam “presos” apenas ao proprio enredo do videojogo, podendo jogar também
online com outras pessoas” (Granic et al., 2014:67). Existem efetivamente muitos videojogos,
com temas e objetivos muito diferentes, sendo que podem ser jogados de forma cooperativa ou
competitiva, sozinhos, com outros jogadores fisicamente presentes, ou com milhares de outros
jogadores online, em varios dispositivos, desde consolas fixas (Nintendo Wii, Playstation, Xbox,
etc) e moveis, a computadores, tablets e telemdveis (Granic et al., 2014).

S&o encontrados varios termos ao longo da literatura, tais como: “jogo de computador”, “jogo
eletronico”, “jogo de consola”, “jogo de PC”, “jogo portatil”, assim como “videojogos” (Antunes,
2019). Porém, tais designacdes nao sdo estritamente sindnimas, uma vez que “videojogo”, por
exemplo, é usado frequentemente como termo geral, “mas pode, por vezes, referir-se
exclusivamente a jogos que sejam jogados em consolas” (Tavinor, 2009 apud Antunes, 2019:13).
No entanto, tal como refere Antunes (2019), € aceite e utilizado o termo “videojogo” como o
termo geral, referindo-se a jogos eletronicos/digitais, jogados online e/ou offline, em

computadores pessoais, consolas, ou aparelhos méveis (Antunes, 2019).



2.2.2. Uma Breve Evolucao dos Videojogos e do seu Fator Social

Os videojogos surgiram (comercialmente) na década de 1950, porém, foi s6 nos anos 70 que a
real transformacdo aconteceu. Nesta época, os videojogos “multiplayer” (multijogadores)
estavam limitados aos jogadores que competiam no mesmo ecrd, sendo que jogar ou competir em
ecra separados sO foi possivel em 1973 (Chikhani, 2015). Os videojogos eram naturalmente
populares entre as geracfes mais jovens, e era uma atividade partilhada, uma vez que as pessoas
competiam pelas melhores pontuagdes nas chamadas “arcades”, o precursor dos videojogos
online (Chikhani, 2015). Nas arcades, ndo sO as pessoas “podiam misturar-se com outras de
diferentes idades, etnias e classes, como podiam formar amizades, competir, e estabelecer uma
identidade” (Williams, 2005:8). No inicio dos anos 70, também se tornou realidade o surgimento
dos computadores pessoais e das consolas de videojogos produzidas em massa (Chikhani, 2015).
Dito isto, quanto mais os videojogos jogados em casa e 0s jogos de arcade se desenvolviam, o
mesmo acontecia com as comunidades de videojogos. E foi na década de 1980 que os
computadores domeésticos comegavam a popularizar-se exponencialmente, algo que,

consequentemente, abriu o trajeto para os videojogos “multiplayer”.

Anos mais tarde, em 1996, expandiram as famosas “LAN Party” para multijogadores, que se
juntavam para jogarem entre si no mesmo espaco fisico, em diferentes computadores (Chikhani,
2015). Em 2001, houve outra mudanca importante, com o surgimento dos MMORPG (videojogos
de “role-playing online”), que permite a milhdes de jogadores, de todo o mundo, jogar, interagir,
competir e comunicar contra outros na mesma plataforma. E foi precisamente no inicio dos anos
2000, que se entrou na Era moderna dos videojogos, onde as capacidades da internet e da
tecnologia dos computadores melhoraram a um ritmo bastante acelerado. Hoje, a maioria dos
videojogos lancados, seja em que dispositivo digital for, ttm uma componente online que inova
e melhora, para muitos, a experiéncia de jogo e a interatividade. Com o passar dos anos, e com 0
aparecimento de diversas novas consolas e com a propagacdo das RSO e os videojogos, as
empresas deixaram de se focar unicamente nas camadas mais jovens e do sexo masculino, para

passar a dedicar-se também ao publico feminino e o mais velho (Lopes, 2012).

Com isto, surgiram em forca os eSports, ou seja, competi¢cdes organizadas de videojogos,
especialmente entre profissionais (individualmente ou em equipa) e, normalmente, relacionadas
com a componente “online”. De ano para ano, 0 nimero de competi¢des (por exemplo Dota 2,
League of Legends, de Counter-Strike, FIFA, Call of Duty, entre muitos outros) tem aumentado
e ganho um grande nimero de admiradores e de jogadores, dado que “antes de 2000 eram
somente os amadores que participavam nestas mesmas competicoes” (Pereira, 2017:12).

De acordo com o relatorio “Digital 2022: Global Overview Report”, 82,4% dos utilizadores

da internet, com idades compreendidas entre 0s 16 e os 64 anos, em todo o mundo, jogam



videojogos em qualquer dispositivo, e em Portugal cerca de 84,5% (Kemp, 2022). Segundo o
estudo da Newzoo, existia cerca de 2,7 mil milhGes de jogadores de videojogos (globalmente) até
ao final de 2020 (um aumento constante médio de 5,6% de ano para ano). Esse estudo previu
também que, em 2021, houvesse cerca de 2,81 mil milhdes de jogadores, e que em 2023 ird

ultrapassar os 3 mil milhGes (Newzoo, 2020 apud Finances Online, 2021) (ver Anexo A.2).

Desde que os smartphones e as aplicacdes chegaram em forga ao mercado, 0s videojogos
sofreram outra evolugdo que mudou a maneira como as pessoas jogam atualmente. Novamente
de acordo com o relatorio “Digital 2022: Global Overview Report”, grande parte dos individuos
joga nos seus smartphones (66,2%), seguido do computador (36,2%). Voltando ao estudo da
Newzoo, até ao final de 2020, estimou-se que houvesse cerca de 2,5 mil milhdes de individuos
gue jogavam videojogos em telemoveis, enquanto 1,3 mil milhdes jogavam em PC e 800 milhdes
em consolas. Em Portugal, o estudo TGI da Marktest (2017), reportou que 2 milhGes e 870 mil
de individuos (com 15 ou mais anos) possuiam consola de videojogos em casa (cerca de 33.5%).

Tendo em consideracdo estes dados, prova-se que o mercado deste sector é um dos
mais lucrativos e com maior crescimento a nivel mundial, sendo que o futuro dos videojogos,
reside agora na realidade virtual e na tecnologia de inteligéncia artificial, que estdo a crescer a um
bom ritmo, e no qual permitem aos jogadores "viver" dentro de um mundo 3D interativo e

imersivo.

Dito isto, com a massificacdo das TIC, os videojogos tém vindo a ter um papel
fundamental e s&o, cada vez mais, um elemento da nossa cultura, ndo so entre as criangas e jovens,

mas igualmente entre os adultos de todas as idades.

2.2.3. Os Diferentes Géneros de Videojogos

Podemos dizer que definir os diversos géneros de videojogos ndo é algo simples, e muitos autores
como Crawford (1984), Wolf (2001) Gros (2007), entre outros, tentaram definir uma taxonomia
dos diferentes géneros de videojogos. Ao longos dos anos, surgiram diferentes termos e
definicbes, que depressa se alteraram, ou que ainda se podem alterar, devido ao rapido
crescimento e constante inovacdo do mercado de videojogos. Para além disso, existe, atualmente,
muitos videojogos hibridos, ou seja, sdo categorizados em dois, trés ou mais géneros, e que podem
ter caracteristicas tanto para offline como para online.

Entre o vasto nimero de tipos de videojogos digitais, alguns exemplos principais sdo
precisamente: os videojogos de Aventura e Acao, de Luta/Combate, Educacionais, de Simulacdo,
Puzzles, Quizzes, Corridas, Ritmo e Danc¢a, RPG Role-Playing (onde se controla uma personagem
num mundo virtual), MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), de Tiro (“First-

Person Shooter”), de Estratégia (em tempo real), de Alvo, de Sobrevivéncia, de Terror, de



Culinéria, videojogos tradicionais digitais (como cartas, de tabuleiro, dados, etc); “Party Games”

(para serem jogados em convivio com varias pessoas); entre muitos outros.

2.2.4. ldentidade de Gamer: O que significa ser um “Gamer”?

Numa primeira instancia, de forma a compreender a razéo pela qual alguns individuos que jogam
videojogos se identificam como “gamers”, ndo so é necessario compreender quem eles sdo, como
é preciso basearmo-nos no conceito de identidade social. Deste modo, a identidade social,
preocupa-se assim com 0s processos que gerem as relacdes entre individuos e 0s grupos, e é
definida como "a parte do autoconceito de um individuo que deriva do seu conhecimento da sua
pertenca a um grupo (ou grupos) social, juntamente com o valor e significado emocional ligado
a essa pertenca” (Tajfel, 1981:255 apud De Grove, 2015:348).

Com os diferentes esteredtipos sobre os jogadores ao longo dos diversos media, ser um
“gamer” é interpretado por alguns como uma identidade marginalizada. Durante muitos anos, a
industria definiu que ser um “gamer” ndo so era ser um jogador ligado a certos tipos de consumo
e de conhecimento, mas também “a um segmento de mercado especifico, isto €, «o do rapaz
adolescente branco, heterossexual e masculino» (Shaw, 2013 apud De Grove et al., 2015:347).
No entanto, estes esteredtipos tém sido desmascarados nos Gltimos anos, mas continuam a ter
alguns impactos negativos na comunidade de videojogos (Kowert, Festl, & Quandt, 2014; Paalen,
Morgenroth, & Stratemeyer, 2017; Shaw, 2012; Williams et al., 2008 apud Stotler, 2019).

Para Shaw (2013), um “gamer” descreve alguém que é mais do que apenas um individuo que
joga videojogos, isto ¢, um “gamer” requer investimento, tanto social como econémico, dentro
do meio (Shaw, 2013). Com a variedade dos videojogos atuais e com os diferentes dipositivos
digitais disponiveis ao publico, tem-se provado que os jogadores, enguanto grupo, sao mais
diversificados do que se pensava anteriormente (Shaw, 2013). Tendo isso em mente, continua a
existir individuos que jogam videojogos, mas que ndo se identificam como “gamers”.

A identidade do “gamer” nem sempre é aberta e flexivel, seja por influéncias externas, como
crencas pessoais e enquadramento social sobre os videojogos, os media, marketing
institucionalizado, entre outros fatores que podem limitar a capacidade de um individuo de se
designar como “gamer” (Shaw, 2013 apud Howe et al., 2019). Dando um outro exemplo, é
provavel que o nimero de horas jogadas possa influenciar diretamente e indiretamente, tanto a
auto-identificagdo, como a identificacdo externa de um individuo como “gamer” (Howe et al.,
2019:5). Outros investigadores acrescentaram também a nocdo de “capital tecnolégico”, ou seja,
os jogadores so sdo considerados “gamers” se jogarem determinados videojogos e possuirem

dispositivos especificos (Shaw, 2011 apud Howe et al., 2019).



Para muitos, a sociedade normalizou a nogéo de “gaming” desde a Ultima década, através da
aceitacdo de videojogos sociais em formato de aplicacGes multiplataforma. Todavia, embora a
variedade e acessibilidade dos videojogos tenha aumentado, esta normalizacdo social ndo tem
sido aceite como parte da cultura de certos “gamers”, ou até mesmo de criadores de videojogos e
investigadores (Chess & Paul, 2019 apud Howe et al., 2019).

Ha quem defina que existe uma diferenca entre as pessoas que jogam videojogos e as pessoas
que se identificam como “gamers ", tal como existe uma diferenca entre as pessoas que escrevem
e as pessoas gue se identificam como escritores (Deshbandhu, 2016 apud Stotler, 2019). Shaw
argumenta também que identificar como “gamer” ¢ diferente de se comportar como um “gamer”’
(Shaw, 2012 apud Stotler, 2019). A identidade do “gamer” ¢é socialmente construida, é fluida, e
pode mudar a medida que a sociedade muda (Bertolini e Nissim, 2002; Consalvo, 2007; Richard
e Hoadley, 2013 apud Howe et al., 2019). Podemos assim dizer que a “identidade é influenciada
pela percegdo, o que torna dificil medir empiricamente” (Stotler, 2019:2).

Os jogadores de videojogos (sociais), por exemplo, podem nao perceber que o seu videojogo
de escolha ou 0 seu método de jogo é uma parte aceite da cultura do videojogo e podem, desse
modo, optar por ndo se identificar como um “gamer”, uma vez que “a sua identidade social é
influenciada pelas percecdes sobre si proprios e interagdes com 0s que se encontram dentro e
fora do grupo de «gamers»” (Howe et al., 2019:4). A identificacdo como “gamer”” pode mudar a
forma como as pessoas comunicam, se comportam, e se associam dentro da cultura geral do jogo.
Pelo contrario, a ndo identificagao como “gamer” pode influenciar a forma como os jogadores

sdo vistos pelos outros (Howe et al., 2019).

Tal como refere De Grove et al. (2015), para se considerar um “gamer”, é preciso estar “em
torno de tipos especificos de consumo, tais como jogar certos tipos de videojogos, passar um
certo tempo a joga-los, a propriedade de certos dispositivos” (De Grove et al., 2015:347), entre
outros aspetos. Para além do capital cultural, ser “gamer” esta igualmente ligado ao capital social,
isto é, ter a oportunidade de falar sobre videojogos a outras pessoas, “pode proporcionar um meio
através do qual se pode identificar como um jogador em determinados momentos (De Grove et

al., 2015:347). Deste modo, as pessoas ndo nascem como “gamers”’, mas recebem essa identidade.

Em relacdo aos "gamers"”, tendo em consideracdo o que foi dito até agora, é possivel
identificar diversos tipos, sendo que o foco estdo nos jogadores: casuais (“casual gamers”),
regulares (“‘core gamers”) e profissionais (ou “hard core gamers”). Podemos definir estes géneros
de jogadores da seguinte maneira: um jogador casual (“casual gamer”), é alguém que gosta de
qualquer videojogo, sem investir tempo significativo nele mesmo, jogando-o espontaneamente,
de forma irregular, ou pouco frequente (o que torna dificil categoriz&-los como um grupo

especifico); um jogador regular (“core gamer”) é aquele que ja tem um maior conhecimento e
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investe mais tempo a jogar videojogos, de forma frequente, podendo ter diversos videojogos de
preferéncia; por ultimo, o jogador “hardcore” (ou profissional), sdo aqueles cujo tempo livre é
largamente dedicado a jogar videojogos (em competi¢des ou ndo), dominando a sua utilizacao.
No entanto, estes termos referidos anteriormente, tém sido alvo de variadissimos debates,
muito devido a sua definicdo, nomeadamente o "jogador casual”, considerado por alguns como
um termo vago e incorreto. O “casual gamer” costuma ser comparado aos “hardcore gamers”,
de modo a fazer uma distin¢do clara entre 0s dois grupos, sendo que o “casual gamer” é colocado
,muitas vezes, numa posicdo em que nédo é considerado um “verdadeiro gamer” (Kuittinen et al.,
2007). A International Game Developers Association (IGDA), definiu assim um terceiro grupo,
0s “core gamers”, que estdo entre “casual gamers” e os “hardcores gamers” (Kuittinen et al.,

2007). Dito isto, estas ndo sdo definicdes mutuamente exclusivas, “mas sim exemplos de como a

indUstria dos jogos V€ (...) os diferentes segmentos de audiéncia” (Kuittinen et al., 2007:106).

Quando falamos em diferencas de género, hoje em dia, embora mais mulheres do que nunca
joguem videojogos, a inddstria e a cultura permanecem, em diversos casos, fixadas numa
identidade masculina do “gamer ” (Kafai et al. 2008 apud Vanderhoef, 2013:1). Esta discrepancia
entre mulheres e homens auto-identificados como “gamers” pode ser explicada por um conflito
entre a identidade do “gamer” e a identidade de género das mulheres, no qual é intensificado,
muitas vezes, “pelas proprias praticas de marketing das editoras de videojogos que visam uma
base de consumidores jovens e masculinos” (Shaw, 2012 apud Paalen et al. ,2017:7). No entanto,
a audiéncia e o mercado dos videojogos esta a crescer e a evoluir, o que leva a uma mudanga no

foco da industria e na cultura dos videojogos para este publico mais vasto.

Para terminar este ponto, podemos dizer que, este tema, continua a ser alvo de algumas
duvidas e de alguns debates dentro do meio. Apesar dos fatores externos, o rétulo “gamer” é mais
complexo do que simplesmente jogar videojogos, e sera uma questdo que permanecera sem uma

resposta definitiva, até futuras investigacGes sobre o tema.

2.2.5. Motivac0es e Potencialidades dos Videojogos

Devido a estas transformacdes e a crescente importancia do meio no cenario global, os videojogos
comegaram a ser investigados detalhadamente e de forma mais abundante, e de diversos angulos
como a sociologia, psicologia, educacdo, antropologia, economia, artes, entre outras (Von der
Heiden, 2019). Embora alguns investigadores tenham enfatizado os beneficios de jogar
videojogos (Primack et al., 2012; Granic et al., 2014; Colder Carras et al., 2018), outros ficaram
intrigados com 0s seus potenciais perigos (Anderson et al., 2010; Muller e Wo6lfling, 2017 apud
Von der Heiden, 2019) (todos os estudos com as suas limitagdes). Alguns apontam que existe

provas de que os videojogos violentos estdo “positivamente associados a comportamento,
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cognicéo, e afeto agressivo”, “impulsividade e depressdo”, e associado a um “baixo desempenho
escolar” (Gentile et al., 2012, Lemola et al., 2011, Anderson et al., 2010 & Gentile, 2009 apud
Antunes, 2019:18). Outros afirmam que os videojogos resultam em vicio/dependéncia e tém
relacdo com outros problemas de salde mental tais como a ansiedade e soliddo (Aviso et al.,
2021). No entanto, neste ponto, iremos focar especificamente nas diferentes motivacdes e

potencialidades ou beneficios que os videojogos podem ter nos individuos que os jogam.

Segundo Yee (2006), baseado na conceptualizagéo de Bartle (1996), as motivacfes consistem
em trés componentes principais (que ndo sdo mutuamente exclusivas): a primeira é o Social, com
trés subcomponentes de Socializacdo (o0 prazer de se encontrar e de conhecer outros jogadores);
de Relacionamento (desejo de formar relagdes mais profundas e significativas, e discutir questdes
pessoais e problemas com outros); e Trabalho de Equipa (que reflete o ambiente de colaboragao
inerente a muitos videojogos) (Yee, 2006 apud Dalisay et al., 2021). A segunda componente é a
Realizagdo, onde existe igualmente trés subcomponentes como o Avango (o desejo dos jogadores
de alcangar objetivos, nivelar e acumular recursos dentro do jogo); a Mecéanica (motivacao para
procurar o dominio do jogo através da analise de regras, sistemas e modelos); e a Competicao (0s
jogadores sd@o motivados devido a satisfacdo que obtém ao competir com outros) (Yee, 2006
Dalisay et al., 2021). A terceira e Ultima componente referida por Yee é a Imersao, que consiste
em quatro subcomponentes, sendo elas a Descoberta (0 desejo de explorar coisas desconhecidas
ou escondidas, tais como personagens, artefactos e narrativas); o Role-playing (estar imerso num
videojogo através dos olhos das préprias personagens); a Personalizacdo (desejo de fazer ou
alterar as aparéncias, acessorios ou cores da sua personagem); e ainda o Escapismo (a utilizagdo
de videojogos para aliviar o stress e relaxar da realidade offline ou para evitar problemas do mundo
real) (Yee, 2006 Dalisay et al., 2021).

Przybylski et al. (2010) explicaram que 0s videojogos "exploram processos motivacionais ”,
bem como melhores formas de entretenimento (Przybylski et al. 2010:155 apud Dalisay et al.,
2021). A capacidade que um videojogo pode satisfazer as necessidades de competéncia,
autonomia e relacionamento de um individuo, vai determinar o potencial do videojogo para
aumentar o prazer, e influencia a preferéncia do jogador em relacéo a op¢do de jogar novamente
no futuro (Przybylski et al., 2010; Ryan et al., 2006 apud Dalisay et al., 2021).

Os investigadores Barr & Copeland-Stewart (2021), no seu estudo durante a pandemia da
Covid-19 (ver Anexo A.3), concluiram que, para além de proporcionar estimulo cognitivo e
oportunidades de socializagdo, 58% dos inquiridos relataram que jogar videojogos teve um
impacto no seu bem-estar, com a esmagadora maioria das respostas a indicar um impacto positivo
(Barr & Copeland-Stewart, 2021:122).
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Dentro dos videojogos poder haver ainda beneficios “ao nivel da ativagdo e regulacéo
emocional” (Antunes, 2019:22). O aumento de emog¢des positivas pode auxiliar ndo sd6 na
construcdo de relagdes sociais, como no combate ao fracasso, no humor e “na diminuicdo dos
efeitos adversos das emogdes negativas” (Fredrickson’s, 2001, Russoniello et al., 2009; Ryan et
al., 2006 apud Antunes, 2019:22-23).

Para além dos videojogos poderem ser “facilitadores da aprendizagem e uma ferramenta
importante a ser utilizada por educadores” (Prensky, 2005 & Gee. 2004 apud Oliveira et al.,
2009:5485), estes também sdo utilizados por alguns estabelecimentos de salude, como parte do
seu tratamento para melhorar a motivacéo e envolvimento dos doentes (Lohse et al., 2013 apud
Lee, 2019). Ainda no ramo da salde, outras investigagdes indicam que alguns videojogos ativos
(aqueles que necessitam de movimentos do jogador para atingir os objetivos), “podem promover
a atividade fisica nos jovens e, consequentemente, diminuir o sedentarismo” (Barnett et al., 2011
apud Antunes, 2019:22), assim como podem ser “benéficos na reabilitacdo em criangas com
fungaes fisicas limitadas” (Primack et al., 2012 apud Antunes, 2019:22).

Estando os efeitos dos videojogos constantemente “sob escrutinio e investigacdo académica
(...)”, torna-se necessario uma percegdo mais profunda sobre esses efeitos, que “podem fornecer

mais contextos para a compreensdo das questoes relacionadas com a identidade de «gamery”

(Howe et al., 2019:3).

2.2.6. O Impacto dos Videojogos no Desempenho Académico e na Aquisicdo de

Competéncias

Certos estudos tém averiguado que os jogadores de videojogos “desenvolvem um conjunto de
competéncias e aptiddes que podem vir a ser transferidas para outros contextos de vida, como
para o trabalho ou para as relagdes sociais (Kirriemuir & McFarlene, 2004 apud Lopes,
2012:41). Neste ponto, ira ser abordado diversos tipos de “competéncias” entre os individuos que
jogam videojogos, como por exemplo, as competéncias digitais, cognitivas, sociais,

motivacionais, pessoais (“soft skills) e profissionais (“hard skills™).

Relativamente aos videojogos, algumas investigagdes tém implicado que as suas
caracteristicas interativas e a possibilidade de personalizacdo dos videojogos podem promover
uma maior sensacdo de controlo (Kim et al., 2015 apud Dalisay et al., 2021), o que pode levar a
um aumento da eficacia. No seu conjunto, os videojogos podem servir como um lugar para exercer

a motivacdo de competir e desenvolver assim uma maior confianga nas capacidades de cada um.
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Em contrapartida, a Organizacdo Mundial de Saide (OMS) identificou os distdrbios dos
videojogos como um transtorno de salde mental em 2018, retratando-os como “um padréo
persistente e recorrente de comportamento de videojogo, online ou offline, que se manifesta por:
incapacidade de regulacdo/controlo sobre o jogo; um aumento da priorizacdo do jogo em
detrimento de outros interesses na vida; (...) apesar de consequéncias negativas em diversas
areas da vida do individuo (ex. pessoal, familiar, escolar, profissional, entre outras)” (Torres,
2020:13). Para entender se uma pessoa esta dependente de um videojogo, ndo se pode avaliar
somente o0 tempo que esta passa a jogar, sendo necessario analisar outros aspetos prejudiciais
(Torres, 2020). Vladimir Poznyak (2018) (Membro da OMS) refere “(...) A maioria das pessoas
gue jogam videojogos ndo tém perturbacao, tal e qual como maioria das pessoas que bebe alcool
ndo tém também perturbacdo. No entanto, em determinadas circunstancias, a utilizacao
excessiva pode levar a efeitos adversos” (Andrade, 2018:22 apud Torres, 2020:14). Assim, a
dependéncia ou adicao pelos videojogos depende dos individuos, mas sdo reforgados por fatores
externos como: “(...) depressdo e ansiedade, baixa auto-estima, baixa inteligéncia emocional,
soliddo e introversdo (inibicao social), pouca funcionalidade familiar, baixa satisfacdo com a
sua vida, baixa saude fisica (...)”, entre outros (Andrade, 2018:23 apud Torres, 2020:15-16).

Nos altimos anos, tanto a internet como os videojogos tém sido considerados importantes,
ndo sO para autoexpressdo, sociabilidade, criatividade e entretenimento para criangas e
adolescentes, como também para melhores resultados na escola (Jackson, 2011, Yu & Baxter,
2015 apud Islam, Biswas, & Khanam 2020). Por outro lado, as provas apontam igualmente para
o facto de que a utilizacéo da internet e dos videojogos ser viciante e ter efeitos prejudiciais como:
a reducdo do tempo de sono, problemas de comportamento, problemas de atencdo e fraco
desempenho académico nos adolescentes (Wang et al. 2014, King et al. 2013, Rikkers et al. 2016,
Drummond & Sauer 2014 apud Islam, Biswas, & Khanam 2020). Os potenciais das criangas e
jovens ndo sdo assim maximizados na escola, pois parte do seu tempo é gasto em videojogos,
especialmente online, deslocando o tempo que teria sido gasto noutras atividades educativas
(Gentile et al., 2004 apud Garcia et al, 2018).

Uma investigacéo realizada por Islam, Biswas, & Khanam 2020, examinou a associa¢do do
uso da internet, e dos videojogos com o desempenho académico a 1704 criancas australianas
(entre 0s 11 e os 17 anos de idade), e verificaram que a tendéncia para o vicio na internet e nos
videojogos esta negativamente associada ao desempenho académico global. Além disso, com os
resultados obtidos, os autores reforcaram e indicaram a necessidade de monitorizagdo parental
e/ou auto-regulacdo para limitar o tempo e a duracdo da utilizacdo da internet e dos videojogos,
para superar e compensar os efeitos prejudiciais no desempenho académico (Islam, Biswas, &
Khanam 2020). Numa experiéncia de Williams (2006), o desempenho escolar aumentou ap6s 0s
participantes terem diminuido drasticamente (tempo limitado de utilizagdo da tecnologia até 30

minutos por dia) o uso de toda a tecnologia, incluindo videojogos (Wright, 2011:38).
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Skoric et al.(2009) estudaram o vicio dos videojogos versus o simples envolvimento em
videojogos, e descobriram que enguanto o vicio nos videojogos levava a um desempenho
académico negativo, o envolvimento moderado nos videojogos podia levar a um melhor
desempenho num contexto académico (Skoric et al. 2009 apud Wright, 2011:38-39), como iremos
ver sem seguida.

Os autores Dindar e Akbulut (2015) descobriram que as trés motivacGes do Yee para 0s
videojogos estdo positivamente associadas a duas outras formas de eficécia: a eficacia geral e a
eficicia académica. (Dalisay et al., 2021). Alguns jogadores sdo motivados a jogar videojogos
porgue gostam de analisar e estudar regras e sistemas, alcancar objetivos e competir com outros,
sendo que procuram ativamente informacao relacionada com o videojogo, com a esperanca de
que tal informacéo Ihes dé uma vantagem sobre os outros jogadores (Yee, 2006 apud Dalisay et
al., 2021). Essa tendéncia para jogar videojogos intelectualmente desafiantes ou que requerem
reflexdo, e essa inclinacdo para “a procura ativa de informagéo no mundo do videojogo, poderia
repercutir-se em contextos nao relacionados com o videojogo, tais como o desempenho
académico” (Dalisay et al., 2021). Os videojogos podem ainda proporcionar oportunidades para
os individuos aprenderem ou desenvolverem competéncias na resolucdo de problemas,
processamento de informacédo e também pensamento critico (Raphael et al., 2010, Powers et al.,
2013 & Mao et al. apud Dalisay et al., 2021).

Por fim, ainda ha aqueles no campo da investigacdo que chegaram a resultados neutros, isto
é, no geral, jogar videojogos ndo diferem no desempenho académico, ndo havendo uma correlagao
significativa no seu impacto (Smyth, 2007, Hart et al, 2009 apud Wright, 2011:38).

De acordo com Calvert (2005), existe um grande nimero de efeitos benéficos no que se refere
ao desenvolvimento dos aspetos cognitivos com a utilizagdo dos videojogos, uma vez que “0 USO
frequente dos videojogos ativa competéncias cognitivas visuais, espaciais e de memdria que sao
de grande importancia em determinadas carreiras profissionais, por exemplo” (Calvert. 2005
apud Oliveira et al., 2009:5485). Segundo o estudo realizado por Oliveira et al. (2009), verificou-
Se que 0s jovens universitarios portugueses sdo de opinido que “os videojogos desenvolvem a
atengdo, memoria, concentracdo, raciocinio, e rapidez e estratégia e sdo motivados pela
competicdo e divertimento” (Oliveira et al., 2009:5490). Para ndo falar que, o contacto com 0s
videojogos, implica um conhecimento tecnoldgico que auxiliard em areas distintas de atuacao,
“pois as tecnologias estdo cada vez mais presentes e sdo utilizadas em diversas areas (...) € no

exercicio de diferentes profissdes” (Oliveira et al., 2009:5490).

Os videojogos podem ainda, da mesma forma, estar entre os meios mais eficientes e eficazes
para gerar competéncias emocionais e sentimentos positivos nas criangas e 0s jovens. VAarios
estudos tém demonstrado uma relacdo causal entre os videojogos e a melhoria do humor ou

aumentos em emocdes positivas (Russoniello, O'Brien, & Parks, 2009 apud Granic et al.,

15



2014:71). Por exemplo, estudos sugerem que videojogos do género de “puzzles”, mais simples,
com compromissos a curto prazo, e elevada acessibilidade (como por exemplo, Angry Birds ou
Candy Crush), “pode melhorar o humor dos jogadores, promover o relaxamento, e afastar a
ansiedade” (Russoniello et al., 2009 apud Granic et al., 2014:71).

Nos videojogos com comunidades sociais virtuais por exemplo (como World of Warcraf, ou
League of Legends), as decisdes tém de ser tomadas rapidamente sobre em quem confiar, em
quem rejeitar, e como liderar um grupo da forma eficaz. Dados estes contextos sociais imersivos,
ha a possibilidade de os jogadores “aprenderem competéncias sociais e comportamentos pro-
sociais (...)” (Gentile & Gentile, 2008; Gentile et al., 2009 apud Granic et al.,2014:73).

No mundo profissional do trabalho em especifico, ter contacto frequente com videojogos,
pode ser proveitoso e cultivar “ndo sé as competéncias técnicas, mas também as competéncias
transversais que sdo cada vez mais valiosas (...)” (ManpowerGroup, 2020:2). Os individuos que
costumam jogar videojogos interativos e com alguma complexidade, ao serem contratados,
trazem para a empresa “um melhor pensamento critico, criatividade, inteligéncia emocional e
resolucé@o de problemas complexos” (ManpowerGroup, 2020:2). De acordo com a Federation of
American Scientists (2006), para além da comunicacdo e da tomada de decisdes, mencionam
igualmente que os videojogos possibilitam diversas outras competéncias necessarias para 0s
empregos de hoje, tais como: um “pensamento estratégico e analitico, a capacidade de resolucéo
de problemas, a formulacao e execuc¢édo de um plano de acéo e a adaptacéo a rapidas alteracdes”
(FAS, 2006 apud Lopes 2012:50).

Para resumir esta panoramica da literatura, Anderson e Dill (2000:17) afirmam que, sobre
relacdo entre a utilizagdo de videojogos e o desempenho académico: “N&o ha uma resposta
definitiva a questao de saber se os jogos de video perturbam o desempenho académico”, sendo
gue muito se tem dito para apoiar todos 0s aspetos do tOpico, tanto positivos como negativos
(Wright, 2011:38-39). Porém, no que diz respeito a aquisi¢do de competéncias, podemos afirmar
que, e segundo Prensky, “0s videojogos ndo existem num vacuo, mas sdo parte integrante de um
vasto sistema social e de aprendizagens”, onde os individuos “usam os média sociais para
compartilhar o seu conhecimento e experiéncias como jogadores, constituindo (...) verdadeiras
comunidades de pratica” (Prensky, 2006 apud Lopes, 2012: 52-53).

2.2.7. Interatividade, Relagdes Sociais e Capital Social nos Videojogos

Como podemos verificar até agora, os videojogos permitem aos jogadores interagir, competir, e
colaborar com outras pessoas em todo o mundo, através da internet. Numa comunidade de

videojogos online, como iremos reforcar em seguida, as pessoas podem facilmente comunicar,
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criar e apoiar relagdes entre os jogadores, satisfazer as suas necessidades de entretenimento, e
alcancar um divertimento matuo. As inovag6es na concecédo de videojogos online e das respetivas
plataformas digitais, aumentaram as oportunidades de interagir e socializar enquanto se joga (seja
nos seus smartphones, computadores ou consolas). Para muitos jogadores online, conhecer

pessoas novas, com 0s mesmos interesses, é 0 aspeto mais interessante dos videojogos.

Os jogadores online, através desta atividade partilhada, tornam-se, muitas vezes, amigos
préximos, de confianca, e valiosas fontes de aconselhamento. Yee (2006), num inquérito a 30.000
jogadores de MMO (“Massively Multiplayer Online Game”), concluiu que 22,9% dos jogadores
masculinos e 32% das jogadoras femininas tinham revelado informagdes pessoais aos seus amigos
online, que nunca tinham contado aos seus amigos offline. Cerca de 39,4% dos homens e 53,3%
das mulheres referiram que as amizades formadas no videojogo eram as mesmas ou melhores do
gue as amizades offline (Yee, 2006 apud Vella, 2016:28).

Estudos tém reforgado que os MMO, em particular, como foi igualmente referido, séo
ambientes altamente sociais, ou seja, funcionam como “«terceiros lugares» virtuais”, onde 0s
individuos interagem e geram relagoes significativas (Shen & Williams, 2010:6). Como a internet,
0s MMO promovem a sociabilidade informal e cultivam comunidades virtuais, mas o seu impacto
social estd dependente da qualidade das atividades sociais offline, que sdo deslocadas pelos
videojogos. Pelo contrario, negativamente, “se a qualidade da comunidade online ou o apoio
social é inferior ao encontrado offline, podemos prever que os jogadores acabariam por ter
menos apoio social, resultando num aumento da soliddo” (Shen & Williams, 2010:7).

Continuando no contexto dos MMO, o inquérito da Pew Research Center descobriu que 65%
dos adolescentes jogam com outras pessoas que estdo no mesmo espaco que eles, e dos
adolescentes que jogam online, 47% jogam com pessoas que conhecem offline (Lenhart, Kahne,
etal., 2008 apud Shen & Williams, 2010:7). Ja no contexto geral dos videojogos online, de acordo
com um estudo realizado por Amanda Lenhart (2015), para os adolescentes americanos, cerca de
57% dos adolescentes (entre 0s 13 e 0s 17 anos) fizeram um novo amigo online, com 29% dos
adolescentes a indicar que fizeram mais de cinco novos amigos online. No entanto, a maioria
destas amizades permanece no espaco digital. Quase 8 em 10 adolescentes que jogam online
(cerca de 78%) dizem sentir-se mais ligados aos amigos com quem jogam, e cerca de 52% dos
adolescentes dizem que jogar videojogos online os ajuda a sentir-se ligados as pessoas com as
quais ndo estéo de outra forma ligados (Lenhart, 2015), refor¢ando assim o efeito dos videojogos
em fortalecer um sentimento de amizade e ligacdo (Lenhart, 2015).

Desta forma, a pertinéncia do capital social entre os jogadores de videojogos (sociais) “pode
ser o potencial a partir do qual o envolvimento pode fomentar os lagos sociais «bridging»”, mas
também pode ter potencial para fomentar lagos sociais «bonding» entre 0s jogadores e 0s seus

amigos existentes, “numa atividade mutuamente favorecida‘“ (Kaye et al., 2017:10).
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Lee (2019), através de um inquérito nacional a 1101 individuos, examinou a relacdo entre 0s
comportamentos dos videojogos em adultos mais velhos, e também as ligagoes de “bonding” e
“bridging” entre o capital social, e ainda a participagdo civica. Os resultados mostraram que jogar
com os respetivos lacos locais e também distantes, estavam ambos associados a um maior capital
social de “bonding” (familia préxima e os amigos) e de “bridging” (lagos sociais mais distantes)
respetivamente, sugerindo assim, que os videojogos podem ser um meio eficaz para promover a
ligacdo social entre adultos mais velhos (Lee, 2019).

Através de entrevistas, De Schutter e Vanden Abeele (2010) identificaram varias razdes
principais para que os adultos mais velhos joguem videojogos, sendo que muitas eram sociais,
tais como: (1) conhecer novas pessoas e manter-se em contacto com os jovens; (2) manter-se em
contacto com criancas/netos; (3) relaxar com os colegas de trabalho; (4) aprender e ensinar com
0s netos; (5) competir com as criancas/parceiros (Lee, 2019).

Falando novamente da pandemia da Covid-19, ficar mais tempo em casa, significou que as
familias passaram mais tempo juntas, fortalecendo assim os lagos familiares O relatorio
“Essential Facts” (2020) da ESAC (no Canadd), focado nas relagdes familiares durante a
pandemia, revelou que, entre 0s pais, 69% jogaram videojogos com os seus filhos dos 6 aos 12
anos, e 60% jogaram com os seus filhos adolescentes dos 13 aos 17 anos (Kwan, 2020). O estudo
da Accenture (ver Anexo A.4), referiu que 84% dos inquiridos alegou que os videojogos ajudaram
a conectar-se a outras pessoas com interesses comuns, nomeadamente em tempos de pandemia
da Covid-19. Cerca de trés quartos diz que a maior parte das suas interacdes sociais foram a jogar

videojogos, em comparacdo com outras plataformas de comunicacdo (Accenture, 2021).

Para as pessoas com stress/ansiedade ou desordens sociais por exemplo, as “comunidades
virtuais nos videojogos online também oferece uma avenida onde se podem formar amizades sem
a pressao (...)” do mundo real (Ferreira, 2020). De acordo com Kowert, os jogadores timidos
“podem sentir-se mais livres para se envolverem socialmente com outros”, pois esta liberdade

social permite “fazerem experiéncias online sem medo de repercussdes (...)” (Kowert, 2019).

Dito isto, concluindo, podemos referir os videojogos estdo bem adaptados a formacao de
capital social (Molyneux, 2015). As amizades estabelecidas nos videojogos online ndo sdo de
todo amizades "menos valiosas" que as amizades offline, e sdo consideradas, por muitos, "tdo
reais" e auténticas como qualquer relacdo ou amizade da vida real. Os videojogos ndo sé desafiam
as capacidades dos jogadores, como proporcionam partilha de informacao, opinides, perspetivas,

resolucdo de problemas, emocGes fortes, desabafos, e ainda um veiculo para a interacdo social.
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CAPITULO 3

Plano de Investigacdo e Metodologia

3.1. Objetivos e Recolha de Dados

Este estudo mobilizou uma pesquisa quantitativo-descritiva, de caracter exploratério, com uma
amostra realizada a individuos a partir dos 18 anos de idade (idade minima), ndo havendo uma
limitacdo definida para a idade maxima. Foi escolhido como instrumento de pesquisa 0
guestionario online (ver Anexo B), elaborado exclusivamente para esta investigacdo, com o
principal objetivo de estudar a percegdo dos jogadores portugueses em relagdo ao 1) impacto dos
videojogos nas suas relagbes sociais, 2) no desempenho académico e 3) na aquisicdo de
competéncias.

A opcéo pelo questionario justifica-se pelo facto de se pretender recolher informagéo a um
numero elevado de inquiridos, bem como pela necessidade de examinar os dados recolhidos por
meio de uma analise quantitativa. E exploratorio pois pretende-se identificar questdes de
investigacdo, clarificar conceitos e construir hipdteses a serem verificadas posteriormente noutras
investigacBes. Procurou-se obter a maior heterogeneidade da amostra possivel, em termos
sociodemograficos, sendo que foi definido como pré-condicdo o facto de os individuos serem
utilizadores de internet e principalmente de videojogos®.

E relevante mencionar ainda que, antes de iniciar a recolha dos dados propriamente dita, foi
efetuado um pré-teste, com 8 respondentes, com o intuito de identificar possiveis lacunas, avaliar
a linguagem e a complexidade das questfes formuladas, e ainda a relevancia do contetdo do
instrumento. Posteriormente, realizadas as modificagGes necessarias, iniciou-se entdo a recolha
dos dados. Para isso, foi usada a ferramenta de formulario online Google Forms, e a sua
divulgacéo foi feita através das diferentes redes sociais®. Ao longo de sensivelmente um més,

foram obtidos um total de 251 inquéritos preenchidos, sendo 225 validos®.

3.2. Definicao de “Gamer” de acordo com a Investigacdo

Como foi brevemente mencionado, os videojogos (online e/ou offline) s&o um ambiente
diversificado que pode assumir uma variedade de formas, desde videojogos para PC e consolas a

smartphones e outros dispositivos moveis. Dito isto, esses videojogos podem ser dos mais

! Foram igualmente aceites respostas de pessoas que ndo utilizam videojogos, para fins estatisticos.

2 Linkedin, Facebook, Instagram e Whatsapp.

3 Cerca de 26 respostas correspondem a inquiridos que ndo jogam videojogos, o que faz com que ndo sejam
elegiveis para o resto da analise.
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simplistas, aos mais elaborados, ou até competitivos. Tendo isso em consideragdo, e de acordo
com o foco desta investigacdo, ird ser assumido e definido um “Gamer” como um individuo, de
sexo masculino ou feminino (ou outra identidade de género), de uma faixa etéaria abrangente (ndo
limitada), que aprecia, se interessa ou que tenha como hobby jogar diferentes tipos de videojogos
(online efou offline). Refere-se a qualquer tipo de entusiasta de videojogos, em qualquer

dispositivo digital, e tanto podera ser um “Gamer” casual, regular ou “hardcore”/profissional.
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CAPITULO 4

Analise e Discussao dos Resultados

4. Analise dos Resultados

Esta anéalise esta dividida em seis partes principais. Numa primeira instancia, esta a descricdo da
amostra, onde foram analisadas as questdes de caracteriza¢do sociodemogréfica. Em seguida,
guanto ao segundo ponto, pretendia-se uma caracterizacdo da relagcdo com os videojogos, e, como
tal, foram examinados os “Habitos” dos inquiridos ao jogar videojogos, no qual contém questdes
como a “Frequéncia” ¢ a “Média de Horas” passadas a jogar videojogos, a “ldade que comegou
a jogar”, se joga “online e/ou offline”, o “Ambiente onde joga”, o “Género de videojogos” que
utiliza, e ainda o “Tipo de dispositivo digital” que costuma utilizar para jogar. Nos pontos
seguintes foram exploradas as trés grandes dimensdes de analise (relagdes sociais, desempenho
escolar e aquisi¢do de competéncias) numa abordagem multitécnica, recorrendo a estatisticas
descritiva, recorrendo a construgdo de indices, mas igualmente mobilizando anélises bivariadas,
nomeadamente correlagBes, em que se cruzaram as trés dimensdes com varidveis sociograficas e
varidveis da relacdo com os videojogos* tal como descritas no ponto anterior. Assim,
relativamente ao terceiro ponto, o “Impacto dos videojogos nas relagdes sociais” (as suas
vivéncias individuais e sociais), este encontra-se subdividido em trés pontos: perceber e analisar
a concordancia entre o sexo, idade e frequéncia dos jogadores, face as proprias vivéncias
individuais e sociais ao jogar videojogos; analisar a relagdo entre quem joga online e/ ou offline e
guem fez bons amigos a jogar videojogos; e por fim apurar as partilhas que os jogadores
inquiridos efetuaram com outros jogadores (online e/ou offline). J4 em relacdo ao quarto ponto, o
“Impacto dos videojogos no desempenho escolar/académico™, este encontra-se subdividido em
dois pontos: pretende-se compreender igualmente qual a percecdo entre o sexo, idade e frequéncia
dos jogadores face ao impacto (negativo) dos videojogos no desempenho académico; e pretende-
se também analisar a relacdo entre quem joga diariamente, a media de horas jogadas e o possivel
impacto nas avaliagdes académicas. Em seguida, o quinto ponto, o “Impacto dos videojogos na
aquisicdo de competéncias”, procura-se entender também qual a posicéo entre o sexo, idade, e
frequéncia dos jogadores, e ainda entre quem prefere jogar online e/ou offline, face as
competéncias adquiridas ao jogar videojogos. Para terminar, o sexto e ultimo ponto, as
“Motivacdes associadas a utilizagdo de videojogos”, pretende-se analisar a relacéo entre o sexo,

a idade e a frequéncia dos jogadores, e as suas motivagdes para jogar videojogos.

4 Em relagdo aos critérios de cruzamento, foram analisadas ndo sé as varidveis mais interessantes e
relevantes para se poder chegar a uma conclusdo face ao impacto dos videojogos nas trés principais
dimensdes, como foram apenas apresentadas as variaveis com significancia estatistica.
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4.1. Caracterizacdo da Amostra®

Nesta investigacdo, foi aplicado um inquérito por questionario (online) a 251 individuos
portugueses (225 validos), sendo que o tratamento e analise dos dados estatisticos recolhidos, foi
feito através do programa IBM SPSS Statistics 28. Assim, a descri¢cdo da amostra dos inquiridos
foi entdo efetuada com base nas variaveis “ldade (média)”, “ldade (em grupos etarios)”, “Sexo”,
“Estado Civil”, “Escolaridade (completa)”, “Escolaridade (que frequenta atualmente)”, “Regido
do pais onde reside”, “Situacao Profissional (atual)” e “Habitacdo (atual)”.

Dito isto, e passando a caracterizacdo da amostra, verifica-se que 0s 225 jogadores inquiridos
tém idades compreendidas entre os 18 anos (minimo) e 0s 63 anos (maximo), sendo que a “ldade
(média)” desses individuos ¢ de cerca de 27 anos (X = 27,24). Por grupos etéarios, a maioria dos
individuos (66,7%) tem idades compreendidas entre os 18 e 0s 25 anos. Do total de inquiridos,
74,2% ¢é do sexo masculino (a maioria) e 25,3% do sexo feminino, sendo que 0,4% preferiu ndo
responder. No que diz respeito ao “Estado Civil”, 51,1% refere estar solteiro/a (a maioria), 32,9%
mencionou estar numa relagdo amorosa e 15,1% encontra-se numa unido de facto.

Sensivelmente 40,4% dos individuos tém o 12° ano de escolaridade (0 mais frequente),
seguido dos inquiridos que tém Licenciatura (cerca de 33,8%). Posteriormente vém os individuos
com Mestrado (8,9%), Curso Técnico Superior (7,1%), com P6s-Graduacao (6,2%), com Ensino
Basico do 3° Ciclo (2,7%), e por ultimo, os que tém o Ensino Béasico do 2° Ciclo e Doutoramento
(ambos com cerca de 0,4%). Ja em relagdo a “Escolaridade” que frequentam atualmente, a
maioria refere que ndo frequenta atualmente nenhum nivel de escolaridade (cerca de 55,6%),
seguido de 19,6% que diz frequentar o Mestrado e 16,0% que diz estar na Licenciatura.

Ao falar agora da “Regifio do pais onde reside”, a maioria mencionou que reside na Area
Metropolitana de Lisboa (60,9%), cerca de 18,7% diz residir no Centro, 17,3% no Norte, 2,2%
no Alentejo e 0,9% reside no Algarve. Relativamente a “Situacao Profissional” atual, 52,4% diz
estar empregado/a (a maioria), 27,1% é estudante, 11,1% trabalhador-estudante, 8,9% menciona
estar desempregado/a, e 0,4% invalido/a. Referente a Gltima variavel “Habitacdo (atual)®, 71,6%
vive com familiares’ (a maioria), 18,2% vive com o/a companheiro/a/conjugue, 4,4% com colegas

de casa, 4,0% vive sozinho e por fim, 1,8% vive com amigos.

5 As tabelas/quadros relativos a caracterizagdo da amostra encontram-se disponiveis no Anexo C.1, nas
paginas 57 a 60.

® Foram descartadas respostas de inquiridos que referiram que vivem com o cénjugue e com os filhos. Essas
mesmas respostas foram consideradas como pertencentes ao item “Companheiro/a/Cénjugue”.

" Inclui irmaos, pais, avos, tios e/ou primos.
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4.2. Os hébitos relativamente aos Videojogos (Online e/ou Offline)

4.2.1. Frequéncia com que joga Videojogos

Numa primeira instancia, em relagdo a variavel “Frequéncia com gue costuma jogar videojogos

(em qualquer dispositivo)” 8

, podemos observar que cerca 44,2% dos individuos (0 mais
frequente) refere jogar diariamente videojogos. Ja 23,1% diz jogar uma ou varias vezes por
semana, mas ndo todos os dias, 13,5% uma ou Vvarias vezes por ano, mas nao todos 0s meses,
seguido de 10,4% que diz que ndo joga videojogos em momento algum. Por tltimo, 6% menciona
gue joga uma ou varias vezes por més, mas ndo todas as semanas, e 2,8% joga apenas ao fim de
semana. Considerou-se, nesta dissertagdo, que quem joga diariamente foi categorizado como
“hardcore gamer”, enquanto quem jogar uma ou varias vezes por semana foi considerado “core
gamer”, e quem joga algumas vezes por més, algumas vezes por ano e quem joga apenas ao fim-
de-semana foi considerado um “casual gamer”. De uma maneira geral, podemos afirmar assim
que a maioria dos inquiridos, isto &, cerca de 89,6% (N = 225), refere que joga videojogos
(independentemente da frequéncia com que jogam), e os restantes 10,4% (N = 26) menciona que
ndo joga videojogos. Desses 89,6% que jogam, cerca de 66,5% s&o jogadores do sexo masculino
(a maioria) e 22,7% sao do sexo feminino. Ao relacionar a “Frequéncia” com o “Sex0” dos
inquiridos, observa-se que 0s homens tém uma maior frequéncia, onde cerca de 51,7% (a maioria)
diz jogar diariamente videojogos (em qualquer dispositivo), enquanto as mulheres, somente
25,7% (0 mais frequente entre as mulheres) refere 0 mesmo. Dos jogadores inquiridos do sexo
masculino, 25% diz jogar “Uma ou Vvarias vezes por semana, mas ndo todos os dias”, enquanto
do sexo feminino, 18,9% menciona 0 mesmo.

Ja a relagdo entre a “Frequéncia” e a “ldade (em grupos etérios)”, do total dos individuos
inquiridos, observamos que sdo 0s inquiridos entre os 18 e 0s 25 anos (grupo etario mais
predominante) que jogam com maior frequéncia, mais precisamente, cerca de 50,0% joga
diariamente e 23,8% joga uma ou varias vezes por semana, mas nao todos os dias. Em seguida,
dos individuos entre os 26 e os 35 anos, 51,0% (maioria) diz jogar diariamente videojogos, e
20,4% joga uma ou Varias vezes por semana. Dos inquiridos entre os 36 e 0s 45 anos, 41,7% diz
jogar uma ou varias vezes por semana (o0 mais frequente). Dos inquiridos entre 0s 46 a 55 anos,
38,9% diz nunca jogar videojogos (o mais frequente), seguido de 33,3% que refere que joga uma
Ou varias vezes por ano, mas nao todos os meses. Por ultimo, a faixa etaria entre os 56 ou mais
anos (o grupo etario menos predominante), 41,7% diz nunca jogar videojogos (maior frequéncia),

seguido de 25,0% que diz jogar uma ou varias vezes por semana, mas nao todos os dias.

8 As tabelas relativas a “Frequéncia” encontram-se disponiveis no Anexo C.2.1, nas paginas 61 e 62.
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4.2.2. Horas passadas a jogar Videojogos

Primeiramente, em relagdo a “Média de horas que costuma jogar videojogos num dia tipico de
semana (em qualquer dispositivo)”?, e do total dos jogadores inquiridos que responderam a esta
questdo’®, podemos referir que a média de horas jogadas num dia tipico de semana é de cerca de
2 horas e 48 minutos (sendo que o minimo é de 00h00 minutos! e 0 maximo é de 18 horas). A
duracdo mais frequente para jogar videojogos é 2 horas (15,6%), seguido de 30 minutos e 1 hora
(ambos com 11.6%) e 3 horas (com cerca de 11,1%). J& ao fim-de-semana, observamos que a
média de horas jogadas nhum fim-de-semana (sabado e domingo) é de cerca de 4 horas e 36
minutos (sendo que 0 minimo é de 00h00 minutos e 0 maximo € de 35 horas, distribuidas pelos
dois dias). A duracdo mais frequente para jogar videojogos é 2 horas (11,1%), seguido de 1 hora
e 5 horas (ambos com 9,8%), 4 horas (9,3%) e 6 horas (8,4%). Comparando com o “Sex0” dos
individuos, sdo os jogadores do sexo masculino que tém uma maior média de horas jogadas num
dia tipico de semana e também ao fim-de-semana (X = 3:08 e X = 5:00 respetivamente), face aos
jogadores do sexo feminino (X = 1:49 e X = 3:15 respetivamente).

Ao correlacionar, por exemplo, a “Média de horas que costuma jogar videojogos num dia
tipico de semana (em qualquer dispositivo)” e a “Idade dos inquiridos (média)”, utilizando o
Coeficiente de Correlacdo R de Pearson, verificou-se que, quando o nimero de horas jogadas
num dia tipico de semana aumenta, a idade dos inquiridos diminui'2. Sdo assim os jogadores mais
jovens que jogam durante mais tempo videojogos, face aos jogadores mais velhos.

Foi analisado igualmente o “Tempo que passou a jogar videojogos durante a pandemia
Covid-19” (ver Anexo ), e do total de jogadores inquiridos, verificou-se que a grande maioria
(65,3%) refere que o tempo passado a jogar videojogos durante a pandemia foi superior ao tempo
passado a jogar antes da pandemia (pré-pandemia), enquanto 29,3% menciona que 0 tempo

passado a jogar videojogos durante a pandemia foi igual (ndo houve alteracdo).
4.2.3. Idade que comegou a jogar Videojogos

Quando analisamos a “ldade (média)” ** que os individuos comegaram a jogar videojogos,
verifica-se que o minimo € de 2 anos de idade e 0 maximo cerca de 50 anos idade, sendo que a
média entre os inquiridos é de aproximadamente 10 anos de idade (X = 9,89) (quando comecaram

a jogar pela primeira vez). Comparando por grupos etarios, a maioria dos individuos (50,2%)

% As tabelas/quadros encontram-se disponiveis no Anexo C.2.1, nas paginas 62 e 63.

10 Do total dos 225 jogadores inquiridos, cerca de 12 ndo sabem/n&o responderam a estas questdes, ou seja,
para calcular a média, foram analisadas as respostas de 213 jogadores inquiridos.

1 O minimo de horas jogadas ¢ “00h00” pois conclui-se que ha jogadores que preferem ou apenas
conseguem jogar videojogos num dia tipico de semana ou entdo apenas no fim de semana.

12 Estamos perante uma relacéo estatisticamente significativa (p < 0,001), de intensidade fraca e no sentido
negativo (rp = - 0,287, p < 0,001). Ver tabela do Anexo C.2.1, na pagina 63.

13 Tabelas disponiveis no Anexo C.2.1, na pagina 64.
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comecgou a jogar videojogos entre os 2 e 0s 8 anos de idade, seguido de cerca de 42,2% que

comecou a jogar entre 0s 9 e 0s 15 anos de idade.

4.2.4. Prefere jogar Videojogos online e/ou offline

Analisou-se a preferéncia dos inquiridos em jogar “videojogos online e/ou offline "4

, € observou-
se que 40,4% (o mais frequente) prefere jogar tanto online como offline, 31,6% prefere jogar
offline e 28% prefere jogar videojogos online. Ao relacionar, por exemplo, esta variavel com a
variavel “Joga Videojogos uma ou varias vezes por ano, mas nao todos os meses” (pertencente a
variavel “Frequéncia com gue costuma jogar Videojogos®), verifica-se que, descritivamente, dos
inquiridos gue jogam uma ou Varias vezes por ano, mas ndo todos os meses, cerca de 58,8%
prefere jogar offline, e somente 2,9% prefere jogar online (e 38,2% prefere ambos).
Posteriormente foi feito o Teste do Qui-Quadrado e, de acordo com o resultado, vemos que existe
uma relagdo significativa entre as varidveis®, ou seja, os jogadores que preferem jogar apenas

offline tém tendéncia a jogar com pouca frequéncia.
4.2.5. Ambiente onde costuma jogar Videojogos

Relativamente a variavel “Ambiente onde costuma jogar videojogos (em qualquer dispositivo)™,
cerca de 38,7% (o0 mais frequente) prefere jogar acompanhado de varios colegas, amigos e/ou
familiares na internet, enquanto 32% prefere jogar sozinho pois é como mais gosta de o fazer.
Quando comparado com o “Sex0” dos inquiridos, podemos verificar que dos individuos do sexo
masculino, 44,9% (o mais frequente) prefere jogar videojogos acompanhados por varios colegas,
amigos e/ou familiares na internet (online), enquanto 45,6% das mulheres prefere jogar sozinha
(o mais frequente). Ao comparar com a “ldade (em grupos etarios)”, observa-se que quem tem
entre 18 e 25 anos, 44,7% (o mais frequente) joga acompanhado de colegas, amigos e/ou
familiares na internet, sendo que 38,3% dos individuos entre 0s 26 e os 35 anos (0 mais frequente
neste grupo etario) refere o mesmo. Ja a maioria das restantes faixas etérias prefere jogar sozinho.

Ao relacionar o item “Joga acompanhado/a de varios colegas/amigos/familiares na internet”
e a variavel “Joga Videojogos diariamente” (pertencente a variavel “Frequéncia com que costuma
jogar Videojogos“)’, verifica-se que, descritivamente, dos inquiridos que jogam acompanhados
de vérios colegas, amigos e/ou familiares na internet, cerca de 74,7% joga diariamente (a maioria).

Para correlacionar as variaveis, foi efetuado o Teste do Qui-Quadrado, onde se verifica que existe

14 Tabela disponivel no Anexo C.2.1, na pagina 65.

15 (X2 (1) = 13,789, p < 0,001). Quanto a intensidade da relagdo, ¢ estatisticamente significativa, e de fraca
intensidade (X2 (1) = 13,789, p < 0,001; V de Cramer = 0,248). Ver Anexo C.2.1, na pagina 65 e 66.

16 Tabela disponivel no Anexo C.2.1., na pagina 66.

17 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.1., nas paginas 67 a 69.
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efetivamente uma relacéo significativa entre as varidveis'®, ou seja, os jogadores que jogam online
acompanhados por pessoas mais proximas em termos de afetividade, tm uma maior tendéncia a

jogar videojogos diariamente, com maior frequéncia.

4.2.6. Géneros de Videojogos usufruidos®®

Em relagio ao “Consumo dos diferentes géneros de videojogos™?°, podemos comecar por referir
que o género de videojogo mais vezes selecionado entre os itens de resposta e que é mais
usufruido pelos jogadores inquiridos sdo precisamente os videojogos de acdo (54,6%), seguido
de videojogos de Aventura (48%), de Estratégia (43,5%), de Tiro (na primeira pessoa) (39,1%),
de RPG (“Role-playing games”) (34,6%), de Desporto (36,4%), de Luta/Combate (28,9%), de
MMO (“Massively Multiplayer Online”) (27,1%), de Corrida/Velocidade (26,2%) e videojogos
de Simuladores (21,3%). Quando comparamos, de uma maneira geral, a média deste consumo
dos diferentes géneros de videojogos, verificamos que, em média, os jogadores inquiridos

consomem pelo menos (aproximadamente), quatro géneros de videojogos (X = 4,30).
4.2.7. Dispositivos utilizados para jogar Videojogos

No que diz respeito ao “NUmero de dispositivos utilizados para jogar videojogos™?*, a maioria
dos individuos que joga videojogos usa somente um dispositivo digital para jogar (cerca de
51,1%), enquanto cerca de 39,6% usa dois dispositivos, 8,4% usa trés dispositivos digitais e por
fim apenas 0,9% usa quatro dispositivos para jogar. Quanto ao tipo de “Dispositivos digitais
utilizados " 22, do total dos jogadores inquiridos, cerca de 60,4% selecionou que usa computador
(fixo ou portétil) para jogar videojogos (0 mais utilizado), 50,7% selecionou que usa 0 smartphone

para jogar e 44,9% selecionou que utiliza a consola (PlayStation, Xbox, Nintendo, entre outras).
4.3. O impacto dos Videojogos nas Relacdes Sociais

Aqui pretende-se responder a questdo “Sera que 0s videojogos sdo capazes de criar novas
amizades e/ou de fortalecer lacos de afetividade pré-existentes?”, ou a “H1: Os videojogos tém
um efeito positivo na criagdo de novas relagdes Sociais e refor¢am os lagos sociais ja existentes”,

Desta forma, neste segmento, vao ser analisadas as variaveis “Grau de concordancia face as

18 (X2 (1) = 36,553, p < 0,001). Quanto a intensidade da relagdo, observamos que é estatisticamente
significativa, e de intensidade relativamente forte (X2 (1) = 36,553, p < 0,001; V de Cramer = 0,403).

19 A grande maioria dos inquiridos joga e selecionou mais do que um género de videojogos. Foi entdo feita
uma tabela com o N e % de cada um dos géneros de videojogos disponiveis nos itens de resposta.

20 Tabelas demonstradas no Anexo C.2.1., na pagina 70 e 71.

21 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.1., na pagina 71 e 72.

22 A variavel “Dispositivos digitais utilizados” também contem multiplas opgdes de resposta, pelo que a
maioria dos inquiridos selecionou mais do que um dispositivo que utiliza para jogar.
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vivéncias ao jogar videojogos”, “Frequéncia com que costuma jogar videojogos” (incluindo o
item “Joga diariamente”), “Média de horas” (num dia tipico de semana e fim-de-semana),
“Prefere jogar online e/ou offline”, “Motivagoes para jogar videojogos”, “Sexo” e “ldade” .
Numa primeira instancia, a partir de uma pergunta com uma escala de resposta do tipo Likert
(de 1 =“Discordo Totalmente” até 5 = “Concordo Totalmente™), foi construida (através da média)
a variavel composita “Grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos” (agregando
os itens “Tenho conversas significativas e pessoais com os outros jogadores”; “Fiz bons amigos
a jogar videojogos online”; “Os meus amigos nos videojogos ja me ofereceram apoio quando tive
um problema ou crise”; “Os videojogos fortalecem as relagdes com os meus amigos "offline”;
“Jogar videojogos permite-me desabafar e aliviar o stress do dia-a-dia”; “Jogar videojogos
permite-me esquecer e escapar de alguns dos problemas da vida real”; “Os videojogos estdo em
harmonia/equilibrio com a minha vida social e familiar”)%. Ao analisar descritivamente cada um
desses itens (Figura 1), vemos que, em termos médios, o item “Jogar videojogos permite-me
desabafar e aliviar o stress do dia-a-dia” apresenta o valor mais elevado (X = 3,773), ou seja, é
a varidvel que apresenta um maior grau de concordancia entre os inquiridos que jogam
videojogos. Por outro lado, o item “Os meus amigos nos videojogos ja me ofereceram apoio

guando tive um problema ou crise” ¢ o que apresenta o menor valor entre os restantes (X = 3,017).

Figura 1 - Andlise descritiva dos itens da varidvel composita “Grau de concordancia face as

vivéncias ao jogar videojogos”

Tenho conversas signfficativas e pessoals
com os outros jogadores

Fiz bons amigos a jogar videojogos online : 32

Os meus amigos nos videojogos ja me ofereceram :
apoio quando tive um problema ou crise . \

Os videojogos fortecelem as reiafgﬁes . 32
com os meus amigos o .

line” \
Jogar videojogos permite-me desabafar > 38
e aliviar o stress do dia-a-dia . ,

Jogar videojogos permite-me esquecer ;
e escapar de alguns dos problemas da vida real ' / '

Os videojogos estdo em harmonia/equilibrio .
com a minha vida social e familiar : 35

0 1 2 3 4 5
Discordo Concordo
Totalmente Valores médios Totalmente

Fonte: Criado pelo autor.

23 Alfa de Cronbach de 0,898. Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.2, na pagina 72.
24 Especificado também na tabela do Anexo C.2.2, na pagina 73.

27



4.3.1. Concordancia entre o sexo, idade e frequéncia dos jogadores, face as proprias vivéncias

individuais e sociais ao jogar videojogos

Comparando descritivamente a variavel composita e “Sexo” dos inquiridos, podemos observar
que, em média, os inquiridos homens que jogam videojogos referem ter um maior grau de
concordancia em relaco as vivéncias ao jogar videojogos (X = 3,54) face as mulheres (X = 2,85),
ou seja, podemos dizer que os individuos do sexo masculino sdo mais suscetiveis a criar amizades
online, a fortalecer lagos pré-existentes enquanto jogam e a usar os videojogos como uma forma
de aliviar o stress do seu dia-a-dia. Para fazer uma analise entre a variavel quantitativa compdsita
“Grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos” e a variavel qualitativa “Sexo”
(masculino e feminino), isto é, para saber se o grau de concordancia face as vivéncias ao jogar
videojogos pode diferenciar (em média) entre os jogadores inquiridos do sexo masculino e
feminino, foi realizado o Teste-t para a Igualdade de Médias. Antes disso, verificou-se primeiro
0 Teste de Levene para a lgualdade de Variancias, de forma a verificar se as variancias eram ou
ndo iguais entre as variaveis, pelo que acabou por se assumir que as variancias eram efetivamente
iguais (F = 0,918; p = 0,339). Passando ao Teste-t propriamente dito, de acordo com o resultado,
conclui-se que o grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos € diferente entre o
grupo de homens e de mulheres (t (222) = 4,240; p < 0,001)%.

Para analisar a correlacdo e quantificar a intensidade da relacdo entre as varidveis
guantitativas “Grau de concordéncia face as vivéncias ao jogar videojogos” e a “ldade dos
inquiridos (média)” que jogam videojogos, utilizou-se 0 Coeficiente de Correlagdo R de Pearson.
O resultado demonstra que estamos perante uma relacdo estatisticamente significativa (p < 0,001),
de intensidade moderada e no sentido negativo (rp = - 0,435, p < 0,001)%. Concluimos assim que,
quando grau de concordancia face as vivéncias (individuais e sociais) ao jogar videojogos
aumenta, a idade dos inquiridos diminui, ou seja, Sdo 0s jogadores mais jovens que percecionam,
de forma positiva, uma maior vivéncia individual e social a jogar videojogos, podendo criar novas

amizades, fortalecer lagos, aliviar o stress e até desabafar.

Foi também realizado outro Teste-t para a Igualdade de Médias para uma analise entre a
variavel quantitativa composita “Grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos” e
a variavel qualitativa “Frequéncia com que costuma jogar videojogos (em qualquer dispositivo)”,

dividida em quem “Jogam com mais frequéncia” e quem “Joga com menos frequéncia™?’ .

% Tabelas demonstradas no Anexo C.2.2, nas paginas 73 e 74.

% Demonstrado na tabela do Anexo C.2.2, na pagina 75.

27 Para esta anlise, a variavel “Frequéncia com que costuma jogar” (que contem os itens 1 - “Diariamente”,
2 - “Uma ou vérias vezes por semana, mas nao todos os dias”; 3 - “Apenas ao fim de semana”; 4 - “Uma
ou Varias vezes por més, mas ndo todas as semanas”; 5 - “Uma ou varias vezes por ano, mas néo todos
0S meses”; 6 — “Nunca "), foi dividida em dois grupos: “< 4” correspondente a quem “Joga com mais
frequéncia” e “>4” correspondente a quem “Joga com menos frequéncia”. O item “Nunca” foi excluido.
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Descritivamente, em média, 0s jogadores que jogam com menos frequéncia tém um grau de
concordancia e uma percecdo mais negativa sobre o impacto dos videojogos nas suas vivéncias
individuais e sociais (X = 2,41), face aos jogadores que jogam com mais frequéncia (X = 3,63).
No que diz respeito ao resultado do teste propriamente dito, primeiramente, em relacdo ao Teste
de Levene para a lgualdade de Variancias, assumiu-se que as variancias séo iguais entre as
variaveis (F = 1,042; p = 0,308), e relativamente ao Teste-t, conclui-se que grau de concordancia
face as vivéncias (individuais e sociais) ao jogar videojogos é diferente entre quem joga com mais
frequéncia e quem joga com menos frequéncia (t (223) = 1,042; p < 0,001)%,

Também associado a frequéncia com que se joga videojogos, esta a variavel “Média de horas
que costuma jogar videojogos” (num dia tipico de semana e ao fim-de-semana), variaveis essas
que foram correlacionadas e quantificadas com a varidvel compdsita referida antes. Desta forma,
utilizou-se o Coeficiente de Correlagdo R de Pearson, e o resultado mostra que estamos perante
uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de intensidade moderada e no sentido
positivo para ambas as correlagdes (rp = 0,465, p < 0,001 e rp = 0,460, p < 0,001)%. Podemos
assim dizer, quando grau de concordancia face as vivéncias (individuais e sociais) ao jogar
videojogos aumenta, a média de horas passadas a jogar videojogos (tanto num dia da semana
como no fim-de-semana) também aumenta, isto €, sdo os individuos que jogam durante mais
tempo que apresentam, positivamente, uma maior vivéncia individual e social a jogar videojogos.

De forma a reforgar essas conclusoes, foram analisadas, de forma isolada, as variaveis “Joga
diariamente” (relativa a variavel “Frequéncia com que joga videojogos™), “Fiz bons amigos a
jogar online” (pertencente a variavel composita) e ainda “Jogar videojogos permite-me construir
relacbes e lagos de afetividade” (referente a varidvel compoésita ’MotivacBes para jogar
videojogos™). Comegando pela relagdo entre a variavel “Joga diariamente” e “Fiz bons amigos
online” ¥, observamos que, numa primeira instancia, descritivamente, quem joga videojogos
diariamente, 58,6% (a maioria) “Concorda Totalmente” e 15,3% “Concorda” com o facto de ter
feito bons amigos online (cerca de 73,9% conjuntamente), enquanto quem nao joga diariamente,
34,2% (o mais frequente) “Discorda Totalmente” ¢ 27,2% “Discorda” com essa afirmagao (cerca
de 61,4% conjuntamente). Para relacionar estas variaveis, foi também efetuado o Teste do Qui-
Quadrado, sendo que se observou que ha relagdo entre as variaveis®, isto é, quem joga diariamente
tem uma maior tendéncia para fazer bons amigos online. Ja a relagdo entre “Joga diariamente” e
“Jogar vide0jogos permite-me construir relacoes e lagos de afetividade”, primeiramente, quanto
a analise descritiva, verificamos que, dos inquiridos que jogam diariamente, 44,1% “Concorda”

que os videojogos sdo uma boa motivacdo pois permitem construir relacdes e lagos sociais ou de

28 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.2, nas paginas 76 e 77.

2 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.2, nas paginas 77 e 78.

30 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.2, nas paginas 78 e 79.

31 (X2 (4) = 61,732, p <0,001). Relagio ¢ estatisticamente significativa, e de intensidade relativamente forte
(X2 (4) =61,732, p < 0,001; V de Cramer = 0,524). Ver tabelas do Anexo C.2.2, na pagina 79.

29



afetividade, e 25,1% “Concorda Totalmente”. Quanto ao Teste do Qui-Quadrado, observou-se
que ha relacdo entre estas varidveis®, ou seja, quem joga diariamente revela que vé os videojogos

como uma motivacao que possibilita criar e fortalecer novas relagdes e lagos sociais.
4.3.2. Relacédo entre quem joga online e/ ou offline e quem fez bons amigos a jogar videojogos

Para descobrir um pouco mais sobre a relacdo entre as afetividades dos jogadores e 0s videojogos,
foram analisadas igualmente as variaveis qualitativas “Joga videojogos online e/ou offline” e a
variavel “Fiz bons amigos a jogar videojogos online” (item que pertence a varidvel composita).
Numa primeira instancia, em relacdo a andlise descritiva, verifica-se que sdo os inquiridos que
tém preferéncia em jogar online que mais fazem amigos ao jogar videojogos, com 49,2% (o mais
frequente) a dizer que “Concorda Totalmente” e 25,4% a dizer que “Concorda” com essa
afirmacédo. Ja quem joga tanto online como offline, 45,1% (o mais frequente) refere que ja fez
amigos a jogar online. Posteriormente, para relacionar estas variaveis referidas, foi realizado o
Teste do Qui-Quadrado, onde se observa que existe relacéo entre as variaveis®, ou seja, os
inquiridos que jogam online tém uma maior capacidade de criar novas amizades com outros.
Quando analisamos a variavel “Joga videojogos online e/ou offline” e a variavel “Jogar
videojogos permite-me construir relacGes e lacos de afetividade” (item que pertence a uma outra
variavel composita “MotivacBes para jogar videojogos”), observamos mais uma vez que,
descritivamente, dos inquiridos que tém preferéncia em jogar online, 61,9% (a maioria) refere
que “Concorda” com o facto de construir relagdes e lagos de afetividade ser uma forte motivagao
para jogar videojogos, enquanto dos individuos que preferem jogar offline, 33,8% (0 mas
frequente quem joga offline) diz que “Discorda”. Ja quem joga tanto online como offline, 35,2%
(o mais frequente) refere que “Concorda” com essa afirmagdo. Desta forma, sdo os individuos
que preferem e que gostam de jogar online que mais tém tendéncia a criar novas relagdes e lacos
sociais com outros jogadores, levando a que isso seja uma forte motivagdo para continuarem a
jogar videojogos. De acordo com o resultado do teste do Qui-Quadrado, verifica-se que existe
relacdo entre o facto de jogar videojogos permitir construir relacfes e lagos de afetividade e o

facto de os jogadores inquiridos jogarem online e/ou offline®.

4.3.3. As partilhas com outros jogadores (Online e/ou Offline)

Mencionando agora a variavel “Partilhas com outros jogadores” (enquanto jogam online e/ou

32 (X2 (4) = 25,116, p < 0,001). A relagdo é estatisticamente significativa, e de intensidade moderada (X2
(4) = 25,116, p < 0,001; V de Cramer = 0,334). Ver tabelas do Anexo C.2.2, nas péginas 80 e 81.

3 (X2 (8) = 62,952, p < 0,001). A relagdo é estatisticamente significativa, e de intensidade moderada (X2
(8) = 62,952, p < 0,001; V de Cramer = 0,374). Ver tabelas do Anexo C.2.2, nas paginas 82 e 83.

34 (X2 (8) = 43,590, p < 0,001). A relagéo é estatisticamente significativa, e de intensidade moderada (X2
(8) = 43,590, p < 0,001; V de Cramer = 0,311). Ver tabelas do Anexo C.2.2, nas paginas 84 e 85.
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offline) *, do total dos jogadores inquiridos®, cerca de 76,4% selecionou que “Partilha piadas e
momentos de humor” (a partilha mais comum entre os jogadores), seguido de 67,1% que refere
que “Partilha conversas do dia-a-dia”, 58,2% selecionou que “Partilha assuntos relacionados
com o videojogo” e 43,6% diz “Partilhar experiéncias de vida” com outros jogadores. Ja referente
as partilhas menos comuns, 32% menciona que “Partilha problemas pessoais” e 24,9% diz que
“Partilha sentimentos ou emocdes fortes”, enquanto 5,3% refere que ndo partilha nada.

Ao analisar com a variavel “Sex0”, observamos que, naturalmente, sendo o grupo mais
predominante, os jogadores do sexo masculino tém tendéncia a partilhar com mais frequéncia e
mais intensidade sobre diversos assuntos com outros jogadores, enquanto jogam videojogos.
Nomeadamente, dos jogadores do sexo masculino, 79,6% diz que “Partilha piadas e momentos
de humor” (a op¢éo mais selecionada entre jogadores homens), seguido de 73,7% selecionou que
“Partilha conversas do dia-a-dia”, 59,3% selecionou que “Partilha assuntos relacionados com o
videojogo”, 51,5% selecionou que “Partilha experiéncias de vida”, 36,5% selecionou que
“Partilha problemas pessoais”, 29,9% “Partilha sentimentos ou emogdes fortes” e 4,2% “Joga
sozinho e/ou ndo partilha nada”. Por sua vez, das jogadoras do sexo feminino, 66,7% selecionou
que “Partilha piadas e momentos de humor” (o mais frequente entre as mulheres), 54,4%
selecionou que “Partilha assuntos relacionados com o videojogo”, 47,4% selecionou que
“Partilha conversas do dia-a-dia”, 19,3% selecionou que “Partilha experiéncias de vida” e
“Partilha problemas pessoais” respetivamente, 10,5% selecionou que “Partilha sentimentos ou
emogaes fortes”, e por Ultimo, 8,8% selecionou que “Joga sozinho e/ou néo partilha nada”.

Comparando com a “ldade (em grupos etarios)” dos jogadores inquiridos, verificamos que
s80 0s jogadores mais novos (0 grupo mais predominante), entre os 18 e 25 anos (N = 150), que
partilham com mais frequéncia e mais intensidade sobre diversos assuntos com outros jogadores
(online e/ou offline), mais precisamente, 86,0% selecionou que “Partilha piadas e momentos de
humor”, 74,7% selecionou que “Partilha conversas do dia-a-dia”, 60,7% selecionou que
“Partilha assuntos relacionados com o videojogo”, 50,7% “Partilha experiéncias de vida”,
40,0% “Partilha problemas pessoais” e 32,0% “Partilha sentimentos ou emogoes fortes”.
Concluimos entdo que os individuos entre os 18 e os 25 anos, para além de descontrair e se

divertirem, tém tendéncia a se abrirem mais enquanto jogam videojogos com outros jogadores.

% Tabelas demonstradas no Anexo C.2.2, nas paginas 86 a 88.

36 Assim como as varidveis “Género de Videojogos” e “Dispositivos digitais utilizados para jogar”, esta
variavel contém igualmente multiplas op¢des de resposta, pelo que a maioria dos inquiridos selecionou
mais do que uma partilha ao jogar videojogos. Foi entdo feita, da mesma forma, uma tabela com o N e
% de cada uma das diferentes partilhas selecionadas e que estavam disponiveis nos itens de resposta.
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4.4. O impacto dos Videojogos no Desempenho Escolar/Académico

Pretende-se responder a questdo “Serd que, segundo os jogadores, 0s videojogos poderdo ter um
impacto negativo no desempenho académico/escolar?”, ou a “H2: Os videojogos influenciam
negativamente o desempenho académico de quem joga videojogos”. Assim, vao ser analisadas as
variaveis “Nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do
desempenho académico” (incluindo o item “Impacto negativo nas avaliagoes académicas”),
“Frequéncia com que costuma jogar videojogos”, “Média de horas” (ao fim-de-semana),
“Prefere jogar online e/ou offline”, “Sexo” e “ldade”.

Tal como o ponto anterior, foi construida (via média)®’, uma outra variavel composita “Nivel
de percegdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho académico”
(agregando os itens “Promove o absentismo escolar”; “Leva a uma menor dedicagdo ao estudo”™;
“Diminui as notas das avaliagdes académicas”; “Diminui a possibilidade de realizacdo de
outras atividades importantes”; “Promove a falta de concentra¢do”;, “Promove um
comportamento sedentdrio”; e ‘“Promove problemas emocionais e de comportamento”)*®. Dito
isto, olhando para os dados descritivos dos itens em causa (como mostra a Figura 2), verifica-se
que, em termos médios, o item “Promove um comportamento sedentario” apresenta o valor mais
elevado entre os restantes (X = 3,48), ou seja, segundo os jogadores inquiridos, é o aspeto negativo
mais evidente e que resulta do impacto de jogar videojogos. Ja o item “Promove a falta de

concentracao” apresenta o valor médio mais baixo (X = 2,32).

Figura 2 - Andlise descritiva dos itens da variavel composita “Nivel de percecdo sobre 0s

videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho académico”
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37 A partir de uma pergunta com uma escala de resposta do tipo Likert (de 1 = “Discordo Totalmente” até
5 = “Concordo Totalmente™).
38 Alfa de Cronbach de 0,866. Ver tabelas do Anexo C.2.3, nas paginas 89 e 90.
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Fonte: Criado pelo autor.

4.4.1. Percecdo entre o sexo, idade e frequéncia dos jogadores, face ao impacto (negativo) dos

videojogos no desempenho académico

Comparando descritivamente a variavel composita e o “Sex0” dos inquiridos, podemos verificar
que, em média, sdo as mulheres que tém uma percecdo mais negativa sobre o impacto dos
videojogos no desempenho académico de quem joga (X = 3,02), embora se possa verificar uma
opinido significativamente neutra® face ao assunto. Ja os homens séo ligeiramente mais otimistas
(X = 2,76), embora ndo muito distante, isto é, podemos dizer que os jogadores do sexo masculino
sd0 mais suscetiveis a ter uma percecdo positiva em relagdo ao impacto dos videojogos no
desempenho académico, discordando do facto de estes poderem ser prejudiciais para 0s estudos,
avaliacdes académicas, concentracdo, problemas emocionais e de comportamento, entre outros.

Para saber se nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do
desempenho académico pode diferenciar (em média) entre o “Sexo” dos jogadores, foi realizado
igualmente o Teste de Levene, onde se assumiu que as variancias sdo iguais entre as variaveis (F
=0,173; p=0,678), e 0 Teste-t onde se conclui que nivel médio da percecdo sobre 0s videojogos
face a aspetos negativos no ambito do desempenho académico é efetivamente diferente entre 0s
homens e as mulheres (t (222) = - 2,005; p = 0,023),

Para analisar a correlagdo e quantificar a intensidade da relacdo entre a variavel compdsita e
a “Idade dos inquiridos (média)” que jogam videojogos, utilizou-se novamente o Coeficiente de
Correlacdo R de Pearson. O resultado demonstra que estamos perante uma relagdo significativa e
no sentido positivo*, ou seja, observa-se que, quando o nivel de percecdo sobre os videojogos
face a aspetos negativos no ambito do desempenho académico aumenta, a idade dos inquiridos
também aumenta, confirmando que quanto mais idade tiverem os jogadores, mais negativa é a

sua visdo sobre o impacto dos videojogos no desempenho académico de quem 0s joga.

Ao relacionar a variavel compdsita e as variaveis “Jogam com mais frequéncia” e “Joga
com menos frequéncia”, descritivamente, verificamos que, em média, 0s jogadores que jogam
com menos frequéncia tém uma perce¢do mais negativa sobre o impacto dos videojogos no
desempenho académico (X = 3,17), face aos jogadores que jogam com mais frequéncia (X = 2,72).
Da mesma forma, foi realizado o Teste de Levene onde se verifica que as variancias sao iguais
entre as variaveis (F = 1,326; p = 0,251), e o Teste-t, onde se observa que o nivel médio da

percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no &mbito do desempenho académico é

39 3 = “Né&o concordo, nem discordo”.

40 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.3, nas paginas 90 e 91.

41 Relacdo significativa (p < 0,01), de intensidade fraca e no sentido positivo (rp = 0,207, p = 0,002). Ver
tabela no Anexo C.2.3, na pagina 92.
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diferente entre quem joga com maior e menor frequéncia (t (223) = 3,419; p < 0,001)*.

Da mesma forma que o ponto anterior, e relacionado com a frequéncia com que se joga
videojogos, esta a variavel “Média de horas que costuma jogar videojogos ao fim-de-semana (em
qualguer dispositivo)”, que também foi correlacionada com a variavel composita desta sec¢do e
que, ao utilizar o Coeficiente de Correlagdo R de Pearson, o resultado mostra que € a Unica
variavel com uma relacéo estatisticamente significativa e no sentido negativo*®, ou seja, quando
nivel de percecdo negativa sobre o impacto dos videojogos no desempenho académico aumenta,
a média de horas passadas a jogar videojogos no fim-de-semana diminui. Sdo os individuos que
jogam durante menos tempo ao fim-de-semana que apresentam uma percecao mais negativa.

Para corroborar estes dados, foi analisado igualmente, de forma isolada, a relagdo entre quem
“Joga diariamente” e o possivel “Impacto negativo nas avalia¢des académicas”, onde se verifica
que, descritivamente, dos individuos que jogam diariamente, 27,9% diz que “Nem concorda, nem
discorda”, tomando uma posi¢do neutra, sobre o facto de que jogar videojogos diariamente pode
levar a piores notas nas avaliagdes académicas, enquanto 26,1% refere que “Discorda”, e 23,4%
“Discorda totalmente” (cerca de 49,5% no total, a opinido conjunta mais frequente). Por outro
lado, 18,9%, diz que “Concorda” e 3,6% “Discorda Totalmente” com a afirmacdo (cerca de
22,5% no total). Importante seré dizer ainda que, para quem nao joga diariamente, apesar de
também ter uma perce¢do mais neutra (36,0%), também sdo da opinido de que os videojogos ndo
causam um impacto negativo nas notas das avaliacfes académicas (conjuntamente, 38,6%
“Discorda” ou “Discorda totalmente”). Para saber se as duas variaveis referidas em cima estavam
relacionadas, foi realizado o Teste do Qui-Quadrado, e, de acordo com o resultado, verifica-se

que existe efetivamente uma relacdo estatisticamente significativa *.
4.5. O impacto dos Videojogos na aquisi¢cdo de Competéncias

Nesta seccdo, ird tentar-se responder a questdo “Sera que os videojogos possibilitam a aquisicdo
de competéncias aos jogadores?”, ou a “H3: Os videojogos influenciam positivamente na
aquisi¢do de competéncias (“soft skills” ¢ “hard skills”) de quem joga”. Aqui, vao ser analisadas
as variaveis “Grau de concorddncia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos”,
“Frequéncia com que costuma jogar videojogos”, “Média de horas” (num dia tipico de semana e
fim-de-semana), “Prefere jogar online e/ou offline”, “Sexo” e “Idade”.

Para este ponto, foi construida (via média)*, uma outra variavel compésita “Grau de

42 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.3, nas paginas 92 e 93.

43 Relagdo significativa (p < 0,01), de fraca intensidade e no sentido negativo (rp = - 0,187, p = 0,006). Ver
tabela do Anexo C.2.3, na pagina 94.

4 (X2 (4) = 10,275, p = 0,036). A relacéo ¢ estatisticamente significativa, mas de fraca intensidade (X2 (4)
=10,275, p = 0,036; V de Cramer = 0,214). Ver tabelas do Anexo C.2.3, nas paginas 95 e 96.

45 A partir de uma pergunta com uma escala de resposta do tipo Likert (de 1 = “Discordo Totalmente” até
5 = “Concordo Totalmente™).
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concorddncia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos” (agregando os itens
“Melhorar a memoria e concentracdo’”; “Melhorar a comunicacdo”; “Melhorar o raciocinio
logico™”; “Desenvolver um pensamento estratégico/tatico”; “Melhorar a percegdo visual e a
capacidade de reagdo”; “Melhorar as capacidades motoras”; “Adquirir mais conhecimento em
diversas dareas”; “Desenvolver a capacidade de utilizar novas tecnologias de informacdo e
comunicag¢do”; “Desenvolver a capacidade de lideranca e tomada de decisdo”; “Desenvolver a
capacidade de resolugdo de problemas”; “Aumenta o comportamento prosocial e cooperativo’;
“Melhora a criatividade™)*®. Olhando para os dados descritivos desses itens (Figura 3), verifica-
se que, em termos médios, o item “Desenvolver um pensamento estratégico/tatico” apresenta o
valor mais elevado entre os restantes (X = 4,24), sendo, segundo os jogadores, a competéncia que
mais adquirem ao jogar, seguido de “Melhorar o raciocinio l6gico” (X = 4,17) e “Desenvolver a
capacidade de utilizar novas tecnologias de informag&o e comunicacéo” (X = 4,15). J4 o item

“Melhorar as capacidades motoras” apresenta o valor médio mais baixo (X = 3,36).

Figura 3 - Analise descritiva dos itens mais predominantes da variavel composita “Grau de

concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos”
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Fonte: Criado pelo autor.

4.5.1. Posicdo entre sexo, idade e frequéncia dos jogadores, face as competéncias adquiridas

ao jogar Videojogos

Ao comparar descritivamente a variavel composita e o “Sexo” dos inquiridos, podemos observar

4 Alfa de Cronbach de 0,877. Ver tabelas do Anexo C.2.4, nas paginas 97 e 98.
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que, mais uma vez, em média, sdo o0s jogadores do sexo masculino que tém uma posi¢do mais
positiva sobre o impacto dos videojogos na aquisicdo de competéncias (X = 3,89), face as
jogadoras do sexo feminino (X = 3,67), embora ndo muito distantes. Podemos dizer que os
individuos do sexo masculino sdo mais suscetiveis a considerar que jogar videojogos pode resultar
na adquisicdo de diferentes competéncias, tais como por exemplo: melhorar o pensamento
estratégico e o raciocinio légico, melhorar a percecdo visual e a capacidade de reagdo, melhorar
a criatividade, melhorar a capacidade de resolugdo de problemas, entre outras. Para saber se 0
“Grau de concordancia face as competéncias adquiridas” pode diferenciar (em média) entre
“Sex0” dos jogadores inquiridos, foi executado o Teste de Levene, onde se assumiu que as
variancias sdo iguais entre as variaveis (F = 0,112; p = 0,738), e o Teste-t. onde conclui-se que
grau de concordancia face ao impacto dos videojogos na aquisi¢do de competéncias é diferente
entre os homens e as mulheres (t (222) = 2,612; p = 0,005)*. Isto é, os jogadores do sexo
masculino tém mais tendéncia a adquirir diferentes competéncias ao jogar videojogos, podendo
estar ligado a frequéncia ou ao tempo que passam a jogar videojogos.

Para analisar a correlacdo e quantificar a intensidade da relacdo entre as varidveis
guantitativas “Grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos”
(composita) e a “ldade dos inquiridos (média)” que jogam videojogos, utilizou-se 0 Coeficiente
de Correlagéo R de Pearson. O resultado mostra que estamos perante uma relagdo estatisticamente
significativa e no sentido negativo®, isto é, conclui-se que, quando o grau de concordancia face
as competéncias adquiridas ao jogar videojogos aumenta, a idade dos inquiridos diminui, isto é,
quanto mais jovens forem os jogadores, maior é a concordancia sobre o facto de os videojogos
poderem proporcionar competéncias. Realizou-se também uma analise a relacdo entre a variavel
compdsita e a variavel “ldade que comecou a jogar videojogos (em grupos etarios)”, utilizando
0 Coeficiente de Correlagdo Rho de Spearman. Segundo o resultado, estamos perante uma relacao
estatisticamente significativa e no sentido negativo®, ou seja, conclui-se que, quando o grau de
concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos aumenta, a idade na qual os
inquiridos comegaram a jogar videojogos diminui. Desta forma, s&o os individuos que comegam
a jogar videojogos mais cedo que mais reconhecem que jogar videojogos pode proporcionar

competéncias, tanto a nivel pessoal, social e até profissional.

Passando a analise entre a varidvel quantitativa composita deste ponto e as variaveis
qualitativas “Jogam com mais frequéncia” e “Joga com menos frequéncia”, verificou-se que,

descritivamente, em média, 0s jogadores que jogam com menos frequéncia tém um menor grau

47 Tabelas demonstradas no Anexo C.2.4, nas paginas 98 e 99.

4 Relagdo significativa (p < 0,001), de intensidade fraca e no sentido negativo (rp = - 0,254, p < 0,001).
Ver tabela do Anexo C.2.4, na pagina 100.

49 Relacdo significativa (p < 0,001), de intensidade fraca e no sentido negativo (rs = - 0,248, p < 0,001).Ver
tabela do Anexo C.2.4, na pagina 100.
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de concordéancia em relago as competéncias adquiridas ao jogar videojogos (X= 3,58), face aos
jogadores que jogam com mais frequéncia (X = 3,91). Quanto ao Teste de Levene realizado,
assumiu-se que as variancias sdo iguais entre as variaveis (F = 0,000; p = 0,994), e que,
relativamente ao Teste-t, segundo o resultado, conclui-se que o grau de concordancia face as
competéncias adquiridas ao jogar videojogos é diferente entre quem joga com mais frequéncia e
quem joga com menos frequéncia (t (223) = - 3,761; p < 0,001)%.

Fazendo a analise entre a variavel composita e as variaveis “Média de horas” (num dia tipico
de semana e ao fim-de-semana), utilizando o Coeficiente R de Pearson, observa-se que estamos
perante uma relagdo estatisticamente significativa e no sentido positivo para ambas as
correlagdes™, o que indica que, quando o grau de concordancia face as competéncias adquiridas

ao jogar videojogos aumenta, a média de horas passadas a jogar videojogos também aumenta.

4.5.2. Posi¢ao entre quem joga online e quem joga offline face as competéncias adquiridas ao

jogar Videojogos

Segundo a analise entre a variavel quantitativa composita ¢ a variavel qualitativa “Prefere jogar
videojogos online e/ou offline”, descritivamente, em média, 0s jogadores que preferem jogar
offline que tém um menor grau de concordancia em relagéo as competéncias adquiridas ao jogar
videojogos (X = 3,67), face aos jogadores que preferem jogar online (X = 3,92), embora no
muito dispar. Isto é, os jogadores que jogam online tém uma percecdo mais robusta de que 0s
videojogos podem contribuir para a aquisicdo de competéncias. Observando o resultado do Teste
de Levene e do Teste-t realizado, assumiu-se que as variancias so iguais entre as variaveis (F =
0,942; p = 0,333), e que o grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar
videojogos é diferente entre quem prefere jogar online e jogar offline (t (132) = 2,757; p =
0,003)%2,

4.6. Motivacdes associadas a utilizacdo de Videojogos

Neste Gltimo topico, pretende-se responder a questdo “Quais sdo as motivagdes dos individuos
para jogar videojogos?”, ou a “H4: Os videojogos influenciam positivamente nas motivag¢des de
quem joga videojogos”. Dito isto, foram analisadas as variaveis “MotivacGes para jogar
videojogos”, “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”, “Média de horas” (num dia tipico

de semana e fim-de-semana), “Prefere jogar online e/ou offline”, “Sexo” e “ldade”.

% Tabelas demonstradas no Anexo C.2.4, nas paginas 101 e 102.

51 Ambas as relag@es estatisticamente significativas (p < 0,001), de intensidade fraca e no sentido negativo
(rp=0,317,p<0,001erp=0,304, p <0,001 respetivamente). Ver Anexo C.2.4, na pagina 103.

52 Demonstrado nas tabelas do Anexo C.2.4, nas paginas 103 e 104.
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Foi entdo construida®, da mesma forma, para este ponto, uma variavel composita “Motivacoes
para jogar videojogos” (agregando os itens/variaveis “Permite-me competir e/ou interagir contra
outras pessoas (online ou offline)”; “Permite-me construir relagoes e lagos de afetividade”;

“Permite-me relaxar e fugir da realidade (escapismo)”; “Provocam-me emogdes fortes Permite-
me viver uma boa historia”; “Permite-me divertir e ocupar o meu tempo”; “Promove um
sentimento de auto-realizagdo e auto-estima”)**. Em relacdo aos dados descritivos dos itens
descritos (Figura 4), observa-se que, em termos médios, o item “Permite-me divertir e ocupar o
meu tempo” apresenta o valor mais elevado entre os restantes (X = 4,30), ou seja, segundo 0s
jogadores inquiridos, é a motivacao para jogar videojogos que mais esta associada, seguido de
“Permite-me relaxar e fugir da realidade (escapismo)” (X = 4,04). Ja o item “Promove um

sentimento de auto-realizacio e auto-estima” apresenta o valor médio mais baixo (X = 3,11).

Figura 4 - Andlise descritiva dos itens da variavel composita “Motivagoes para jogar videojogos”

Permite-me competir e/ou interagir

contra outras pessoas (online ou offline) /3'8
Permite-me construir relagdes e lagos de afetividade 34
N
Fermite-me relaxar e fugir da realidade (escapismo) 4,0
/
Provocam-me emogdes fortes . 35
\

Permite-me viver uma boa histdria . £

Permite-me divertir e ocupar o meu termpo . /4.3

Promove um sentimento de auto-realizacéo e auto-estima ' 33
0 1 2 3 4 s
Discordo - Concordo
Tatalmente Valores médios Totalmente

Fonte: Criado pelo autor

4.6.1. Relacao entre o sexo, idade, e frequéncia dos jogadores, e as suas motivagdes para jogar

Videojogos

Ao comparar descritivamente a variavel composita ¢ o “Sex0” dos inquiridos, podemos verificar
que, em média, os jogadores do sexo masculino apresentam uma motivagdo ligeiramente mais

acentuada para jogar videojogos (X = 3,83), face as jogadoras do sexo feminino (X = 3,42). Para

53 A partir de uma pergunta com uma escala de resposta do tipo Likert (de 1 = “Discordo Totalmente” até
5 = “Concordo Totalmente”).
54 Alfa de Cronbach de 0,835. Ver tabelas do Anexo C.2.5, nas paginas 105 e 106.
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saber se nivel de motivagdo associada aos videojogos pode diferenciar (em média) entre o “Sexo0”,
foi efetuado o Teste de Levene, onde se assumiu que as variancias sdo iguais entre as variaveis (F
= 1,947; p = 0,164), e o Teste-t, onde se verificou que o grau de motivacdes associadas aos
videojogos ¢ diferente entre os jogadores homens e as mulheres (t (222) = 3,772; p < 0,001).
Referindo agora a correlagdo entre a varidvel composita a variavel “ldade dos inquiridos
(média)” que jogam videojogos, utilizou-se 0 Coeficiente de Correlagdo R de Pearson. O resultado
demonstra que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa e no sentido negativo®®,
ou seja, quando o grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos
aumenta, a idade dos inquiridos diminui. Assim sendo, quanto mais jovens forem os jogadores,

maior é o grau de concordancia em relacdo a aquisicdo de competéncias ao jogar videojogos.

Quanto a analise entre a variavel quantitativa compdsita e as variaveis qualitativas “Jogam
com mais frequéncia” e “Joga com menos frequéncia”, descritivamente, em média, os inquiridos
que jogam com menos frequéncia tém um menor grau de motivagdo para jogar videojogos (X=
3,36), em relagdo aos inquiridos que jogam com mais frequéncia (X = 3,82) Relativamente ao
Teste de Levene e ao Teste-t efetuado, assumiu-se que as variancias sao iguais entre as variaveis
(F =0,641; p = 0,424) e que o grau de motivacdo para jogar videojogos é diferente entre quem
joga com mais frequéncia e com menos frequéncia (t (223) = - 4,075; p < 0,001)*".

Foram correlacionadas igualmente as variaveis “Média de horas” (num dia tipico de
semana e ao fim-de-semana) e a variavel compdsita. Utilizou-se, assim, o Coeficiente de
Correlacdo R de Pearson, onde se verifica que estamos perante uma relacdo estatisticamente
significativa e no sentido positivo para ambas as correlacdes®®. Deste modo, quando a média de
horas passadas a jogar videojogos (tanto num dia da semana, como no fim-de-semana) aumenta,
0 grau de motivacao para jogar videojogos também aumenta, ou seja, sdo 0s individuos que jogam
durante mais tempo que apresentam um maior grau de motivacdo para jogar videojogos, sejam
essas motivacOes divertir ou ocupar o tempo, relaxar ou escapar da realidade, competir e interagir

com outros jogadores online e/ou offline, entre outras.
5. Conclus6es

5.1. Principais Conclusoes

O objetivo desta investigacdo era analisar precisamente, na 6tica dos jogadores, a auto-percecao

% Tabelas demonstradas no Anexo C.2.5, nas paginas 106 e 107.

% Relagdo significativa (p < 0,001), de intensidade fraca e no sentido negativo (rp = - 0,373, p < 0,001).
Ver tabela do Anexo C.2.5, na pagina 108.

57 Tabelas demonstradas no Anexo C.2.5, nas paginas 108 e 109.

% Ambas as correlag@es significativas (p < 0,001), de intensidade moderada e no sentido negativo (rp =
0,417, p < 0,001 e rp = 0,434, p < 0,001 respetivamente). Ver tabela do Anexo C.2.5, na pagina 110.
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do potencial impacto que os videojogos podem ter nas suas relagdes sociais, 0 seu entendimento
face ao efeito dos videojogos no desempenho académico de quem joga e das competéncias
possiveis de adquirir ao jogar. Como forma de caracterizacdo, foi ainda possivel analisar as

motivacdes que fazem os individuos continuar a jogar.

Comecando por falar de algumas conclusdes mais gerais, este estudo verificou que grande
parte dos jogadores inquiridos jogam diariamente videojogos, sendo que a média de horas que
jogam (em qualquer dispositivo) num dia tipico de semana € de 2 horas e 48 minutos, e ao fim de
semana ¢ de 4 horas ¢ 34 minutos. Segundo o relatorio “The Global State of Digital 2022,
mundialmente, o tempo médio que os individuos entre os 16 e 0s 64 anos passam a jogar
videojogos (em consolas), por dia, é de 1 hora e 12 minutos, e em Portugal é de 38 minutos. No
que diz respeito ao tempo passado a jogar videojogos durante a pandemia Covid-19, a maioria
referiu que foi superior ao periodo antes da pandemia, uma vez que estar fechado em casa levou
a gue as pessoas recorressem a internet e ao mundo virtual, nomeadamente os videojogos, para
ndo s passar o tempo, como também para relaxar, conectar-se e interagir socialmente com outros
online. O mais frequente entre os inquiridos é jogar tanto online como offline (misto), sendo que
é relevante mencionar que quanto menor for a frequéncia a jogar videojogos, maior € a preferéncia
por jogar offline, e em contrapartida, jogar online, com outros jogadores, envolve uma maior
frequéncia a jogar videojogos. Reparou-se que existe uma relacdo positiva entre quem joga
diariamente e a preferéncia por jogar acompanhado de colegas, amigos e/ou familiares na internet.
Ja em relacdo ao género de videojogos, reparamos que os inquiridos preferem usufruir os de acao,
aventura, estratégia e tiro (na 12 pessoa). Por ultimo, a maioria dos jogadores utiliza um
dispositivo para jogar, sendo que o computador foi 0 mais selecionado, seguido do telemdvel.

Comparando o “Sex0” dos jogadores inquiridos, podemos reparar que, embora haja um
numero significativo de jogadores do sexo feminino na amostra, continuam a ser os jogadores do
sexo masculino que mais jogam videojogos. Também sdo os jogadores do sexo masculino que
obtiveram experiéncias sociais e individuais mais ativas ao jogar, e ttm uma perce¢do mais
positiva face ao impacto dos videojogos no desempenho académico, na aquisi¢do de competéncias
e nas respetivas motivagdes. No que diz respeito a “ldade”, observa-se que existem cada vez mais
jogadores mais velhos, muito devido & evolugdo dos smartphones e tablets, que permitem jogar
videojogos de forma facil e acessivel, e, possivelmente, pelo facto dos individuos que outrora
eram jovens gque jogavam videojogos, serem adultos atualmente e ainda continuarem a jogar. No
entanto, ainda sdo os individuos mais jovens que mais jogam, e que mais dizem experienciar as
relacdes e lagos sociais ao jogar videojogos com outros, que tém tendéncia a partilhar e a se
abrirem mais enquanto jogam, que vém os videojogos como uma forma de adquirir determinadas
competéncias, como uma fonte de motivacao, e por fim, que menos vém os videojogos como algo

negativo para o desempenho académico.
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Em relacdo aos objetivos, e as conclusdes retiradas sobres as hipoOteses apresentadas:
primeiramente, referente a H1, os resultados indicam que ha um efeito significativo (positivo) dos
videojogos na cria¢do de novas amizades e lagos de afetividade com outros jogadores (online), e
até podem mesmo fortalecer amizades no offline. Os participantes, enquanto jogadores, estdo
conscientes de como 0s videojogos sdo integrados na sua vida diaria, influenciando-os
positivamente, individualmente, e as suas relagbes sociais, pelo que os resultados obtidos
reforcam conclusdes de outras investigacdes (e.g. Lenhart, Kahne, et al., 2008; Shen & Williams,
2010; De Schutter e Vanden Abeele, 2010; Lenhart, 2015; Greitemeyer, 2018). Desta forma,
podemos afirmar que os resultados corroboram igualmente a investigacdo de Lee (2019), que
refere que jogar videojogos esta associado a um maior capital social de “bonding” (familia
proxima e os amigos) e consequentemente de “bridging” (lagos sociais mais distantes). Sobre as
partilhas efetuadas entre jogadores, os resultados obtidos apontam para o que alguns estudos tém
demonstrado, isto é, o facto de os videojogos possibilitarem a melhoria do humor ou de um
aumento das emoc6es positivas de quem joga (e.g. Russoniello, O'Brien, & Parks, 2009).

Ja relativamente a H2, os resultados ndo suportam a hip6tese pois, segundo a percecao dos
individuos que jogam, algumas ou muitas horas passadas a jogar videojogos ndo esta associado
necessariamente a um desempenho académico negativo. Verificou-se somente que,
descritivamente, o sedentarismo foi o efeito negativo mais apontado entre os jogadores inquiridos,
seguido de uma menor dedicacdo ao estudo. Horas passadas a jogar videojogos, sdo horas
passadas a ndo fazer trabalhos de casa ou qualquer outra avaliagdo académica, no entanto, isso
ndo implica que os jogadores tenham um mau desempenho académico no geral (e.g. Marques,
Silva e Marques, 2011; Jackson, 2011 e Yu & Baxter, 2015). Podemos supor assim que, para este
caso, tudo se resume ao equilibrio e & organizacdo de cada jogador, entre o prazer de jogar e as
suas restantes tarefas e atividades. Podemos referir ainda que, jogar algumas horas, de forma
moderada, pode até ser um incentivo para o desempenho escolar (tal como foi demonstrado por
Skoric et al., 2009 e Dindar e Akbulut, 2015), porém, os jogadores podem ver nos videojogos
algo que oferece beneficios mentais, mas ndo necessariamente para 0s seus habitos de estudo. De
acordo com algumas investigacGes, ndo ha uma correlacdo entre videojogos e 0 Sucesso
académico (Smyth, 2007 e Hart et al, 2009), e a ligeira correlacdo negativa que pode existir em
certos casos, € mais provavel que seja devido a fatores de gestdo do tempo do que a real correlagédo
direta entre os videojogos e as avaliacbes académicas. Todavia, vale a pena relembrar que, 0s
resultados obtidos sobre as perce¢des ndo convergem com os resultados de outras investigacdes,
as quais referem que os videojogos podem causar dependéncia e causar um fraco desempenho
académico nos adolescentes (e.g. Gentile et al., 2004; King et al. 2013; Wang et al. 2014; Rikkers
et al. 2016 e Islam, Biswas, & Khanam 2020). Deste modo, aqueles que acham que os videojogos
interferem com a sua escolaridade podem eventualmente optar por ndo jogar ou reduzir o tempo

passado a jogar (algo verificado por Williams, 2006), ou entdo alguém fazer essa escolha por eles

41



(por exemplo, pelos pais). Em alternativa, os jogadores que jogam com mais frequéncia (“‘core
gamers” e “hardcore gamers”) podem habituar-se a atividade, atenuando os efeitos negativos.

Quanto a H3, os resultados suportam a hipétese, isto €, revelaram que jogar videojogos pode
proporcionar ou auxiliar na aquisi¢do de algumas competéncias, tanto a nivel digital (“literacia
digital”), cognitivo, social, motivacional, pessoal e profissional, apoiando outras investigacdes
realizadas (e.g. Kirriemuir & McFarlene, 2004; Calvert, 2005; Raphael et al., 2010 e Powers et
al., 2013). Algumas das competéncias mais evidentes sdo segundo a amostra, por exemplo,
desenvolver um pensamento estratégico, melhorar o raciocinio l6gico, desenvolver a capacidade
de utilizar novas tecnologias de informacdo e comunicacdo ou até mesmo melhorar a percecao
visual e a capacidade de reacdo. Os videojogos sdo assim uma atividade bastante envolvente, em
diferentes niveis (Prensky apud Foreman, 2004 apud Pereira, 2008), proporcionando ndo sé
aprendizagens como determinadas competéncias, o que leva alguns estabelecimentos de ensino a
comecar a adotar cada vez mais 0s videojogos como ferramentas de incentivo e de ensino.

Por ultimo, em relagdo a H4, em concordancia com investigacGes anteriores (e.g. Greitemeyer
& Miigge, 2014; Bourgonjon et al., 2016; Halbrook, O'Donnell & Msetfi, 2019 apud Valente,
2021), os jogadores mencionaram multiplos efeitos positivos dos videojogos intimamente
relacionados com as suas motivagdes para jogar, tanto a nivel social, individual e sentimental. Em
vez desta investigacao debrucar-se sobre as principais influéncias negativas dos videojogos, como
avioléncia, agressdo, vicio e depresséo (e.g. Mentzoni et al., 2011; Schou Andreassen et al., 2016;
Prescott, Sargent, & Hull, 2018 apud Halbrook, O'Donnell & Msetfi, 2019), optou-se aqui por
estudar os aspetos positivos, tal como o bem-estar psicoldgico (e.g. Lafreniére et al., 2009;
Herodotou, Kambouri, & Winters, 2014; Hagstrom & Kaldo, 2014; Jones et al., 2014; Carras et
al., 2017 e Jin & Li, 2017) ou o bem-estar social (e.g. Gitter et al., 2013; Kowert & Oldmeadow,
2015 e Martoncik & Loksa, 2016). Granic et al. (2014) por exemplo, demonstraram os efeitos
positivos dos videojogos em quatro tipos particulares de bem-estar: cognitivo, motivacional,
emocional e social (Halbrook, O'Donnell & Msetfi, 2019), algo que os dados obtidos reforgam.
Para terminar, descritivamente, a motivagdo mais evidente entre os jogadores foi o facto de os
videojogos proporcionarem um bom divertimento e uma boa ocupagéo do tempo, causando um
bem-estar, seguido do facto de serem uma boa atividade para relaxar e parar escapar do mundo

real, e ainda por permitem interagir com outras pessoas (offline e principalmente online).
5.2. Dificuldades e limitacGes do estudo

Este estudo ndo € isento de dificuldades e limitacGes. Em primeiro lugar, um risco que esta
associado a toda a investigacdo de inquérito e deve ser tido em consideracao, é o facto da analise
dos resultados ser limitada pelo pressuposto de que os inquiridos foram precisos e verdadeiros

nas suas respostas as perguntas do inquérito. Os inquiridos podem ndo se ter sentido confortaveis
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em responder a determinadas perguntas, podem néo se lembrar exatamente de certos aspetos, ou
podem ter respondido a perguntas para ficarem melhor consigo mesmo. Mas tal poder-se-a dizer
de qualquer investigacao.

Outro aspeto importante a ter em conta sdo os efeitos da auto-selecdo desta amostra por
conveniéncia, uma vez que os 225 jogadores inquiridos ndo podem ser considerados totalmente
representativos de toda a populacdo nacional ou global que joga videojogos (em qualquer
dispositivo). Uma outra dessas limitacOes relaciona-se com a natureza da amostra, pois embora
grande parte dos inquiridos possam ser capazes de refletir sobre como jogam videojogos e
também como se identificam como “gamers”, estes podem diferir dos jogadores mais velhos e
com uma defini¢do diferente do rétulo “gamer”. Outro aspeto a ter em conta foi precisamente a
idade dos inquiridos, uma vez que néo se conseguiu analisar os individuos menores de 18 anos®®,
0 que poderia ter sido relevante para o estudo. E importante que todas as faixas etarias sejam
consideradas em investigagdes futuras.

Foi utilizado igualmente apenas um método de pesquisa, 0 que ndo permitiu uma analise
mista mais a fundo e articulada sobre o impacto dos videojogos. Deste modo, serd necessario
realizar mais investigacbes a fim de testar as correlagbes encontradas, bem como para
compreender as inconsisténcias na literatura. Seria interessante complementar o uso do inquérito
com entrevistas exploratorias (um método qualitativo), tanto a diferentes tipos de jogadores, como
a investigadores de ciéncias sociais, especializados na area da internet, dos videojogos e das novas
tecnologias por exemplo.

O presente estudo também ndo se destinava a analisar géneros especificos de videojogos
utilizados e o seu impacto, pelo que ndo foi possivel determinar se este fator pode ou ndo a afetar
0s “gamers” nos diferentes contextos. Assim sendo, neste caso, era interessante se futuras
investigacOes adicionais incluissem medidas para diversos géneros especificos de videojogos.

A dimensdo “Desempenho académico” é um dado complexo e dificil de medir, e para ter
resultados mais concretos e significativos seria necessario ter acesso ao historial académico de
cada jogador inquirido. Foi igualmente complicado operacionalizar conceitos como 0 “vicio” e o
“forte envolvimento” dos videojogos, assim como sobre o comportamento e personalidade dos
jogadores (e.g. Gentile et al., 2012; Lemola et al., 2011 e Anderson et al., 2010), pois isso
implicava outro tipo de questdes mais diretas (e mais sensiveis) e outro foco de investigacdo. No
entanto, seria relevante estudar essas dimensdes, assim como perceber qual a melhor maneira de
gerir a utilizagdo dos videojogos e como estes podem ser convertidos em ferramentas educativas.

Consequentemente, e para concluir, uma vez que esta investigacdo nao se centrou em todos

os efeitos negativos (e focou-se mais nos aspetos positivos), deveria ser realizada uma nova

%9 Para quem é menor de idade seria preciso autorizacdo dos respetivos encarregados.
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andlise, com uma abordagem mais sistematica, e que considere tanto 0s aspetos positivos como

0s negativos dos videojogos, em diferentes teméticas e contextos.
5.3. Contribuicdes para trabalhos futuros

Os videojogos, embora ja existam ha décadas, s6 foram estudados, de forma mais intensiva e
relevante, nos ultimos anos. Em Portugal, especificamente, podemos dizer que ainda nédo foi uma
tematica muito estudada empiricamente e teoricamente. Para além disso, trata-se de uma area em
constante e rapida evolugdo como ja foi mencionado, e que atrai cada vez mais pessoas em todo
0 mundo (de todas as idades), e que exige tanto as empresas e ao mercado, como principalmente
aos jogadores e académicos, uma atengdo e um conhecimento continuo. Com esses avangos
tecnolodgicos, os videojogos tém introduzido transformagdes importantes no divertimento e
igualmente no acesso a informacdo e na forma como os jovens e também adultos se relacionam
com 0s outros e consigo proprios (Pereira, 2008), proporcionando assim, por outras palavras, um
desenvolvimento afetivo, social, moral e até fisico e cognitivo. No entanto, ndo nos podemos
esquecer igualmente dos aspetos prejudiciais (nomeadamente comportamentais, sociais e
problemas graves de adi¢do) que os videojogos podem ter em determinados casos, quando ndo
sdo utilizados com o devido equilibrio e seguranca.
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ANEXOS

Anexos A. Dados Secundarios

Anexo A.1 - Principais dados sobre a internet, Telemoveis e RSO em todo o mundo e em Portugal

(janeiro de 2021)

a. Em todo o mundo (%):

‘OVERVIEW OF THE ADOPTION AND USE OF CONMECTED DEVICES AND SERVICES

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERNET
POPULATION PHONE USERS USERS

791

URBANISATION

57.0%

5.31

vs. POPULATION

YAV

495

vs. POPULATICN

62.5%

Fonte: Hootsuite (Simon Kemp), We Are Social, janeiro de 2022 (Global).

b. Em Portugal (%):

ACTIVE SOCIAL
MEDIA USERS

4.62

vs. POPULATION

58.4%

we o .
are. ¥ Hootsuite*

social -

TOTAL
POPULATION

10.15
MILLION

URBANISATION

67.3%

CEUULAR MOBILE
CONNECTIONS

16.07
MILLION

w. POPULATION

158.3%

INTERNET
USERS

8.63

MILLION

vs. ROPULATION

85.0%

Fonte: Hootsuite (Simon Kemp), We Are Social, fevereiro de 2022 (Portugal).

ACHVE SOCIAL
MEDIA USERS

8.50

MILLION

ws. POPULATION

83.7%

we
are,
social

X KEPIOS
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Anexo A.2 - Namero de jogadores ativos em todo o Mundo (2015-2023)

Number of active video gamers worldwide - 2015 to 2023

in billions
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Source: Newzoo (2020) Designed by @?) FinancesOnline

Fonte: Newzoo, citado por FinancesOnline, 2020.

Anexo A.3 — Habitos de jogo pré-pandemia e p6s-pandemia em 2021 (em %)

a. Pré-pandemia:

Severa times ¢y [ 22 (<0%)
o———
Severat imes aweos | 12 (20.1%)

once aweek [ 16 293
Several times amonth [ 15 27
Once a month I 3 (0.5%)

Rarely I 2 (D.4%)

b. Pds-pandemia:

Several times a day [ | NN s: (105%)
At least once a day _ 206 (26.4%)
Severat s e | 2 (3¢ 5%)
Once a week _ B3 (10.6%)
Several times a month _ S8 (7.4%)

oneeamonth [ 25 32%

Rarely [ 42 (54%)

Fonte: Barr & Copeland-Stewart, “Playing Video Games During the COVID-19 Pandemic and Effects on
Players’ Well-Being”, 2021.
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Anexo A.4 - Nivel de interacdo com a experiéncia de jogar online (em %)

Gamers expect increased gaming and online interactions,
finding the right fit of players is key

LEVEL OF ENGAGEMENT WITH THE ONLINE GAMING EXPERIENCE

20 Wzttt 90000000 o
] s 40000005 -
pod———— —— FLTE ST T
et 0000008
aap "TISIITIERIENIT AAJAINS e

Percentage who agree or strongly agree with each statement

Connecting with friends and meeting new people are critical
to the gaming experience

Video games help me connect ==
with others with similar interests

N e

to meet new people
O heomntos sy
UQG in touch with friends
% It's easy to find the right community

within online video games

C\ Video games provide a safe v
Q  outletfor trash talk

Percentage who agree or strongly agree with each statement

Fonte: Accenture, “Gaming: The Next Super Platform”, Maio de 2020.

Anexos B. Estrutura do Questionario (Online)

Questiao de consentimento:

Eu confirmo que tenho 18 anos ou mais, e aceito participar neste estudo.
Eu nfo quero participar neste estudo.

Questoes sociodemograficas:

Sexo:

Masculino

Feminino

Prefiro nio responder

Ano de Nascimento:



Estado Civil: Nivel de Escolaridade (ultimo que terminou):

Solteiro/a | | Nenhum
Numa relagido amorosa | | Ensino Basico 1° ciclo (atual 4° ano)
Unido de facto/Casado/a || Ensino Basico 2° ciclo (atual 6° ano)
Divoreiado/a | | Ensino Basico 3° ciclo (atual 9° ano)
|| Viavo/a | | Ensino Secundério (atual 12° ano)
|| Prefiro ndo responder || Curso Técnico Superior
| | Licenciatura
|| Pos-Graduacdo
|| Mestrado
| | Doutoramento
Nivel de Escolaridade que frequenta atualmente Regiio do pais onde reside:
(caso frequente):
Nenhum Norte
Ensino Basico 1° ciclo (atual 4° ano) Centro
Ensino Basico 2° ciclo (atual 6° ano) Area Metropolitana de Lisboa
Ensino Basico 3° ciclo (atual 9° ano) Alentejo
Ensino Secundério (atual 12° ano) Algarve
Curso Técnico Superior Regido Autonoma dos Agores
Licenciatura Regido Autonoma da Madeira
Pos-Graduagio
Mestrado
Doutoramento
Situacio professional atual: Atualmente, no que diz respeito a sua habitacio,
encontra-se a morar:
Empregado/a Sozinho/a
Desempregado/a Com familiares (Pais, Irmios, Tios, Avés, Primos, Filhos)
Trabalhador/a-estudante Com amigo(s)
Estudante Com colega(s) de casa
Reformado/a Companheira/o/Cénjugue
Invalido/a Outro:
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L. Questoes sobre os “Habitos relativamente aos Videojogos™

Com que frequéncia costuma jogar videojogos
(em qualquer dispositive)?

Diariamente

Uma ou varias vezes por semana, mas nio todos os dias

Apenas ao fim de semana

Uma ou varias vezes por més, mas nio todas as semanas

Uma ou varias vezes por ano, mas nio todos os meses

Nunca

Diga-me, por favor, em meédia, quantas horas costuma jogar videojogos num dia tipico de
semana (em qualquer dispositivo)?

Horas : Minutos : Segundos

E num fim-de-semana, em meédia, quantas horas costuma jogar videojogos (em qualquer
dispositivo)?

Horas : Minutos : Segundos

Durante a pandemia da Covid-19, relativamente ao tempo que passou a jogar
videojogos (em qualquer dispositivo), considera que:

Foi superior ao periodo pré-pandemia

Foi inferior ao periodo pré-pandemia

Foi igual (ndo houve alteracdo)

Nio sei/Nao respondo

Com que idade comecou a jogar videojogos
(em qualquer dispositivo)?

Prefere jogar videojogos online ou offline?

Prefiro jogar videojogos online

Prefiro jogar videojogos offline

Ambos
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Em que ambiente joga a maioria das vezes?

Sozinho/a, pois & como gosto mais de jogar videojogos.

Sozinho/a, mas gostaria de jogar mais vezes com outras pessoas (fisicamente ou online).

Acompanhado/a de varios colegas/amigos/familiares no mesmo espaco fisico.

Acompanhado/a de varios colegas/amigos/familiares na internet.

Qutro:

Que género de videojogos (em qualquer dispositive digital) costuma jogar com maior

frequéncia? (Pode selecionar multiplas opedes):

Corrida/Velocidade

Desportos

Estratégia

Luta/Combate

Puzzles

Party Games (para varias pessoas)

Quizzes

MMO ("Massively Multiplayer Online Game")

Misica/Danca

RPG ("Role-playing game")

Simuladores

Sobrevivéncia

Tiro (na primeira pessoa)

Terror

Jogos educacionais digitais

Jogos digitais tradicionais (cartas, de tabuleiro, xadrez, etc)

Outro:

Que tipo de dispositivo digital costuma utilizar com maior frequéncia para jogar videojogos?

Telemovel (Smartphone)

Tablet

Computador (fixo ou portatil)

Consola (PlayStation, Xbox, Nintendo, etc)

Outro:
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II. Questdes sobre os “Os Videojogos e as Relacoes Sociais™

Por favor, avalie a sua concordincia (face as suas vivéncias ao jogar videojogos) com cada um
dos seguintes itens utilizando esta escala (1 - "Discordo Totalmente"; 5 - "Concordo Totalmente"):

1 — Discordoe 3 — Niio concordo, 5 — Concordo
Totalmente 2 - Discordo nem discordo 4 - Concordo Totalmente

Tenho conversas significativas e
pessoais com os outros jogadores

Fiz bons amigos a jogar
videojogos online

Os meus amigos nos videgjogos
Ja me afereceram apoio guando tive
um problema ou crise

Os videojogos fortalecem
as relacdes com os
meus amigos "offline"”

Jogar videojogos
permite-me desabafar
e aliviar o stress do dia-a-dia

Jogar videojogos permite-me
esguecer e escapar de alguns dos
problemas da vida real

Os videojogos estdo em
harmonia/equilibrio com a
minha vida social e familiar

Ao jogar socialmente com outros (online e/ou offline), 0 que costuma partilhar com os
seus colegas/amigos durante o jogo? (Pode selecionar mais do que uma opcéo)

Partilhamos experiéncias de vida

Partilhamos conversas do dia-a-dia

Partilhamos problemas pessoais

Partilhamos piadas ¢ momentos de humor

Partilhamos sentimentos ou emogdes fortes

Partilhamos assuntos relacionados exclusivamente com o videojogo

Outro:
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III. Questoes sobre “0O impacto dos Videojogos no Desempenho Académico”

Segundo a sua percecio, no que diz respeito a alguns aspetos negativos (no ambito do
desempenho escolar/académico), jogar videojogos:

(Utilize esta escala: 1 - "Discordo Totalmente": 5 - "Concordo Totalmente")

1 - Discordo
Totalmente

2 - Discordo

3 — Nio concordo,
nem discordo

4 - Concordo

5 — Concordo
Totalmente

Promove o absentismo escolar

Leva a uma menor
dedicagdio ao estudo

Diminui as notas das
avaliagdes académicas

Diminui a possibilidade de
realizagdo de outras
atividades importantes

Promove a falta
de concentragdo

Promove um
comportamento sedentdrio

Promove problemas emocionais
e de comportamento

IV. Questides sobre “O impacto dos Videojogos na Aquisicio de Competéncias™

Utilizando esta escala (1 - "Discordo Totalmente";, 5 - "Concordo Totalmente"), de acordo com a
sua opinido relativamente as competéncias adquiridas ou possiveis de adquirir, jogar

videojogos permite:

1 - Discordo
Totalmente

2 - Discordo

3 — Nio concordo,
nem discordo

4 - Concordo

% - Concordoe
Totalmente

Melhorar a memdria e concentragdo

Melhorar a comunicagdo

Melhorar o raciocinio l6gico

Dasenvolver um pensamento
estratégico/tdtico

Melhorar a percegdo visual
¢ a capacidade de reacdo

Melhorar as capacidades motoras

Adguirir mais conhecimento em
diversas dreas (Ex: Histéria,
Geografia, Linguas, etc)

Desenvolver a capacidade de utilizar
novas tecnologias de informagdo
e comunicagdo

Desenvolver a capacidade de
lideranga e tomada de decisdo

Desenvolver a capacidade de
resolugdo de problemas

Aumenta o comportamento prosocial
e coaperative

Melhora a criatividade




V. Questdes sobre “Motivacdes para jogar Videojogos™

Tendo em atencdio a sua motivacio para jogar videojogos, avalie o seu grau de concordincia
com cada um dos seguintes itens, utilizando esta escala (1 - "Discordo Totalmente"; 5 - "Concordo

Totalmente"). Jogo videojogos pois:

1 - Discordo 3 — Nio concordo,
Totalmente 2 - Discordo nem discordo 4 - Concordo

5 — Concordo
Totalmente

Permite-me competir e/ou interagir
CconMira outrds pessoas
(online ou offline)

Permite-me construir relagcdes e
lagos de afetividade

Permite-me relaxar e fugir da
realidade (escapismo)

Provecam-me emogdes fortes

Permite-me viver uma boa historia

Permite-me divertir e ocupar
O meu tempo

Promove um sentimento de auto-
realizacdo e auto-estima

Anexos C. Dados Primarios

Anexo C.1. Descricdo da Amostra

Tabela - “Idade (média)” do total de jogadores inquiridos

N Minimo | Maximo | Meédia | Desvio padrio
Idade (media,
fe (imédia) 25 | 18 63 | 27,244 8.912
dos inquiridos
N vilido (de lista) 225 o o o =

Tabela - “Idade (por grupos etarios) ” do total de jogadores inquiridos (em %)

N %

18 a 25 anos 150 | 66,7%

20 a 33 anos 47 20.9%

Idade dos inquiridos 36 a 45 anos 10 4.4%
(por grupos etarios)

46 a 35 anos 11 4.9%

36 ou mais anos 7 3.1%

Total 225 100%
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Tabela - Distribuigdo do total de jogadores inquiridos pelo “Sexo” (em %)

N %
Masculino 167 74,2%
Feminino 57 25.3%
Sexo
dos inquiridos
Prefere ndo responder 1 0.4%
Total 225 100%

Tabela - Distribuicdo do total de jogadores inquiridos pelo “Estado Civil” (em %)

N %
Solteiro/a 115 51,1%
Numa relagdo amorosa 74 32.9%
Unidio de facto/Casado/a 34 15.1%
Estado Civil Di iadol
7 0,
dos inquiridos orcladord 1 0,4%
Vitivo/a 1 0.4%
Total 225 100%

Tabela - Distribui¢do do total de jogadores inquiridos pelo “Nivel de Escolaridade (completa)” (em %)

N %
Nenhum 0 0.0%
Ensino Basico 1° ciclo 0 0.0%
(atual 4° ano) '
Ensino Basico 2° ciclo 1 0.4%
(atual 6°ano) ’
Ensino Bdsico 37 ciclo 6 2.7%
(atual 9° ano) ’
Nivel de Escolaridade o
, Ensine Secunddrio :
i 1 91 40,4
(tltimo que terminoun) (atual 12°ano) %
Curso Técnico Superior 16 71%
Licenciatura 76 33,8%
Pés-Graduagdo 14 6.2%
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Mestrade 20 8.9%
Doutoramenio 1 0,4%
Total 225 100%

Tabela - Distribuicdo do total de jogadores inquiridos pelo “Nivel de Escolaridade (que frequenta

atualmente)” (em %)

N %
Nenhum 125 55,6%
Ensine Bdsico 1° ciclo (atual 0 0.0%
4°ano) '
Ensine Bdsico 2° ciclo (atual 0 0.0%
6° ano)
Ensino Bdsico 3° ciclo 0 0.0%
(atual 9° ano) ’
Nivel de Escolaridade it
Ensino Secunddrio
12 5.3%
(que frequenta (atual 12° ano) °
atualmente)
Curso Técnico Superior 5 2.2%
Licenciatura 36 16,0%
Pés-Graduagdo 2 0,9%
Mestrado 44 19,6%
Doutoramento 1 0,4%
Total 251 100%

Tabela — Distribuicdo do total de jogadores inquiridos pela “Regido do pais onde reside” (em %)

N %
oze 39 17.3%
Czity b} 18,7%
Area Metropolitana 137 60,9%
de Lisboa
Alentejo 5 2.2%
Regido do pais
onde reside
Algarve 2 0,9%
Regido Autonoma 0 0,0%
dos Agores
Regido Autonoma 0 0,0%
da Madeira
Total 225 100
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Tabela — Distribuicéo do total de jogadores inquiridos pela “Situagéo Profissional” (em %)

N %
Empregado/a 118 52,4%
Desempregado/a 20 8,9%
Trabalhador/a-estudante 25 11.1%
Situacdo Profissional Estudante 61 27.1%
(atual)
Reformado/a 0 0,0%
Invdlido/a 1 0,4%
Total 225 100%

Tabela — Distribui¢éo do total de jogadores inquiridos pela “Habitacdo (atual)” (em %)

N %

Sozinho/a 9 4,0%

Com Familiares 161 71,6%

Com amigo(s) 4 1.8%

Habitagao
Com colegaf(s) de casa 10 4.4%,
(atual)

Companheira/o/Conjugue 41 18.2%
Total 225 100%
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Anexo C.2. Resultados

Anexo C.2.1 Os habitos relativamente aos Videojogos (Online e/ou Offline)

Tabela - Anélise descritiva da “Frequéncia com que joga Videojogos” (do total de inquiridos)

N %
Diariamente 111 44,2%
Uma ou varias vezes
Por semand, 58 23.1%
mas ndo todos os dias
Apenas ao fim de semana 7 2.8%
.. Uma ou varias vezes por mes,
Frequencia com | . 55 todas as semanas 15 6.0%
que costuma jogar
videofogos (em  |Uma ou vdrias vezes por ano,
qualquer mas ndo fodos 0s meses 34 13.5%
dispositive)
Nunca 26 10.4%
Total 251 100%

Tabela - Distribui¢do do “Sexo” dos jogadores pela “Frequéncia com que joga Videojogos” (em %)

Masculino Feminino Total
N % N %% N %
Diariamente 91 51,7% 19 |25,7% | 111 |44.2%
Uma ou varias vezes
por semand, 44 25,0% 14 18.9% | 58 |23,1%
mas ndo todos os dias
Frequéncia com | Apenas ao fim de semana 5 28% | 2 | 27%| 7 |2.8%
que coSTUma jogar [— — 3
L. Uina ou vdrias vezes por més,
videojogos mas ndo todas as semanas 6 3,4% 9 [122%| 15 | 6.0%
(em gqualguer
dispositivo) Uma ou vdrias vezes por ano,
mas ndo todos os meses 21 11,9% 13 17.6% | 34 13,5%
Nunca 9 5.1% 17 |23,0% | 26 10.4%
Total 176 100,0% ( 74 [100,0%| 251 |100,0%
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Tabela - Distribuigdo da “ldade (em grupos etarios)” dos jogadores pela “Frequéncia com que joga

Videojogos” (em %)

56 on
18 a 25 anos 26 a 35 anos |36 a 45 anos |46 a 55 anos| mais anos Total
0
N % | N| % [N| % |N| % |[N| % |N| %
Diariamente 80 50.0% | 25 51.0% | 2 | 16,7% | 2 11.1% | 2 16,7% | 111 | 44.2%
Uina ou varias vezes
POr semang, 38 23.8% | 10 |204% | 5 [41,7% | 2 | 111% | 3 |25,0% | 58 | 23,1%
mas ndo todos os dias
F a
requencitt | 4penas ao fim de 3 19% | 1 | 20% | 2 |167%| 1| 56% | 0| 00% | 7| 2.38%
com gue semana
costuma jogar | Uma ou vdrias vezes
videojogos por més, mas nido 11 6.9% 3 6.1% 0| 00% |0 0,0% 1 83% | 15| 6,0%
(em qualquer todas as semanas
dispositivo) Uma ou vdrias vezes
POF ano, mas ndo 18 11.3% 8 163% | 1 83% | 6 [333% | 1 83% | 34 | 135%
fodos o5 meses
N 10 63% | 2 | 4.1% | 2 |167% | 7 38,909 | 5 |41,7% | 26 | 10.4%
Total 160 |100.0%| 49 |100,0%/ 12 [100,0%| 18 |100,0%| 12 |100,0%]|251|100,0%

Tabela - Andlise descritiva da “Média de horas que costuma jogar videojogos num dia tipico de semana

(em qualquer dispositivo)” dos jogadores inquiridos (em horas e minutos)

N Minimo | Maximo | Meédia | Desvio padrio
Média de horas que
costuma jogar videojogos | 513 | 000 | 18:00 | 2:48 2:31
num dia tipico de semana - ' ' ' :
(em qualquer dispositivo)
N vilido (de lista) 213 - - - -
Nio sabe/Nio responde 12 - - - -
Total 225 - - - -

Tabela - Andlise descritiva da “Média de horas que costuma jogar videojogos ao fim-de-semana (em

qualquer dispositivo) ” dos jogadores inquiridos (em horas e minutos)

N Minimo | Maximo | Meédia | Desvio padrio
Média de horas que

costuma jogar videojogos 5 . ) . 19

B 213 0:00 35:00 4:34 4:20

{em qualquer dispositivo)

N vilido (de lista) 213 = = = =
Nao sabe/Nio responde 12 - - - -
Total 225 - - - -
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Tabela - Anélise descritiva da “Média de horas que costuma jogar videojogos num dia tipico de semana

(em qualquer dispositivo)” entre jogadores inquiridos do sexo masculino e feminino

Erro de meédia
Sexo N Media Desvio Padrio padrio
\Média de horas que costuma | Npaceuling | 160 3:08 238 0:12
jogar videojogos num dia
tipico de semana
(em qualquer dispositivo) Feminino 52 1:49 1:47 0:14
Meédia de horas que costuma| yrascylino 160 5:00 4:28 0:21
jogar videojogos
ao fim-de-semana
(em qualquer dispositivo) Feminino 52 3:15 3:41 0:30

Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre a “Média de horas que costuma jogar videojogos

num dia tipico de semana (em qualquer dispositivo)” e a “Idade dos inquiridos (média)

Meédia de horas que costuma
Jjogar videojogos num dia | Idade dos inquiridos
tipico de semana (em (media)
qualquer dispositivo)
Corl:lav;,ﬁo R de 1 - 0,287
Meédia de horas que earson
costuma jogar
videojogos num dia | Sig. (2 extremidades) - <0,001
tipico de semana (em
qualquer dispositivo)
N 213 213
Correlagio R de _0.287++ 1
Pearson *
Idade dos inquiridos . .
(média ) Sig. (2 extremidades) <0,001 -
N 213 251

==/ correlagdo € significativa no nivel 0,01 (2 extrermdades).

Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relacdo estatisticamente significativa (p < 0,001), mas

de fraca intensidade e no sentido negativo (rp = - 0,287).

rp=- 0,287, p < 0,001
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Tabela - Andlise descritiva do “Tempo passado a jogar Videojogos” por parte dos jogadores inquiridos,

durante a pandemia Covid-19 (em %)

N %
Foi superior ao periodo 147 65.3%
pré-pandemia i
Tempo passado a jogar Foi inferior ao periodo 10 4.4%
pré-pandemia

videojogos durante a

pandemia Covid-19

(em qualquer dispositivo) Fol igual 66 29.3%
(ndo houve alteracdio)

Néo Sabe/Ndo Responde 2 0,8%

Total 225 100

Tabela — Andlise descritiva da “Idade (média) que comegou a jogar Videojogos”

N Minimo | Maximo | Media | Desvio padrao
Idade que comecou . ,J
a jogar videojogos 225 - 50 9,893 6,886
(em qualquer dispositive)
N valido (de lista) 225 - - = -

Tabela — Analise descritiva da “Idade (em grupos etarios) que comegou a jogar Videojogos” (em %)

N %
2 a 8 anos 113 50,2%
Qals anos 95 42204
16 @ 22 anos 10 4.,4%
Vilido
23 a 29 anos 1 0.4%
37 a 43 anos 3 1.3%
44 q 30 anos 3 1.3%
Total 225 100
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Tabela - Analise descritiva da “Preferéncia por Videojogos Online e/ou Offline” (em %)

N %o
Prefiro jogar 63 28.0%
videgjogos online
Prefiro jogar 71 31.6%
Joga videojogos online videojogos offline
e/ou offline
Ambos 91 40,4%
Total 225 100%

Tabela - Teste Qui-Quadrado entre as variaveis “Joga Videojogos uma ou varias vezes por ano, mas nao

todos 0s meses” e “Joga Videojogos offline”

, Significancia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 13,789 1 =<0,001
Razio de verossimilhanca 12,831 1 <0,001
Associacao Linear 13,727 1 <0,001
por Linear
N de Casos Validos 225 = =

a. 0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada é 10,73.

Condicdes de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N>20— (N =225)
v Nio existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (0,0%6)

v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 10,73)
Hipoteses:

H,: Nio existe relagdo entre a variavel “Joga Videojogos uma ou varias vezes por ano, mas nao todos 0s
meses” e “Joga Videojogos offline” (as variaveis sdo independentes).

Ha: Existe relagdo entre a variavel “Joga Videojogos uma ou varias vezes por ano, mas nao todos os meses”
e “Joga Videojogos offline” (as variaveis ndo sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos uma ou varias

vezes por ano, mas ndo todos os meses e quem joga videojogos offline.

X2 (1) = 13,789, p < 0,001
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Tabela - Coeficiente de Associa¢do V de Cramer (relagdo) entre “Joga Videojogos uma ou varias vezes

por ano, mas ndo todos os meses” e “Joga Videojogos offline”

Significincia
Valor Aproximada
Fi 0,248 <0,001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,248 =0,001
N de Casos Vilidos 225 -

A relagdo entre quem “Joga Videojogos uma ou varias vezes por ano, mas ndo todos 0s meses” e quem

“Joga Videojogos offline” ¢ estatisticamente significativa, e de fraca intensidade.

(X2 (1) = 13,789, p < 0,001; V de Cramer = 0,248).

Tabela - Analise descritiva do “Ambiente onde costuma jogar Videojogos” (em %)

N %

Sozinho/a, pois é como gosto
mais de jogar videojogos 72 32,0%

Sozinho/a, mas gostaria de

Jjogar mais vezes 44 19.6%
COMt QULTas Pessoas

Acompanhado/a de vdrios
colegas/amigos/familiares no 20 8.9%

Ambiente onde costuma mesmo espago fisico

Jogar videojogos

Acompanhado/a de vdrios
colegas/amigos/familiares 87 38,7%
na internet
Tanto sozinho, como 2 0,9%
acompanhado
Total 225 100%
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Tabela — Distribui¢do do “Sexo” jogadores pelo “Ambiente onde costuma jogar Videojogos” (em %)

Masculine | Feminino | Total
N 46 26 72
Sozinho/a, pois é
COmMo gosto mais % em Sexo y A
de jogar videajogos 27,5% 45,6% | 32.0%
%do Total| 5 40, 11,6% | 32.0%
N 33 10 44
Sozinho/a, mas gostaria
de jogar mais vezes % emSexo| 19 goy 17.5% | 19.6%
COm OUlrds pessoas
% do Total 14.7% 4.4%, 19.6%
Ambiente onde _ N 11 9 —
. Acompanhado/a
costuma jogar . .
o de varios colegas/amigos % em
videniooos 1 [familiares no €In Sexo 6.6% 15,8% 8.9%
mesmo espago fisico
% do Total 4.9% 4.0% 8.0%
N 75 12 87
Acompanhacdo/a de vdarios
colegas/am _igos;jfamflia?‘es % em Sexo 44,9% 21,1% | 38,7%
na mternet
%de Total| 33 30, 53% | 38.7%
N 2 0 2
Tanto sozinho, como
acom‘ e % em Sexo 1.29% 0.0% 0.9%
% do Total 0.9% 0.0% 0.9%
L 167 57 224
Total
% do Total 74.6% 25.4% 100.,0%

Percentagens e totais tém respondentes como base.

a. Grupo de dicotomia tabulado no valer 1.
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Tabela - Distribuigdo da “ldade (por grupos etarios)” dos jogadores pelo “Ambiente onde costuma jogar

Videojogos” (em %)

18a25 | 26a35 | 36a45 | 46 a 55 |56 ou mais| Total
anos anos {drnos anos [iiglily
& 38 12 7 9 6 72
Sozinho/a, pois é
como gosto mais % em Idade dos P
e auiridos (om 25,3% | 25,5% | 70,0% | 81,8% | 85,7% |32,0%
grupos etirios)
%doTotal | 15900 | 539 | 3.1% | 4.0% | 2.7% |32,0%
2 33 9 0 1 1 44
Sozinho/a, mas
gostaria de jogar | % em Idadedos| 17 ooy | 19.1% | 0,0% | 9.1% | 14,3% |19.6%
mais vezes inquiridos (em ’ ’ ;
com outras pessoas | EFUPOs etdrios)
Ambierie onde YodoTotal | 14700 | 40% | 00% | 04% 0.4% |19,6%
costuma jogar N 0 ; 5 0 o 2
videojogos * Acompanhado/a =
£ T %oemIdadedos| 730, | 1409 | 20,0% | 0,0% | 00% | 8.9%
colegas/amigos inquiridos (em i :
Mfamiliares no grupos etirios)
mesmo espago fisico
%doTotal | 4900 | 31% | 09% | 0,0% 0.0% | 8.9%
o 67 18 1 1 0 87
Acompanhado/a de
vdrios colegas | 9 emIdadedos | 44 705 | 38,3% | 100% | 0.1% | 0.0% |38.7%
Jamigos/familiares | inquiridos (em ’ :
na internet grupos etirios)
% doTotal | 79 go; | 80% | 04% | 04% 0.0% |38,7%
Al 1 1 0 0 0 2
Tawnto sozinho,
como acompanhado | ¢ #m1dadedos | o705 | 2 19% | 0.0% | 0.0% | 0.0% | 0.9%
inquiridos (em
grupos etirios)
“%doTotal | 400 | 04% | 0,0% | 0,0% 0.0% | 09%
N 150 47 10 11 7 225
Total
% doTotal | 667% | 209% | 44% | 49% 31% |100,0%

Percentagens e totais tém respondentes como base.
a. Grupo de dicotomia tabulado no valor 1.
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Tabela — Teste Qui-Quadrado entre as variaveis “Joga Videojogos diariamente” e “Joga acompanhado/a

de varios colegas/amigos/familiares na internet”

. Significincia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 36,5532 1 <0,001
Razio de verossimilhanca 37.807 1 <0,001
Associacao Linear 36.390 1 =0,001
por Linear
N de Casos Vilidos 225 = =

a. 0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada & 42,92,

Condic0es de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N >20 — (N =225)
v Néo existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (0,0%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 42,92)

Hipdteses:

H,: Nio existe relagdo entre a variavel “Joga Videojogos diariamente” e a variavel “Joga acompanhado/a
de varios colegas/amigos/familiares na internet” (as variaveis sdo independentes).

Ha: Existe relagdo entre a variavel “Joga Videojogos diariamente” e a variavel “Joga acompanhado/a de
varios colegas/amigos/familiares na internet” (as variaveis ndo sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se a H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga Videojogos diariamente
e quem joga acompanhado/a de vérios colegas/amigos/familiares na internet.

X2 (1) = 36,553, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Associa¢do V de Cramer (relagio) entre “Joga Videojogos diariamente” e “Joga

acompanhado/a de varios colegas/amigos/familiares na internet”

Significancia
Valor Aproximada
Fi 0,403 <0,001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,403 <0,001
N de Casos Validos 225 -

A relagdo entre quem “Joga Videojogos diariamente” e quem “Joga acompanhado/a de varios
colegas/amigos/familiares na internet” ¢ estatisticamente significativa, e de intensidade moderada.

X2 (1) = 36,553, p <0,001; V de Cramer = 0,403
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Tabela - “Consumo médio dos diferentes géneros de Videojogos” usufruidos pelos jogadores inquiridos

N Minimo | Maximo | Meédia |Desvio padrio
Consumo medio dos
diferentes generos 235 1 12 4,302 2.649
de Videojogos
N valido (de lista) 225 - - - -

Tabela - Andlise descritiva dos “Géneros de Videojogos usufruidos " pelos jogadores inquiridos (em %)

Géneros de videojogos Nt %
Jogam 108 48,0%
Videojogos de Aventura
Total 225 100%
Jogam 123 54,6%
Videojogos de Acio
Total 225 100%
Jogam 59 26,2%
Videojogos de
Corrida/Velocidade
Total 225 100%
Jogam 82 36.4%
Videojogos de Desporto
Total 225 100%
Jogam 98 43,5%
Videojogos de Estratégia
Total 225 100%
Jogam 65 28,9%
Videojogos de Luta’'Combate
Total 225 100%
Jogam 45 20%
Videojogos de Puzzles
Total 225 100%
Jogam 46 20.4%
Party Games Online
Total 225 100%

0 N corresponde ao niimero de jogadores inquiridos que selecionou e que joga cada género de videojogo
disponivel nos itens de resposta. (Exemplo: “Dos 225 jogadores inquiridos, cerca de N
escolheu/selecionou este género de Videojogo™).
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Jogam 88 30.1%
Fideojoges de Tiro
{na 1° Pessoa)
Total 225 100%
Jogam 20 8.9%
Videojogos de Terror
Total 225 100%
Videojogos MOBA® Jogam 4 1.8%
("Multiplayer online batile arena")
Total 225 100%
Jo gam 1 0 _.4?'1]
Videojogos de Plataformas
Total 225 100%
Jogam 8 3.5%
Jogos Educacionais Digitais
Total 225 100%
Jogam 45 20%
Jogos Tradicionais Digitais
Total 225 100%

Tabela - Andlise descritiva dos diferentes “Dispositivos utilizados para jogar Videojogos™ (em %)

N? %
Telemovel (Smartphone) 114 30,7%
Total 225 100%
Tablet 7 3,1%
Total 225 100%
Dispositivos digitais
utilizados para jogar _Compumdof‘ B 136 60,4%
Videojogos® (Fixo ou Portdtil)
Total 225 100%
Consola 101 44,9%
Total 225 100%

a. Grupo de dicotomia tabulado no valor 1.
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Tabela — Anélise descritiva do “N° de dispositivos utilizados para jogar Videojogos” (em %)

N %
1 115 51,1%
2 89 39.6%
‘alido 3 19 8,4%
4 2 0.9%
Total 225 100%

Anexo C.2.2. O impacto dos Videojogos nas Relagdes Sociais

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para a variavel compdsita

Alfa de Cronbach N de itens

0,898 7

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para cada item da varidvel compdsita

minha vida social e familiar

Meédia de escala| Variincia de | Correlacio de | Alfa de Cronbach
se o item for | escala se o item item total se o item for
excluido for excluido corrigida excluido
Tenho conversas significativas e pessoais com os
outros jogadores 20,44 41,793 0.776 0,873
Fiz bons amigos a jogar videojogos online
20,33 39.643 0.811 0,869
Os meus amigos nos videojogos jd me ofereceram
apoio quande tive um problema ou crise 20,54 40,955 0,798 0,870
Os videojogos fortalecem as relagbes com os meus
amigos "offline" 20,39 42,685 0,754 0,876
Jogar videojogos permite-me desabafar e aliviar o
stress do dia-a-dia 19,80 45,940 0.693 0,584
Jogar videojogos permife-me esquecer € escapar
de alguns dos problemas da vida real 19,83 45,948 0.630 0,890
Os videojogos estdo em harmonia/equilibrio com d
20,08 50,176 0.443 0,908

Conclusio: o = 0,898, ou seja, & uma consisténcia interna boa, pelo que a varidvel compdsita pode ser

construida.
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Construcdo da variavel composita (quantitativa):

Variavel composita (construida via média) — “Grau de Concordancia face as vivéncias ao jogar
videojogos”

SPSS — Transform — Compute Variable: COMPUTE q.8a q.8b q.8c q.8d q.8e q.8f q.8g =
MEAN.7(q.8a, q.8b, q.8¢c, g.8d, q.8¢, ¢.8f,q.89)

Tabela - Anéalise Descritiva dos itens da variavel compésita

N Minimo Maximo Media |Desvio-padrao
Tenho conversas significativas e pessoais com os
: 225 1 5 3124 1,471
outros jogadores

Fiz bons amigos a jogar videojogos online 225 1 5 3,236 1,613

Os meus amigos nos videojogos ja me ofereceram
. ] ; 225 1 5 3,027 1,515

apoio quando tive um problema ou crise

Os videojogos fortalecem as relages com os meus

- T 225 1 5 3,182 1,423
amigos "offline

Jogar videojogas permite-me desabafar e aliviar o

: . 225 1 5 3,773 1,205
stress do dia-a-dia

Jogar videojogos permite-me esquecer e escapar de

225 1 5 3,742 1,297
alguns dos problemas da vida real ’ ’

Os videojogos estdo em harmonia/equilibrio com a

225 1 5 3,484 1,150
minha vida social e familiar ’ ’
N (valido) 225 - - - -

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel composita € o “Sex0” dos jogadores inquiridos

Sexo N Media | Desvio padrio | Erro de média-padrio
Grau de concordincia | Masculino | 167 | 3,539 1.03627 0,08019
face as vivéncias ao
- ideoi
JORAT VICEU080S | Feminino | 57 | 2852 1,11672 0,14791
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Tabela - Teste de Levene entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste de Levene para a
Igualdade de Variincias

F Sig.

Varidncias iguais 0.918 0,339
.. »

Grau de concordancia assumidas

face as vivencias ao
Jjogar videojogos

Varidncias iguais - -
nio assumidas

Hipdteses:

Ho: As variancias do grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos sdo iguais entre 0s
jogadores do sexo masculino e do sexo feminino

Ha: As variancias do grau de concordéncia face as vivéncias ao jogar videojogos sdo diferentes entre os
jogadores do sexo masculino e do sexo feminino.

Decis@o: Como p < a (0,05), rejeita-se a Ha, ou seja, assume-se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=0,918; p=0,339

Tabela — Teste-t entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste-t para a Ignaldade de Médias

95% de Intervalo de

Significincia
Confianca na Diferenca
Erro de
One- Two— | Diferenca | Diferenca
t Df Sided p| Sided p | de Meédias| Padrio Inferior | Superior

Igvaldadede | 0,018 | 0,339 |4.240| 222 | <0,001 | <0,001 | 068765 | 0,16217
Grau de Varidncias

concordéncia face| Assvmida

as vivencias ao
Jjogar videojogos Igualdade de
Varidncias Nio - - 4,087 | 91.101 | <0.001 <0,001 0.68765 | 0.16825

Assumida

Hipoteses:

Ho: O grau médio de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos € igual entre os jogadores do sexo
masculino e do sexo feminino.

Ha: O grau médio de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos é diferente entre os jogadores do
sexo masculino e do sexo feminino.
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Decisdo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o grau médio de concordancia face as vivéncias ao jogar

videojogos € diferente entre os jogadores do sexo masculino e do sexo feminino.

1(222) = 4,240; p <

0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre a variavel compdsita e a “ldade dos inquiridos

(média)”
Concordancia face as vivencias | Idade dos inquiridos
ao jogar videojogos (media)
Correlacio R 1 _0.435%+
de Pearson e
Concorddncia face as
vivéncias ao jogar Sig. (2 extremidades) - <0,001
videojogos
L 225 225
Correlacio R _ 0435+ 1
de Pearson T
Idade dos inquiridos | S'& (@ extremidades) <0,001 -
(media)
L 225 251

**A correlagdo @ significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p<0,001), de

intensidade moderada e no sentido negativo (rp = - 0,435).

rp=-0,435, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagdo de Rho de Spearman entre a variavel composita e a “ldade que comegou

a jogar videojogos (por grupos etarios)”

Concordincia face as vivéncias

Idade que comecou a

ao jogar videojogos Jjogar videojogos
Correlacio Rho de 1.000 _0.335%
Spearman ’ ’
Concorddncia face . .
as vivéncias ao Sig. (2 extremidades) - <0,001
jﬂgﬂ}‘ vid J' o
N 225 225
Correlagio Rho de _0.335%= 1.000
Spearman i ’
Idade que comecou . .
a jogar videojogos | Sig (2 extremidades) <0,001 -
N 225 225

**A correlagdo & significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).
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Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), mas

de fraca intensidade e no sentido negativo (rs = - 0,335).

s =-0,335, p< 0,001

Tabela - Anélise Descritiva da relagéo entre a variavel compdsita e a “Frequéncia com que costuma jogar

videojogos” 5
Frequéncia com que Erro de
costuma jogar videojogos ; i
(em qualquer dispositivo) N Media Desvio padrao |media-padrio
Grau de concordincia =4 49 2,4082 0,88063 0.12580

face as vivencias ao

Jjogar videajogos
<4 176 3,6339 0,99605 0,07508

Tabela - Teste de Levene entre a variavel compésita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste de Levene para a
Igualdade de Varidncias

F Sig.

o Varidncias iguais 1,042 0,308
Grau de concordancia assumidas
Jace as vivéncias ao
Jogar videojogos
Varidncias iguais - -
nio assumidas
Hipoteses:

Ho: As variancias do grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos sao iguais entre quem joga
com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia

Ha: As variancias do grau de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos entre quem joga com
maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia

Decisé@o: Como p > « (0,05), ndo se rejeita Ho, ou seja, assume-se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=1,042; p=0,308

61 Para esta analise, a varidvel “Frequéncia com que costuma jogar videojogos” (que contem os itens 1 - “Diariamente”,
2 - “Uma ou vérias vezes por semana, mas ndo todos os dias”; 3 - “Apenas ao fim de semana™; 4 - “Uma ou varias
vezes por més, mas ndo todas as semanas”; 5 - “Uma ou varias vezes por ano, mas nao todos os meses”; 6 —
“Nunca”), foi dividida em dois grupos: “<4” correspondente a quem “Joga com mais frequéncia” e “>4”
correspondente a quem “Joga com menos frequéncia”, sendo que foi excluido o item “Nunca.
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Tabela - Teste-t entre a variavel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste-t para a Igualdade de Médias
Significancia 95% de Intervalo de
Confianca na Diferenca
Erro de
One- Two— | Diferenca | Diferenca
t Df | Sided p | Sided p | de Médias| Padrio Inferior | Superior
Igualdadede | 7.804| 223 | <0,001 | <0,001 |- 1,22577| 0.15706 |-1,53528| - 0,91625
Varidncias
Grau de ST
concordancia
face as
vivéncias ao
Jogar videajogos | 1., 14404
e e Nao| -8:367 |85.313] <0,001 | <0,001 |- 1,22577| 0,14650 |- 1,51704| - 0,93449
ariancias Nio
Assumida

Hipdteses:

Ho: O grau medio de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos € igual entre quem joga com maior
frequéncia e quem joga com menor frequéncia

Ha: O grau médio de concordancia face as vivéncias ao jogar videojogos é diferente entre quem joga com
maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia

Decisdo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o grau médio de concordéancia face as vivéncias ao jogar

videojogos é diferente entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

t(223) = - 7,804; p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagédo de Rho de Spearman entre a variavel composita ¢ a “Média de horas

que costuma jogar videojogos num dia tipico de semana” e “ao fim-de-semana”

Meédia de horas que Média de horas
Concordincia face costuma jogar que costuma
s vivéncias ao videojogos num dia jogar videojogos
Jogar videajogos tipico de semana ao fim-de-semana
(em qualquer dispositivo) | (em qualquer dispositivo)
Correlacio Rho de 1 0,465 0,460
Spearman
Concordincia face
ds vivéncias ae | Sig. (2 extremidades) - <0,001 <0,001
jogar id J- o
It 225 213 213
M¢édia de horas | Correlagcio Rho de 0,465 1 0,713
que costuma Spearman
Jogar videojogos
num dia tipico | Sig. (2 extremidades) <0,001 - <0.001
de semana
(em qualquer
T 5 213 213 213
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Média de horas | Correlagio Rho de 0,460 0,713 1
que costuma jogar Spearman
videojogos ao
Jim-de-semana | Sig, (2 extremidades) 0,001 <0.001 -
(em gualguer ’ i
dispositiva)
N 213 213 213

*+*A correlagdo & significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Tabela - Distribui¢do de quem “Joga videojogos online e/ou offline” ¢ “Fiz bons amigos a jogar videojogos

online”
Prefira jogar | Prefiro jogar
videojogos videojoges | Ambos | Total
online oflline
N 4 36 11 51
Discords Totalmente | % em Joga videajoges o £0.704 A 10 | 99 Tou
online afon offli 6,3% 50,7% 12.1% | 22.7%
% do Total 1,8% 16.0% 4.0 | 22,7%
N g 14 17 40
Discordo % em Joga videsjoges o, =0 oy T go
e 14.3% 19,7% 18,7% | 17.8%
% do Toal 4,0% 6.2% 7.6% | 17.8%
Fiz bons amigos
a jogar = 3 7 7 17
videojogos - .
online® NOAD CORCOTa, % em Joge videajoges o 0 Qo L1 o
e g videaios: 4.8% 0.0%, 7% | 7.6%
% do Total 1,3% 3.1% 3.1% | 7.6%
N 16 8 13 30
Concordo % em Joga videajoges 15 404 LY Fos 7 304
e e 25.4% 11.3% 16.5% | 17.3%
% do Total 7.1% 3.6% 6.7% | 17.3%
N 31 6 41 78
Concordo Totalmente | % em Joga videojogos 0 500 5.1% o
e 4020 8.5% 45,1% | 34.7%
% do Total 13.8% 2.7% 18.2% | 34.7%
N 63 71 o1 225
Total
o 28.0% 31.6% 40.4% [ 100.0%
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Tabela - Teste Qui-Quadrado entre “Joga videojogos online e/ou offline” e “Fiz bons amigos a jogar

videojogos online”

. Significancia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 62,952 8 <0,001
Razio de verossimilhanca 65,907 8 =0,001
Associacio Linear 0,235 1 0,628
por Linear
N de Casos Validos 225 - -

a. 1 células (6,7%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada é 4,76.

Condic0es de aplicabilidade do Teste verificadas:
v N >20— (N =225)

v Néo existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (6,7%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 4,76)

Hipdteses:

H,: Nao existe rela¢do entre a variavel “Joga videojogos online e/ou offline” ¢ “Fiz bons amigos a jogar
videojogos online” (as variaveis sdo independentes).

Ha: Existe relacdo entre a variavel “Joga videojogos online e/ou offline” e “Fiz bons amigos a jogar
videojogos online” (as variaveis nao sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se a H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos online e/ou
offline e quem faz bons amigos a jogar videojogos online

X2 (8) = 62,952, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Associagdo V de Cramer entre “Joga videojogos online e/ou offline” e “Fiz bons

amigos a jogar videojogos online”

Significancia
Valor Aproximada
Fi 0.529 <0,001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,374 <0,001
N de Casos Validos 225 -

A relagdo entre quem “Joga videojogos online e/ou offline” e “Fiz bons amigos a jogar videojogos online”
é estatisticamente significativa, e de intensidade fraca.

X2 (8) = 62,952, p <0,001; V de Cramer = 0,374
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Tabela — Distribui¢do de quem “Joga videojogos online e/ou offline” e “Jogar videojogos permite-me

construir relagdes e lagos de afetividade”

Prefiro jogar | Prefiro jogar
videojogos videsjogos | Ambos | Total
online oflline
N 3 10 7 20
Discorde Totalmente | % em Joga videojogos 0 0 = 70 -
online e'on offline 4,8% 14,1% L] 2.9%
Shirine 1.3% 4.4% 3.1% | 8.9%
= 3 24 10 30
Discordo %5 em Joga videojomos 7 g 0 7 20
onling e/on offline 1.9% 33,8% 11.0% | 17.3%
% do Total 2.2% 10,7% 44% | 17.3%
Jogar videojogos
permite-me o 7 13 19 41
COMSTFUTF
relagbes e lngos | VG0 comcordo, | % em Joga videojozoz| 15 o 21.1% | 20.9% | 18,2%
de a?ﬂffl‘idiﬂje‘ nem discordo online efon offline 40 R - Ll
SRiTUmE 31% 6.7% 24% | 18.2%
n 39 17 32 28
Concordo %4 em Joga videojogoz - = Vi by
i 61,9%% 23,90 | 352% | 39.1%
% do Total 17.3% 7.6% 14.2% | 39.1%
- 0 3 23 37
Concordo Totalmente | % em Joga videojogos ] 7 0% vz 05 104
online e'on offline 14,3% 1.0% 253% | 16.4%
Sl line 4.0% 2.2% 102% | 16.4%
- 63 71 51 225
Total
* 28 0% 31.6% | 40.4% | 100.0%

Tabela - Teste Qui-Quadrado entre as variaveis “Joga videojogos online e/ou offline” e “Jogar videojogos

permite-me construir relagdes e lacos de afetividade”

. Significincia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadradeo de Pearson 43,590 8 =0,001
Razio de verossimilhanca 42,337 8 <0,001
Associagao Linear 0,025 1 0.875
por Linear
N de Casos Validos 225 = =

a. 0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada & 5,60.
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Condicdes de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N>20— (N =225)

v Nao existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (0,0%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 5,60)

Hipdteses:

H,: Nio existe relagio entre a variavel “Joga videojogos online e/ou offline” e “Jogar videojogos permite-
me construir relagdes e lagos de afetividade” (as variaveis sdo independentes).

Ha: Existe relag@o entre a variavel “Joga videojogos online e/ou offline” e “Jogar videojogos permite-me
construir relacdes e lagos de afetividade™ (as variaveis ndo sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se a H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos online e/ou
offline e o facto de jogar videojogos permitir construir relacdes e lacos de afetividade.

X2 (8) = 43,590, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Associagdo V de Cramer (relagdo) entre “Joga videojogos online e/ou offline” e

“Jogar videojogos permite-me construir relacdes e lagos de afetividade”

Significincia
Valor Aproximada
Fi 0,440 <0,001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,311 =0,001
N de Casos Validos 225 -

A relagdo entre quem “Joga videojogos online e/ou offline” e “Jogar videojogos permite-me construir

relagdes e lacos de afetividade” ¢ estatisticamente significativa, e de intensidade fraca.

X2 (8) = 43,590, p < 0,001; V de Cramer = 0,311
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Tabela — Distribui¢do de quem “Joga diariamente” e quem “Fez bons amigos a jogar online”

Joga Niio joga
diariamente | diariamente Total
L 12 39 51
Discordo Totalmente | % em Joga videojoges 10.8% 34,29 22.7%
diariamente
% do Total 5.3% 173% | 22.7%
W 9 31 40
Discordo % em Joga videojogos 8.1% 27204 17.8%
diariamente Y T )
% do Total 4,0% 13.8% | 17.8%
Fiz bons amigos
a jogar N 8 9 17
videojogos
online Ndo concordo, % em Joga videojogos 7294 7.9% 7.6%
nem discordo diariamente - o ’
% do Total 3.6% 4,0% 7.6%
i 17 22 39
Concordo % em :Iog_l videojogos 15,3% 19.3% 17.3%
diariamente
% do Total 7 6% 9.8% 17,3%
L 65 13 78
Concordo Totalmente | %b em Joga videojogos 58.6% 11.4% 34.7%
diariamente
% do Total 28.9% 5.8% 34.7%
W 111 114 225
Total
% 49 3% 50, 7% 100.0%

Tabela - Teste Qui-Quadrado entre as varidveis “Joga diariamente” € “Fez bons amigos a jogar online”

. Significancia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 61,732 4 =0,001
Razio de verossimilhanca 66,354 4 =0,001
Associacio Linear 52.773 1 =0,001
por Linear
N de Casos Validos 225 = =

a. 0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada & 8,39.
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Condicdes de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N>20— (N =225)
v Nao existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (0,0%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 8,38)

Hipoteses:

H,: Nio existe relacdo entre a variavel “Joga diariamente” € “Fez bons amigos a jogar online” (as
variaveis sao independentes).

Ha: Existe relagdo entre a variavel “Joga diariamente” € “Fez bons amigos a jogar online” (as variaveis
ndo sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se a H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos diariamente
e guem fez bons amigos a jogar online.

X2 (4) = 61,732, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Associagdo V de Cramer (relagdo) entre “Joga diariamente” e “Fez bons amigos

a jogar online”

Significincia
Valor Aproximada
Fi 0,524 <0.001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,524 =0,001
N de Casos Vilidos 225 -

A relagdo entre quem “Joga diariamente” e “Fez bons amigos a jogar online” € estatisticamente

significativa, e de intensidade moderada.

X2 (4) = 61,732, p < 0,001; V de Cramer = 0,524
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Tabela — Distribuigdo entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos permite-me construir relagoes e lagos

de afetividade”
Joga Nio joga
diariamente | diariamente Total
b 10 10 20
Discordo Totalmente | % em Joga videojogos 9.0% 2.8% 8.9%
diariamente o = !
*o do Total 4,4% 44% 8.9%
w 9 30 39
Discordo % em Joga videojogos 81% 26.3%, 17 384
diariamente 0 i ’
Hrd UrEL 4,0% 13.3% 17.3%
Jogar videofogos
Permite-me o 15 26 41
construir relagdes
e lagos de Ndo c;{zcorddo, % en;log_l ﬁdl:jngns 13,5% 22 8% 18.2%
afeﬁvidade‘“ e Alscorag IATIAMED
Rl 6.7% 11.6% | 18.2%
o 49 39 88
Concordo % em Joga videojogos 44.1% 34.2% 39.1%
diariamente * i ST
Rl 21,8% 17.3% | 39.1%
b 28 9 a7
Concorde Totalmente | % em Joga videojogos | 45 504 7.9% 16.4%
diariamente i = :
* do Total 12.4% 40% | 16.4%
W 111 114 225
Total
Y 49 3% 50.7% 100.0%

Tabela - Teste Qui-Quadrado entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos permite-me construir relacdes

i)

e lagos de afetividade

. Significaneia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 25,116 4 <0,001
Razao de verossimilhanca 26,255 4 <0,001
Associacao Linear 15,087 1 <i0,001
por Linear
N de Casos Validos 225 = =

a. 0 células (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada & 9,87.
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Condicdes de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N>20— (N =225)
v Nao existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (0,0%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 9,87)

Hipoteses:

H,: Nao existe relacdo entre a variavel “Joga diariamente” € “Jogar videojogos permite-me construir
relagées e lagos de afetividade” (as varidveis sdo independentes).

Ha: Existe relagdo entre a variavel “Joga diariamente” € “Jogar videojogos permite-me construir
relagées e lagos de afetividade” (as varidveis ndo sdo independentes).

Deciséo: p < 0,001 < 0,05. Rejeita-se a H,, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos diariamente

e o facto de jogar videojogos permitir construir relacdes e lacos de afetividade.

X2 (4) = 25,116, p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Associa¢dao V de Cramer entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos permite-

me construir relagées e lacos de afetividade”

Significancia
Valor Aproximada
Fi 0,334 <0,001
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,334 <0,001
N de Casos Validos 225 -

A relacdo entre quem “Joga diariamente” e “Jogar videojogos permite-me construir relacdes e lagos de

afetividade” é estatisticamente significativa, e de intensidade fraca.

X2 (4) = 25,116, p < 0,001; V de Cramer = 0,334
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Tabela — Partilhas com outros jogadores ao jogar Videojogos (Online e/ou Offline)®? (em %)

N %
Partilhamos experiéncias de vida ag 436
Total 225 100,0
Partilhamos conversas do dia-a-dia 151 67,1
Total 225 100.0
Partilhamos problemas pessoais 72 32.0
Total 225 100.0

Partithas com Partilhamos piadas e
outros jogadores ao momentos de humor 172 76,4
Jogar Videojogos

{Online/Offline)* Total 225 1000
Partilhamos sentimentos 56 249

ou emogdes fories ’
Total 225 100.0

Partilhamos assumtos
relacionados com o videojogo 131 58,2
Total 225 1000
Joga sozinho!

Ndo partilha nada 12 53

Total 225 100,0

62 N corresponde ao nimero de jogadores inquiridos que selecionou e que partilha cada afirmagdo disponivel nos itens
de resposta. (Exemplo: “Dos 225 jogadores inquiridos, cerca de N refere que partilha esta afirmacgéo ao jogar
videojogos com outros”.
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Tabela — Distribuigdo do “Sex0” pelas “Partilhas com outros jogadores (Online/Offline)” (em %)

Masculine | Feminine | Total
N 26 11 o7
Partilhamos _
EXPEFIENCiEs % em Sexo 5150 19 304 =
e wida
i do Total 38.4% 4.0% 43.3%
N 123 27 150
Pariiihamoes _
canversas do dia-a-dia % em Sexn 73,704 47 4% -
&% do Totsl 54.0% 12 1% 67.0%
N 61 11 T2
Partilhaios % em Sexo 36,504 19 304 =
problemas pessoais
% do Total 27,2% 4 2% 32,1%
Parrilhas
COML GG N 133 38 171
Jogadores Partilkmnos pladas _
(Orelina/Offline)" § momerntos 48 humor b em Sexn TG0 646,720 -
i do Total 50 4% 17,0% T6.3%
N 50 4 56
Pﬂrﬂ'.’hm-:r:fsrm'mum: % am Sexo 19 905 10,584 -
U gHopaes fortes
i do Total 22.3% 2. 7% 25.0%
N o0 31 130
Partillmros assuHias 0% am Sexo 5 5. -
relacionados com o wdegiogo 59,3%4 24.4%
%o do Totsl 44 2% 13 8% 58.0%
N 7 5 12
Jopa sazinho e partiiha nada %o em Sexo 4.2% 85049 .
& do Total 3.1% 2.2% 5 4%
1 = ==
. 167 37 224
Total =
v DL 14 6% 254% | 1000%

Parcentagens e tofais tém respondentes como base.
8. Grapa ds dicotomiz alade no valor 1
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Tabela — Distribui¢do da “ldade (grupos etérios)” dos inquiridos pelas “Partilhas com outros jogadores ”

88

(Online/Offline) ”
18235 | 26a35 | 26a45 | #6235 |56 oumais| Total
IROT dRaT aRaT IR3E IROT
N 746 21 0 1 ] a8
Partilhamos
experifneis oy om Sexo | s
v 0,700 44,704 0,004 9,10 0,00
%o do Totsl| 33 304 0,3% 0,0% 0,4% 0,0% 43,6%
N 112 34 3 z ] 151
Partilhamos
comversas do|
dig-g-dig | %0 emSexo( 74 Toq 72,304 30,004 18,284 0,0%
“odo Total| 20204 15,1% 1,3% 0,9% 0,0% 67,1%
Partilhamos N &0 11 0 1 o 72
problemas
. DESSoEs .
Fardlfias % em Sexn| 40,004 23 4%% 0,0%% 9.1% 0,0%
COML GHITOF
Jjogaderes
(Onlina/Offline)" Yo do Total| 25 7% 4,0% 0,0% 0,4% 0,0% 32,00
Partilhmmos N 120 38 3 k! 172
piodar @
MOMERIGS | b4 pm Sexo [ 56,044 T6,6%0 an0eh 27.3% 14,384
da Bumar
%o do Totsl| 57 304 16,09 1,3% 5% 0,4% T6,4%
N 43 7 0 1 0 58
Partilhamos
IEHIFHEATOS B em Sexo
e 32,004 14,984 0,004 9,10 0,00
Jortes
%o do Total| 2] 30¢ 3.1% 0,0% 0,4% 0,0% 24.9%
Paprilhamos N 21 26 & 3 k! 131
ASSHRIOS
relacionados | wy om Sexo|  §0,700 | 5530 | 60,00 | 4550 | 42,90
CONE @
widegiogo
Yo do Total|  204% 11,6% I,7% 1,2% A% 38,20
Joga N 6 0 1 z 3 12
sozinkoe NG
rarniha nadal %o em Sexo | 4 oG 0,004 10,084 18,204 42 904
%oodo Total| 773 0,0% 0,4% 0,8% 3% 53%
N 130 47 10 11 7 225
Total
Bhdo Total| 55 7o 20,0% 4,4% 4,0% 3,1% 100,04

Percentagens & tofais tm respondentes como base.
8. Omapo de dicotomiz abulade ne valor 1




Anexo C.2.3. O impacto dos Videojogos no Desempenho Escolar/Académico

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para a varidvel composita

Alfa de Cronbach N de itens

0,866 7

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para cada item da variavel compdésita

Média de escala | Variincia de Correlacio de |Alfa de Cronbach
se o item for | escala se o item item total se o item for
excluido for excluido corrigida excluido
Promove o absentismo escolar 17,10 26,705 0,594 0,853
Leva a uma menor dedicacdo ao estudo 16,66 25626 0,699 0,839
Diminui as notas das avaliacdes académicas 17,07 25638 0,736 0,834
Diminui a possibilidade de realizagdo de outras 16,67 25,723 0,653 0,845
atividades importantes
Promove a falta de concentragdo 17,42 26,280 0,588 0,854
FPromove um comportamento sedentdrio 16,26 27.103 0,575 0,855
Promove problemas emocionais e de 1725 25,431 0,632 0,848
comportamento

Conclusio: a = 0,866, ou seja, € uma consisténcia interna boa, pelo que a varidvel compésita pode ser
construida.

Construcdo da variavel composita (quantitativa):

Variavel composita (construida via média) — “Nivel de perce¢do sobre os videojogos face a aspetos
negativos no ambito do desempenho escolar/académico”

SPSS — Transform — Compute Variable: COMPUTE ¢.10a_g.10b_¢.10c_q.10d_g.10e_q.10f ¢.10g =
MEAN.7(qg.10a, g.10b, g.10c, g.10d, g.10e, q.10f,q.109)
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Tabela - Analise Descritiva dos itens da variavel compoésita

N Minimo Maximo Media |Desvio-padrio
Promove o absentismo escolar 225 5 2,640 1,106
Leva a uma menor dedicacdo ao estudo 225 5 3,076 1,109
Diminui as notas das avaliagées académicas 225 5 2,667 1,065
Diminui a possibilidade de realizagdo
de outras atividades importantes 225 5 3,071 1155
Promove a falta de concentracéio 225 5 2,320 1,171
Promove um comportamento sedentdrio 225 5 3,480 1,078
Promove problemas emocionais 225 5 2,484 1,221
e de comportamento
N (vilido) 225 - - _

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel compdsita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Sexo N Media | Desvio padrao | Erro de media-padrio
Nivel de percecio sobre Masculine 167 2,7579 0,83722 0,06479
os videojogos face a
aspetos negatives
no ambito do
desempenho acadeémico| Feminino 57 3,0150 0,83285 0,11031

Tabela - Teste de Levene entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste de Levene para a
Igualdade de Varidncias

F

Sig.

Nivel de percecio sobre os
videojogos fuce a
aspetos negativos

Varidncias iguais
assumidas

0,173

0,678

no ambito do
desempenho academico

Varidncias iguais

nio assumidas
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Hipoteses:

Ho: As variancias do nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do
desempenho escolar/académico sdo iguais entre homens e mulheres.

Ha: As variancias do nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do
desempenho escolar/académico sdo diferentes entre homens e mulheres.

Decisdo: Como p > a (0,05), ndo se rejeita Ho, ou seja, assume-se que as variancias sao iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=0,173; p=0,678

Tabela — Teste-t entre a varidvel composita e o “Sex0” dos jogadores inquiridos

Teste-t para a Igualdade de Médias
Significincia 95% de Intervalo de
Confianca na Diferenca
Erro de
One- Two— | Diferenca | Diferenca
t Df | Sided p | Sided p | de Médias| Padrdo Inferior | Superior
Igualdade de
Nivel de percecio \’a:ién;ias -2,005| 222 0,023 0,046 -0,25712 012826 -0,50989 | -0,00436
sobre os videojogos| ssumida
facea
aspetos negativos
no ambito do
desempenho
per Igvaldadede | _2010|97383| 0,024 | 0,047 | -025712 | 0,12793 | -0,51102 | -0,00323
academico Varifncias Nio
Assumida
Hipdteses:

Ho: O nivel médio da percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho
académico é igual entre os homens e mulheres.

Ha: O nivel médio da percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho
académico é diferente entre os homens e mulheres.

Decisé@o: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o nivel médio da percegdo sobre os videojogos face a aspetos

negativos no ambito do desempenho académico é diferente entre os homens e as mulheres.

1(222) = - 2,005; p = 0,023
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Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre “Nivel de perce¢do sobre os videojogos

face a aspetos negativos no ambito do desempenho escolar/académico” e a “ldade dos
inquiridos (média)”

Nivel de percecio sobre os

videojogos face a aspetos Idade dos inquiridos
negativos no dmbito do (média)
desempenho escolar/academico
Nivel de percegio C;rrl:ala;: oL 1 0,207+
sobre os videojogos € Hearson
face a aspetos
negativos no dmbito | Sig. (2 extremidades) - 0,002
do desempenho
academico
N 225 225
Correlal;ﬁo R 0 20?** 1
de Pearson ’
Idade dos inquiridos
(média) Sig. (2 extremidades) 0.002 -
»
N 225 251

**A correlagdo é significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

intensidade moderada e no sentido positivo (I'p = 0,207).

Ip = 0,207, p = 0,002

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel compdsita e a “Frequéncia com que costuma jogar

videojogos”

Frequéncia com que Erro de
costuma jogar videojogos i i
(em qualquer dispositive)| N Media | Desvio padrio |media-padrio

Nivel de percegio
sobre os videojogos 24 49 | 3,1749 0,78694 0,11242

fuace a aspetos

negativos no

dmbito do desempenho <4 176 | 2.7208 0.83171 0.06269

academico
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Tabela - Teste de Levene entre a varidvel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste de Levene para a
Igualdade de Variincias

F

Sig.

Nivel de percecio
sobre os videojogos face
a aspetos negativos no
ambito do desempenho
académico

Varidncias iguais
assumidas

1,326

0,251

Variancias iguais
nio assumidas

Hipdteses:

Ho: As variancias do nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do
desempenho escolar/académico sdo iguais entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor

frequéncia

Ha: As variancias do nivel de percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no &mbito do
desempenho escolar/académico sdo diferentes entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com

menor frequéncia

Decis@o: Como p > a (0,05), ndo se rejeita Ho, ou seja, assume-se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=1,326;p=0,251

Tabela - Teste-t entre a varidvel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste-t para a Igualdade de Médias

95% de Intervalo de

Significincia
Confianca na Diferenca
Erro de
One- Two— | Diferenca | Diferenca

t Df | Sided p | Sided p | de Médias| Padrio Inferior | Superior

Ig““l_dnﬂd‘_’ de | 3419 223 | <0,001 | <0,001 | 0.45415 | 0,13282 | 0,19241 | 0,71589
Nivel de percegio V“r"'“'fms
sobre os videojogos| AsSumida

face a
aspetos negativos
no ambito
do desempenho

Igualdade d

escolar/académico |y s o xao| 3-528 | 80,365 <0,001 | <0,001 | 0.45415 | 0,12872 | 0,19801 | 0.71029
Assumida
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Hipoteses:

Ho: O nivel médio da percecdo sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho
académico ¢é igual entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Ha: O nivel médio da percec¢do sobre os videojogos face a aspetos negativos no ambito do desempenho
académico é diferente entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Deciséo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o nivel médio da percegdo sobre os videojogos face a aspetos
negativos no ambito do desempenho académico é diferente entre quem joga com maior frequéncia e quem

joga com menor frequéncia.

1(223) = 3,419; p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre a variavel composita ¢ a “Média de horas que

costuma jogar videojogos num dia tipico de semana”

Nivel de percegio
sobre os videojogos
face a aspetos Media de horas que
negativos no dmbito | costuma jogar videojogos
do desempenho num dia tipico de semana
escolar/académico (e qualquer dispositive)
Correlacio R de 1 _ 0’134**

- - P
Nivel de percecio earson

sobre os videojogos
face a aspetos Sig. (2 extremidades) - 0,050

negativos no dmbito
do desempenho

escolar/académico N 225 213
Correlacio R de _ 0’134** 1
Pearson

Meédia de horas que
costuma jogar

videojogos num dia S e e =) 0,050 -
tipico de semana (em
qualquer dispositivo) N
213 213

**A correlacio & significativa no nivel 0,05 (2 extremidades).

Conclusao: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,05), mas de

fraca intensidade e no sentido negativo (I'p = - 0,134).

Nh=-0,134,p=0,05
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Tabela — Distribuigdo entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos diminui as notas das avaliagdes

académicas”

Joga Nio joga | Total
diariamente | diariamente
N 26 10 36
Discordo Totalmente
soemdiE 23,4% 8.8% | 16,0%
diariamente
% do Total 11,6% 44% |160%
N 29 34 63
Discordo
s el 26,1% 20,80 |28.0%
diariamente * i :
% do Total 12.9% 151% |280%
Jogar videojegos N .
diminui as notas 31 4 12
das aveliagbes | Ngo concordo, nem discordo| @ em Joga 27.9% 36,0% |32.0%
academicas® diariamente
% do Total 13,8% 182% [32,0%
W 21 27 48
Concordo
S0 Em e 18,9% 237% |213%
diariamente ? ? ’
% do Total 5,3% 12,0% |213%
W 4 2 6
Concordo Totalmente % em Joga 3 6% 1.8% 5 79
diariamente - : =
O ITEL 1.8% 0.9% | 2.7%
N -
111 114 22
Total :'
H A T 493% 50.7%  |100,0%]

Percentagens e totais tém respondentes como base.

a. Grupo de dicotomia tabulade ne valor 1.

Tabela - Teste Qui-Quadrado entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos diminui as notas das

avaliacOes académicas”

. Significancia Assintotica
Valor df (Bilateral)
Qui-quadrado de Pearson 10,275 4 0,036
Razio de verossimilhanca 10,548 4 0,032
Associacio Linear 3,528 1 0,060
por Linear
N de Casos Validos 225 = =

a. 2 células (20,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada é 2,96.
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Condicdes de aplicabilidade do Teste verificadas:

v N>20 — (N =225)
v Néo existe mais de 20% de células com frequéncia esperada inferior a 5 — (20,0%)
v Frequéncia esperadas todas superiores a 1 — (contagem minima esperada é 2,96)

Hipoteses:

H,: Nao existe relacdo entre a variavel “Joga diariamente” e “Jogar videojogos diminui as notas das avaliagbes
académicas” (as varidveis sao independentes).

Ha: Existe relagdo entre a variavel “Joga diariamente” e “Jogar videojogos diminui as notas das avalia¢ées
académicas” (as variaveis ndo sdo independentes).

Deciséo: p = 0,036 < 0,05. Rejeita-se a Ho, ou seja, existe relagdo entre quem joga videojogos diariamente

e 0 impacto negativo dos videojogos nas notas das avaliagdes académicas.

X2 (4) = 10,275, p = 0,036

Tabela - Coeficiente de Associagdo V de Cramer (relagdo) entre “Joga diariamente” e “Jogar videojogos

diminui as notas das avaliagoes académicas”™

Significancia
Valor Aproximada
Fi 0,214 0,036
Nominal por Nominal
V de Cramer 0,214 0,036
N de Casos Validos 225 -

A relacdo entre quem “Joga diariamente” e “Jogar videojogos diminui as notas das avaliagbes académicas” é

estatisticamente significativa, e de intensidade fraca.

X2 (4) = 10,275, p = 0,036; \ de Cramer = 0,214
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Anexo C.2.4. O impacto dos Videojogos na Aquisi¢do de Competéncias

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para a varidvel composita

Alfa de Cronbach

N de itens

0,877

12

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para cada item da variavel compdésita

Média de escala| Varidinciade | Correlagio de | Alfa de Cronbach
se 0 item for | escala se o item item total se o item for
excluido for excluido corrigida excluido
Melhorar a memdria e concentragdo 42.19 38,635 0,499 0,872
Melhorar a comunicagdo 42.56 36,140 0,616 0,865
Melhorar o raciocinio ldgico 41,91 38,799 0,652 0,865
Desenvolver wm pensamento 41,83 38,677 0,644 0,865
estratégico/tatico

Melhorar a percegdo visual 42.03 37,253 0,654 0,863

e a capacidade de reagdo
Melhorar as capacidades motoras 42 72 37,642 0,443 0,877
Adguirir mais conhecimento 4220 38,637 0472 0,873

em diversas dreas
Desenvolver a capacidade de utilizar novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo 41,92 38,883 0,553 0,869
Desenvolver a capacidade de lideranga

e tomada de decisdo 42 47 35,652 0,671 0,861

Desenvolver a capacidade
de resolugdo de problemas 4227 36,690 0,659 0,862

Aumenta o comportamento presocial

€ cooperativo 42,53 36,527 0,652 0,862
Melhora a criatividade 42.20 38,533 0,447 0,875

Conclusao: a = 0,877, ou seja, € uma consisténcia interna boa, pelo que a varidvel compésita pode ser
construida.

Construcéo da variavel composita (quantitativa):

Variavel composita (construida via média) — “Grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao
jogar videojogos”

SPSS — Transform — Compute Variable:

COMPUTE q.11a g.11b_g.11c_g.11d_g.11le g.11f g.
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Tabela - Analise Descritiva dos itens da variavel compoésita

N Minimo Maximo Media |Desvio-padrao

Melhorar a memdria e concentracgio 225 1 5 3,889 0,813
Melhorar a comunicagdo 225 1 5 3,511 0,978
Melhorar o raciocinio légico 225 1 5 4,169 0.632
Desenvolver um pensamento estratégico/tatico | 225 1 5 4,244 0,653
Melhorar a percegdo visual 225 1 5 4,044 0,806

e a capacidade de reagdo
Melhorar as capacidades motoras 225 1 5 3,360 1.035
Adgquirir mais conhecimento em diversas dreas | 225 1 5 3,871 0,848

Desenvolver a capacidade de utilizar novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo 225 1 5 4,151 0.716
Desenvolver a capacidade de lideranga

e tomada de deciséo 225 1 5 3,609 0,967

Desenvolver a capacidade
de resolugdo de problemas 225 1 5 3.804 0.864

Aumenta o comportamento prosocial
e cooperativo 225 1 5 3,542 0,891
Melhora a criatividade 225 1 5 3,880 0,901
N (vilido) 225 = - - -

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Sexo N Media | Desvio padrido | Erro de media-padrao
Grau de concordincia
face as competéncias | Masculino 167 3,804 0,53443 0,04136
adquiridas ao jogar
videojogos
Feminino 57 3,674 0.58763 0,07783

Tabela - Teste de Levene entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste de Levene para a
Igualdade de Varidncias

F Sig.

WVaridneias iguais 0.112 0,738

Grau de concordancia assumidas

face as competéncias
adquiridas ae jogar
videojogos Varidncias iguais - -

ndo assumidas
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Hipoteses:

Ho: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos sao iguais
entre os jogadores do sexo masculino e os jogadores do sexo feminino.

Ha: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos sdo
diferentes entre os jogadores do sexo masculino e os jogadores do sexo feminino.

Decisdo: Como p > a (0,05), rejeita-se a Ho, ou seja, assume-Se que as variancias sao iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=0,112; p=0,738

Tabela — Teste-t entre a varidvel composita e o “Sex0” dos jogadores inquiridos

Teste-t para a Isualdade de Médias

95%% de Intervalo de

Variincias Nio
Assumida

Significincia
Confianca na Diferenca
Erro de
t Df One- Two— | Diferenca | Diferenca | y.eior Superior
Sided p| Sided p | de Médias| Padrio
Igualdadede | 2 612 | 222 | 0,005| 0,010 | 0,21974 | 008412 | 0,05397 | 0.38550
Grau de Varidncias
concorddncia face | A5vmida
as competéncias
adquiridas ao
Jjogar videojogos
Igualdade de
snees 2,493 | 89,671 | 0,007 | 0,014 | 0,21974 | 0,08814 | 0,04463 | 0,39485

Hipdteses:

Ho: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos é igual entre os
jogadores do sexo masculino e os jogadores do sexo feminino.

Ha: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos é diferente entre
0s jogadores do sexo masculino e 0s jogadores do sexo feminino.

Decisé@o: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas

ao jogar videojogos é diferente entre os jogadores do sexo masculino e 0s jogadores do sexo feminino.

1(223) = 2,612; p = 0,005
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Tabela - Coeficiente de Correlagao de R de Pearson entre a variavel compésita e a “ldade dos inquiridos

(média)”
Grau de concordincia face as | [dade dos in quiridos
competencias adquiridas ao (média)
Jogar videojogos
Correlacio R 1 0254+
Grau de concordancia de Pearson
face as competéencias
Sig. (2 ext idad _ .
adquiridas ao jogar R =0,001
videojogos
N 225 225
Correlacio R _0.254% 1
de Pearson !
Idade dos inquiridos . .
(médz'a) Sig. (2 extremidades) < 0,001 _
N 225 251

**A correlagdo é significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusao: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

fraca intensidade e no sentido negativo (Ip = - 0,254).

'n=-0,254, p< 0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagcdo de Rho de Spearman entre “Grau de concordancia face as
competéncias adquiridas ao jogar videojogos” e a “ldade que comegou a jogar

videojogos (em grupos etarios)”

Grau de concordincia face as | Idade que comegou a
competencias adquiridas ao Jjogar videojogos
Jogar videojogos (em grupos etdrios)
Correlacio Rho 1 _0.248**
Grau de concordancia de Spearman
face as competencias
Sig. (2 ext: idad - .
adquiridas ao jogar ig- (2 extremidades) = 0,001
videojogos
N 225 225
Correlagio Rho _0.248++ 1
de Spearman i
Idade que comecou a
. . . Sig. (2 extremidades) < 0.001 _
Jjogar videojogos ’
(em grupos etdrios)
N 225 225

**A correlagdo é significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

fraca intensidade e no sentido negativo (I's = - 0,248).
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Is=- 0,248, p < 0,001

Tabela - Anélise Descritiva da relagéio entre a variavel compdsita e a “Frequéncia com que costuma jogar

videojogos”
Frequéncia com que Erro de
costuma jogar videojogos . h
(em qualquer dispositivo) N Media | Desvio padrio |media-padrio
Grau de cencordancia
face as competéncias =4 49 3,5833 0,58035 0,08291
adquiridas ao
. ideoi
Jogar vigeojogos <4 176 | 3,9110 0,52747 0,03976

Tabela - Teste de Levene entre a variavel compésita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste de Levene paraa
Igualdade de Variincias

F

Sig.

videojogos

Grau de concordancia
face as competéncias
adquiridas ao jogar

Varidncias iguais
assumidas

0.000

0,994

Varidncias iguais
ndo assumidas

Hipdteses:

Ho: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos sao iguais
entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Ha: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos sdo

diferentes entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Decis@o: Como p > a (0,05), rejeita-se a Ho, ou seja, assume-se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F =0,000; p = 0,994
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Tabela - Teste-t entre a variavel compoésita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste-t para a Ignaldade de Médias

95% de Intervalo de
Confianca na Diferenca

Significincia

Erro de
t Df One- Two— | Diferenca | Diferenca
Sided p| Sided p | de Médias| Padrio

Inferior | Superior

Igualdadede |_3.761| 223 |<0,001 <0,001 |-0,32765| 0,08711 |-0,49931| -0,15599
i Ale Varidncias
.. Assumida
concordancia face

as competencias
adquiridas ao
Jjogar videojogos
Igualdade de
Vandncias Nio
Assumida

- 3.563| 71,579 |<0,001] <0.,001 |-0,32765| 0,09195 |-0,51096| - 0,14434

Hipdteses:

Ho: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos €é igual
entre qguem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Ha: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos é
diferente entre quem joga com maior frequéncia e quem joga com menor frequéncia.

Decisdo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o grau médio de concordancia face as competéncias
adquiridas ao jogar videojogos € diferente entre quem joga com maior frequéncia e quem joga
com menor frequéncia

t(223) = - 3,761; p < 0,001
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Tabela - Coeficiente de Correlacdo de R de Pearson entre a varidvel compdsita ¢ a “Média de horas que

costuma jogar videojogos num dia tipico de semana” e “ao fim-de-semana”

Média de horas que Média de horas
Grau de costuma jogar que costuma
concordincia face videojogos num dia jogar videojogos
ds competéncias tipico de semana ao fim-de-semana
adquiridas ao jogar| (em qualquer dispositivo) | (em qualguer dispositivo)
videojogos
Correlatdo Rho de 1 0.317 0.304
Grau de Spearman ’ i
concordincia face
ds competéncias | Sig. (2 extremidades) - <0,001 <0,001
adquiridas ao jogar
videojogos
N 225 213 213
Média de horas | Correlacio Rho de 0,317 1 0,713
que costuma Spearman
Jjogar videojogos
num dia tipico | Sig. (2 extremidades) <0.001 - <0.001
de semana ’ )
(em qualquer
G T, N 213 213 213
Média de horas | Correlagio Rho de 0,304 0,713 1
gue costuma jogar Spearman
videojogos ao
fim-de-semana | Sig. (2 extremidades) <0,001 <0,001 -
(em qualguer
dispositive)
N 213 213 213

**A correlagio & significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusao: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

fraca intensidade e no sentido positivo em ambas as situagdes (rp = 0,317 e rp = 0,304).

rp=0,317,p<0,001 e rp=0,304, p<0,001

Tabela - Anélise Descritiva da relacéo entre a variavel compdsita e “Prefere jogar videojogos online e/ou

offline”
Erro de
Prefere jogar videojogos : i
online e/ou offline N Media | Desvio padrio |media-padrao
Grau de caﬂcordﬁﬂcia P?’Eﬁi'o jﬂgﬂ?‘ 63 3,922 054024 0.06806
Jface as competéncias videojogos online
adquiridas ao
Jogar videojogos Prefiro jogar
videojogos offline 71 3,670 0,51629 0.,06127
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Tabela - Teste de Levene entre a variavel composita e “Prefere jogar videojogos online e/ou offline”

Teste de Levene para a
Igualdade de Variincias

F Sig.

Varidnecias iguais 0.942 0.333

Grau de concordancia
face as competéncias
adquiridas ao jogar
videojogos

assumidas

Varidncias iguais - -
ndo assumidas

Hipdteses:

Ho: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos séo iguais
entre quem prefere jogar online e quem prefere jogar offline.

Ha: As variancias do grau de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos sdo
diferentes entre quem prefere jogar online e quem prefere jogar offline.

Decisdo: Como p > a (0,05), rejeita-se a Ho, ou seja, assume-se que as variancias sao iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=0942; p=0,333

Tabela - Teste-t entre a variavel compdsita “e “Prefere jogar videojogos online e/ou offline”

Teste-t para a Igualdade de Médias
Significincia 95% de Intervalo de
Confianca na Diferenca
Erro de
t Df One- Two— | Diferenca | Diferenca | ynferior Superior
Sided p| Sided p | de Médias| Padrio
Igvaldadede | 2 757 | 132 | 0,003 | 0,007 | 0,25177 | 0,09133 | 0,07111 | 0,43243
Grau de Varidncias
P Assumida
concordancia face
as competéncias
adquiridas ao
Jogar videojogos
Igualdade de
,\I_gl.{ ace ce 2,749 | 128.475| 0,003 | 0,007 | 0,25177 | 0,09158 0,07057 | 0,43297
Jariincias Nao
Assumida

Hipdteses:

Ho: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos € igual entre quem
prefere jogar online e quem prefere jogar offline.

Ha: O grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas ao jogar videojogos é diferente entre
quem prefere jogar online e quem prefere jogar offline.
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Decisdo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o grau médio de concordancia face as competéncias adquiridas

ao jogar videojogos é diferente entre quem prefere jogar online e quem prefere jogar offline.

1(223) = 2,757; p = 0,003

Anexo C.2.5. MotivacGes associadas a utilizacdo de Videojogos

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para a variavel compdsita

Alfa de Cronbach

N de itens

0,835 7

Tabela - Consisténcia interna/confiabilidade (Alpha de Cronbach) para cada item da variavel compdésita

Meédia de escala| Variincia de | Correlacio de | Alfa de Cronbach
se o item for | escala se o item item total se o item for
excluido for excluido corrigida excluido

Permite-me competir e/ou interagir contra 22,24 19,585 0.560 0,817

outras pessoas (online ou offline)
Permite-me construir relagdes 22,70 17.514 0,662 0,801

e lagos de afetividade

Permite-me relaxar 22,04 20,070 0,540 0,820

e fugir da realidade (escapismo)
Provocam-me emogdes fortes 22.54 18.865 0,612 0,809
Permite-me viver uma boa historia 22,38 19,148 0,604 0,810
Permite-me divertir e ocupar o meu tempo 21,76 21,583 0,528 0,824

Promove um sentimento de

auto-realizagdo e auto-estima 22,76 18.656 0,614 0,808

Concluséo: « = 0,835, ou seja, € uma consisténcia interna boa, pelo que a variavel compdsita pode ser

construida.

Construcdo da variavel composita (quantitativa):

Varidvel composita (construida via média) — “Motivagoes para jogar videojogos”

SPSS — Transform — Compute Variable: COMPUTE q.12a _q.12b q.12c_q.12d q.12e q.12f q.12g =
MEAN.7(g.12a, q.12b, g.12c¢, g.12d, q.12e, q.12f,q.129)
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Tabela - Analise Descritiva dos itens da variavel compoésita

N Minimo Maximo Meédia |Desvio-padrio

Permite-me competir e/ou interagir contra 225 1 5 3.831 1.012

outras pessoas (online ou offline)
Permite-me construir relagdes 225 1 5 3,369 1,203

e lacos de afetividade

Permite-me relaxar 225 1 5 4,036 0,958

e fugir da realidade (escapismo)
Provocam-me emogdes fortes 225 1 5 3,529 1,061
Permite-me viver uma boa histéria 225 1 5 3,689 1,027
Permite-me divertiv e ocupar o meu tempo 225 1 5 4,307 0,719

Promove um sentimento de
auto-realizacdo e auto-estima 225 1 5 3,311 1,090
N (valido) 225 - - - -

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Sexo N Media | Desvio padrao | Erro de média-padrio
Motivagées para Masculino 167 3,83 0.66127 0.05117
Jjogar videojogos
Feminino 57 342 0.81524 0,10798

Tabela - Teste de Levene entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste de Levene para a
Igualdade de Variincias

F Sig.
Varidncias iguais 1,947 0,164
} assumidas
Motivacoes para
jogar videojogos
Varidncias iguais = ;
ndo assumidas
Hipdteses:

Ho: As variancias das motivacdes para jogar videojogos sdo iguais entre os jogadores do sexo masculino e
0s jogadores do sexo feminino.

Ha: As variancias das motivacdes para jogar videojogos sdo diferentes entre os jogadores do sexo
masculino e os jogadores do sexo feminino.
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Decisdo: Como p > a (0,05), rejeita-se a Ho, ou seja, assume-Se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=1947,p=0,164

Tabela — Teste-t entre a variavel composita e o “Sexo” dos jogadores inquiridos

Teste-t para a Igualdade de Médias

95% de Intervalo de

Significincia
Confianca na Diferenca
Erro de
t DI One- Two— | Diferenca | Diferenca | yuferior Superior
Sided p| Sided p | de Médias| Padrio
Igualdadede | 3,772 | 222 |< 0,001 <0,001| 0,40695 | 0.10780 | 0.19433 | 0.61956
Varidncias
Assumida
Motivagoes para
jogar videojogos
Igualdade de
\,gL.lﬁ At 3,406 | 82,570 |<0,001] 0,001 | 0,40695 0,11949 0,16926 | 0,64463
Jaridncias Nio
Assumida

Hipdteses:

Ho: O nivel médio de motivacdo para jogar videojogos é igual entre os jogadores do sexo masculino e 0s

jogadores do sexo feminino.

Ha: O nivel médio de motivagdo para jogar videojogos é diferente entre os jogadores do sexo masculino e

o0s jogadores do sexo feminino.

Decis@o: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o nivel médio de motivacdo para jogar videojogos € diferente

entre quem os jogadores do sexo masculino e os jogadores do sexo feminino.

1(222) = 3,772; p < 0,001

107



Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre a variavel composita e a “ldade dos inquiridos

(média)”
Idade dos inquiridos
Motivacdes para (média)
Jjogar videojogos
Correlacio R 1 _ 0373+
de Pearson ¥
Motivacoes para
Jogar videojogos Sig. (2 extremidades) - < 0,001
N 225 225
Correlacio R 0373 1
de Pearson N
Idade dos inquiridos . .
(mé dia ) Sig. (2 extremidades) < 0,001 -
N 225 251

*%A correlag3o & significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusdo: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

fraca intensidade e no sentido negativo (I'p = - 0,373).

Ip=-0,373, p < 0,001

Tabela - Analise Descritiva da relagdo entre a variavel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar

videojogos”
Frequéncia com que Erro de
costuma jogar videojogos ) i
(em qualguer dispositivo) N Media | Desvio padrao |media-padrio
=4 49 3.3644 0,62479 0.08926
Motivacoes para
Jjogar videojogos
<4 176 3,8247 0,71835 0,05415
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Tabela - Teste de Levene entre a varidvel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste de Levene para a
Igualdade de Varidncias

F Sig.
T ¢ 1
Varidncias 1guais 0,641 0,424
X assumidas
Motivagoes para
jogar videojogos
Varidncias iguais = -
nAo assumidas
Hipoteses:

Ho: As variancias das motivagdes para jogar videojogos sdo iguais entre quem joga com menos frequéncia

e quem joga com mais frequéncia.

Ha: As variancias das motivagdes para jogar videojogos sdo diferentes entre quem joga com menos

frequéncia e quem joga com mais frequéncia.

Decis@o: Como p > « (0,05), rejeita-se a Ho, ou seja, assume-se que as variancias sdo iguais (logo, o valor

do Teste-t deve ser lido na primeira linha).

F=0,641; p=0,424

Tabela - Teste-t entre a varidvel composita e a “Frequéncia com que costuma jogar videojogos”

Teste-t para a Ignaldade de Médias

95% de Intervalo de

Varidncias Ndo
Assumida

Significincia
Confianca na Diferenca
Erro de
t D Omne- Two— | Diferenca | Diferenca | ynforior Superior
Sided p| Sided p | de Médias| Padrio
Igualdadede |_ 4,075 223 |<0,001] <0,001|-0,46024| 0,11295 |-0,68283| - 0,23766
Varidncias
Assumida
Motivagoes para
Jogar videojogos
Igualdade de
steea - 4,409| 86,615 |=0,001] <0.001 | -0.46024| 0,10440 |-0,66775| -0,25273
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Hipoteses:

Ho: O nivel médio de motivacédo para jogar videojogos é igual entre quem joga com menos frequéncia e

guem joga com mais frequéncia.

Ha: O nivel médio de motivacédo para jogar videojogos é diferente entre quem joga com menos frequéncia

e quem joga com mais frequéncia.

Deciséo: Como p < 0,05, rejeita-se Ho, logo, o nivel médio de motivagdo para jogar videojogos ¢ diferente

entre quem joga com menos frequéncia e quem joga com mais frequéncia.

1(223) = - 4,075; p < 0,001

Tabela - Coeficiente de Correlagdo de R de Pearson entre a variavel compdsita e a “Média de horas que

costuma jogar videojogos num dia tipico de semana” e “ao fim-de-semana”

Meédia de horas que Média de horas
costuma jogar que costuma
videojogos num dia jogar videojogos
tipico de semana ao fim-de-semana
Motivacdes para | (em qualquer dispositivo) | (em qualquer dispositivo)
Jjogar videojogos
Correlaciao Rho de 1 0.417 0.434
Spearman ’ ’
Motivacdes para
jogar videgjogos | Sig. (2 extremidades) - <0,001 <0,001
N 225 213 213
Mgédia de horas Correlagio Rho de 0,417 1 0.713
que costuma Spearman
Jjogar videojogos
num dia tipico | Sig. (2 extremidades) <0.001 - <0.001
de semana ’ ’
(em qualgquer
R N 213 213 213
Média de horas Correlaciao Rho de 0,434 0,713 1
que costuma jogar Spearman
videojogos ao
Jim-de-semana | Sig. (2 extremidades) <0,001 <0.001 -
(em qualgquer
dispositivo)
N 213 213 213

**A correlagdo & significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).

Conclusao: Concluimos que estamos perante uma relagdo estatisticamente significativa (p < 0,001), de

intensidade moderada e no sentido positivo em ambas as situacdes (I'p = 0,417 e I'p = 0,434).

Ip=0,417, p <0,001 e Ip = 0,434, p < 0,001
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