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Resumo

Este estudo teve como objetivo principal, compreender o impacto dos videojogos no capital
social dos jogadores, estudando os seus diferentes habitos de utilizacao, assim como as distintas
caracteristicas de quem os utiliza. O estudo das diferentes praticas de jogo, assim como, dos
géneros e faixas etarias, tornam-se pertinentes pois podem ter influéncia no impacto que os
videojogos tém na vida social dos utilizadores. Estes podem vir a servir como uma ferramenta
de expansao do capital social ou manutencdo de lacos ja existentes. Este estudo foi suportado

por uma metodologia quantitativa em forma de questionério.

Palavras-Chave: Capital Social, Videojogos, Género, Faixa etaria



Abstract

The main objective of this study was to understand the impact of video games on players' social
capital, studying their different usage habits, as well as the different characteristics of those
who use them. The study of the different gaming practices, as well as the genders and age
groups, become relevant because they can have an influence on the impact that video games
have on the social life of users. They can serve as a tool for expanding social capital or
maintaining existing ties. This study was supported by a quantitative methodology in the form

of a questionnaire.

Keywords: Social Capital, Videogames, Gender, Age
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Introducéo

O crescente interesse pelos jogos digitais torna pertinente questionar de que modo esta pratica
impacta o capital social dos seus utilizadores, pois, contrariamente ao que é debatido em muitos
estudos sobre jogos digitais, onde, estes sdo muitas vezes associados a comportamentos como
o isolamento social, nomofobia e conflito, (Gentile & Anderson, 2003) (Kuss et al., 2017). Os
jogos digitais podem ser considerados um ambiente altamente propicio para desenvolver
contacto social, fornecendo aos seus utilizadores ferramentas para que se possam conectar com
outros individuos, mesmo que estes advenham de diferentes contextos sociais, econémicos e
culturais. Por isso, a presente dissertacdo estuda o impacto positivo para o capital social dos
jogadores de jogos digitais no estabelecimento de relagdes sociais, nas vertentes de bonding e
bridging, pois segundo Trepte, Reinecke e Juechems (2012), “both social capital dimensions

are positively related to offline social support.”.

O capital social, termo introduzido por Robert Putnam, pode ser dividido em diversas vertentes
entre as quais o bonding e o bridging:

O bonding refere-se ao fortalecimento de relacdes ja existentes com individuos semelhantes,
como por exemplo amigos e familiares. J& o bridging refere-se ao tipo de relacbes entre
individuos com caracteristicas mais diversas, existentes em eventos, associacdes ou qualquer

outro tipo de grupo social (Putnam, R. D., 2000).

O estudo dos jogos digitais, e a sua relevancia no contexto do capital social, torna possivel a
compreensdo do processo de formacao e manutencdo de lacos sociais no meio digital. Os jogos
digitais podem ser utilizados de modo a fortalecer os lacos pré-existentes através dos jogos
online, mas também podem ser utilizados na vertente de bridging, pois permite que os jogadores
criem lacos diversificados, com individuos de varias proveniéncias e de diferentes contextos
culturais. (Cole & Griffiths.,2007).

A presente dissertacdo procura responder as seguintes questdes de investigacao:

(1) Ao invés de olhar para o consumo de jogos digitais como algo individualizante e
isolador, em que medida séo utilizados como um ponto de manutengdo de amizades
e/ou de expansdo do capital social.

(2) Até que ponto os jogos digitais expandem as relagOes pré-existentes e/ou sdo uma via

para colmatar necessidades sociais.



(3) Tendo em consideracdo as diferencas de género e idade entre os utilizadores, até que
ponto existem diferengcas no padrdo de utilizagdo e no uso dos jogos digitais, em

particular, para efeitos de manutencéo e expansédo do capital social?

Os videojogos tornam a forma como os individuos comunicam mais &gil, estes, podem interagir
mesmo estando em localizagBes longinquas, 0 que proporciona uma perspetiva mais rica e
ampla do mundo. (Kowert & Oldmeadow, 2015). Neste contexto, 0s jogos digitais tornaram-se
numa ferramenta de criacdo de contetido, pois com o surgimento e crescente popularidade das
plataformas de streaming como a Twitch que apelam para que os jogadores partilnem as suas
experiéncias e jogos em stream, permitindo com que outras pessoas eventualmente se juntem
mesmo que nao joguem, estabelecendo uma comunidade em torno do jogo, das pessoas que

assistem e da pessoa que partilha o contetdo.

A diferente utilizacdo dos jogos digitais tem como consequéncia diferentes resultados pois, “a
significant impact of social online gaming frequency on the probability of meeting exclusively
online friends. Different social motives played an important role for modality switching
processes.”, onde 0s jogadores que demonstram interesse na expansao do capital social sdo os
mais propensos a transpor as relagdes do meio digital para o0 mundo real. Emese D., Ruth F.,
Thorsten Q. (2014)

Segundo as questdes de investigacdo, foram desenvolvidos objetivos pertinentes que auxiliam

o0 desenvolvimento do presente estudo:

Analisar que padrdes de utilizacdo sdo tipicos em jogadores de jogos digitais;

e Identificar os padr@es, assim como 0s motivos de utilizacdo consoante variaveis
como 0 género e a idade

e Aferir se 0s jogos digitais sdo utilizados principalmente para a manutencao de
relacOes ja existentes, ou para a expansdo do capital social;

e Avaliar se hd uma transposicdo das relagdes sociais que ocorrem no ambito dos

jogos digitais do online para o offline, e/ou vice-versa, ou se sdo distintas.

Esta dissertagdo desenvolveu primeiramente conceitos como o capital social, o uso de jogos
digitais e a sua correlacdo, sendo por fim abordado o processo metodolégico aplicado, assim

como a analise dos dados obtidos.



Enquadramento teorico

A Internet é tida como um meio de comunicacéo, e, 0 desenvolvimento constante das aplicacdes
e ferramentas que nesta se inserem, como os videojogos, podem ser utilizadas como um veiculo

expansor de capital social (Castells, 2014); (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012).

A sociedade ocidental encontra-se cada vez mais envolvida pela area e cultura gaming,
sendo uma area com grande impacto na vida da sociedade contemporanea, pelo menos no

contexto norte-americano. Como atesta Wills (2019):

"America is a nation of video gamers. In 2016, around seventeen million viewers watched
regular NFL games on television, and around one million teenagers played competitively on
football teams in high school. By contrast, an estimated 185 million people played video games.
In a December 2015 survey Gaming and Gamers, Pew researchers found that half of American
adults and a staggering 97 percent of teenagers played video games. Around five million
“serious gamers” spent more than forty hours a week on titles such as The Elder Scrolls V:
Skyrim (2011) and World of Warcraft (2004+). The Washington Post has reported a growing
phenomenon of young adult men who find more reward in playing video games than developing
their careers, some eschewing the job market entirely (what might be called “play at home”
men). Four out of five households owned a games console, while “casual gaming,” associated

with smartphone titles such as Angry Birds (2009+), proved even more widespread."

Ademais possui a capacidade de estimular e auxiliar o desenvolvimento cognitivo e
motor do jogador, existindo ja um vasto conjunto de estudos que apontam esses beneficios nos
jovens e até nos séniores (Anguera & Gazzaley, 2015; Gray, 2015; Bleakley et al., 2015).

O gaming, termo e préatica com crescente popularidade na comunidade jovem ocidental
(Wills, 2019), traduz-se na atualidade, ndo sO numa atividade de lazer, mas também, numa
forma de incluséo social, assim como numa expansdo do capital social. Trepte, S., Reinecke,
L., & Juechems, K. (2012). Mandryk, R. L., Frommel, J., Armstrong, A., & Johnson, D. (2020).

O Capital social € o fruto do conjunto entre organizacao social, confianca e normas que
facilitam a cooperagéo entre individuos em mutuo beneficio (Putman, 1993). A natureza do
capital social pode ainda ser dividida em duas categorias ou dimensées, o “bonding” que ¢

definido pela conexdo entre membros da mesma comunidade e o “bridging”, que se distingue



do anterior por caracterizar a ligacdo entre membros de grupos com caracteristicas distintas

como raca, religido, entre outras caracteristicas (Putnam, 2000).

Os videojogos, atualmente compreendem-se em trés comunidades amplas distintas pela
sua plataforma, o mobile gaming, pc gaming e console gaming e cada um desses engloba a sua
comunidade, estas, ainda, com diferentes nichos tornando possivel a interagdo entre individuos

de diferentes caracteristicas reunindo-os. (P.S Geraldus. 2015)

As relacdes online atraveés dos videojogos podem surgir de diferentes formas. Dado que
os videojogos sdo meios transmedial, a forma em que cada individuo ¢ introduzido ao contetido
produzido pelo jogo e pela sua comunidade € diferente, tendo como consequéncia uma
multitude de novos interessados com pontos de partida diferentes, ou seja, 0s videojogos
auxiliam na conexdo de individuos com interesses semelhantes, embora, fomentados de

diferentes formas pela mesma tematica, o jogo, género, personagem e/ou equipa.

Um estudo realizado por Yu-Hao Lee refere que “Playing with local and distant ties were both
associated with more bonding and bridging social capital. Moreover, playing with online
friends was associated with bridging social capital. Playing with online friends was also

associated with more civic participation.”

Os videojogos e as suas diferentes caracteristicas e praticas constituem todo um ambiente

propicio para o desenvolvimento de novas relagdes tais como:

O gaming online possibilita que um individuo se conecte com outro mesmo em lados opostos
do mundo (Kowert & Oldmeadow, 2015). Ao longo de todo este processo em conjunto onde
sdo desenvolvidas atividades, sdo criadas amizades e relagdes emocionais mais profundas. E
através da experiéncia geral ao longo de todo o jogo, este, que envolve comunicacdo,
planeamento, trabalho em equipa e competicdo amigavel. Assim, é possivel verificar que os
que possuem o género de multijogador online como os FPS2, MOBA?® ou MMORPG* s&o os
que mais oferecem ferramentas de conexd com outros individuos através da formagéo de

equipas ou facgdes distintas em tempo real. Cole, H., & Griffiths, M. D. (2007).

! Transmedia - Transmedia storytelling é uma abordagem narrativa em que uma histéria é contada
através de multiplas plataformas e midias, cada uma contribuindo com elementos complementares
para enriquecer a experiéncia do publico. Jenkins, H. (2007).

2 FPS - First Person Shooter

$ MOBA - Multiplayer Online Battle Arena

* MMORPG - Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, modalidade onde centenas de pessoas
podem jogar em tempo real no mesmo servidor



Os jogos digitais tém-se desenvolvido em prol da comunicagdo, assim como a comunidade em
torno dos mesmos tem vindo a desenvolver ferramentas de suporte com foco em melhorar e
tornar mais pratica e simples a comunicacdo e partilha de conteido entre os individuos e as
comunidades. Ferramentas como o Discord que cada vez mais se adaptam ao conforto e as
necessidades que os utilizadores enfrentam no dia-a-dia, tornando a pratica do gaming mais
inclusiva, como exemplo, a aplicacdo Discord no ano de 2023 tornou possivel comunicar e
partilhar atraves de streaming, entre utilizadores com computador e consola, algo que ainda nao

era possivel sem utilizar outro dispositivo externo.

Os videojogos deram também lugar aos desportos eletronicos a partir do ano de 2000 com o
enorme sucesso de jogos como o StarCraft, que fomentaram ainda mais o interesse pela internet
e pelos videojogos por parte da comunidade, originando todos 0s anos novas equipas

reconhecidas e patrocinadas pelas marcas mais famosas de todo o mundo.

Outro exemplo deste fendmeno € o torneio Mundial do jogo League of Legends que todos os
anos move milhares de pessoas ao pais e cidade escolhidos para realizar o torneio, o que torna
0s e sports numa ferramenta altamente capacitada em angariar novas pessoas para a comunidade
de gaming focando-se cada vez mais na interacdo e partilha da experiéncia que € pertencer a

este grupo.

Atualmente é possivel experienciar os videojogos em diversas plataformas como mobile,

consola e computadores. ..

Os videojogos podem ser considerados como um meio social, pois estes, podem possibilitar
uma interacdo entre individuos com interesses semelhantes, ainda que 0s mesmos possuam uma
educacdo, cultura ou posses monetarias diferentes, entdo, os videojogos sdo um meio aberto
onde todos os individuos tém a oportunidade de encontrar e pertencer a uma comunidade com
a qual se identifiqguem. Cole, H., & Griffiths, M. D. (2007).

Os videojogos sao considerados muitas das vezes como um porto de abrigo onde séo colmatadas
muitas dificuldades da vida real, segundo Kuss, D. J., Griffiths, M. D., & Pontes, H. M. (2017).:

“For a minority of gamers, these online worlds may be a substitute for the lack of real-life

’

social contexts and may draw such individuals to these games.’



Desinibindo os utilizadores e encorajando a atividades que ndo seriam realizadas de outra forma
por estas mesmas pessoas, pois, nos videojogos ndo existe 0 mesmo constrangimento pela
aparéncia, género, sexualidade ou idade, a ndo ser que estes dados sejam revelados pelo préprio.
Cole, H., & Griffiths, M. D. (2007), Trepte, S., Reinecke, L., & Juechems, K. (2012).

Os jogos digitais para além de capazes de fornecer os seus utilizadores com ferramentas
essenciais no desenvolvimento de novas conexdes sociais no mundo online, os jogadores de
jogos digitais podem desenvolver lagos sociais intimos com outros jogadores, e, estas relacoes

podem ser transpostas para 0 mundo real (Bainbridge, W. S. (2007). Consalvo, M. (2003).

Segundo Lin, H., & Sun, C.-T. (2011) jogadores que tenham lacos sociais fortalecidos com
outros jogadores online sdo mais propensos a participar e conviver com estes, em atividades ou

convivios sociais offline tais como eventos.

Segundo um estudo da Carnegie Mellon University (2010), ao contrario das representacfes de
senso comum sobre as praticas de jogar jogos digitais, enquanto praticas individualizantes e
alienantes, estas podem, pelo contrério, facilitar o desenvolvimento das aptiddes sociais e
comunicativas, ndo s6 em contexto online, mas também no mundo real, ainda assim, as
passagens destas relacdes do meio online para o offline podem ser dificeis pelo facto de nunca

terem conhecido a pessoa no mundo real (Taylor, 2014).

Em alguns casos, podera surgir uma barreira na manutencao e desenvolvimento destas relacdes
apos a transicdo para 0 mundo real, verificando-se quando o unico elemento de ligacdo entre

estes individuos é o jogo apenas (Steinkuehler & Williams, 2006).

1. Capital Social nos videojogos, Conexao social e Participacdo na Comunidade Gaming

O Capital social é um conceito relacionado a conexdo social. Pode ser definido como 0s
recursos acumulados por meio da interacdo com outras pessoas. O capital social €
frequentemente destacado como um recurso inerente aos lacos sociais, e, que pode ser utilizado

para necessidades individuais ou agdes coletivas. (Putnam, 2001)

O capital social também é também entendido como a prépria rede de relagdes e como o

resultado das interagdes entre as mesmas (Beaudoin e Tao, 2007; Hampton e Wellman, 2003;



Williams, 2006). O presente estudo foca-se na compreensdo do capital social como recurso

individual e como resultado das interacGes sociais.

Estudos sobre a relagé@o entre jogos e capital social tém encontrado resultados mistos. Alguns
estudos sugerem que jogar videojogos pode substituir o tempo gasto com outras pessoas,
reduzindo o capital social na vertente de bonding, outros sugerem que os videojogos podem ser
uma ferramenta com a capacidade de fortalecer lacos proximos existentes e aumentar capital
social de bonding e bridging. Trepte, et al. (2012) refere que a proximidade fisica ou social

entre os jogadores afetava o seu capital social proveniente dos jogos online.

QR1

Estara a pratica solitaria da utilizacdo de videojogos relacionada com o sentimento de

desconexdo com o mundo em redor

As diferencas de género na pratica dos videojogos tém sido amplamente estudadas e
documentadas. Estudos demonstram que, em média, 0s homens tém uma propensdo maior para
se envolver com o0 mundo dos videojogos do que as mulheres, tanto em termos de frequéncia
de jogo quanto de tempo gasto na pratica do mesmo. Estas diferencas podem ser influenciadas
por uma variedade de fatores, incluindo esteredtipos de género, normas sociais e preferéncias

individuais.

Além das diferencas de envolvimento com os videojogos, estudos também indicam a existéncia
de consequéncias provenientes da disparidade de género na experiéncia dos jogos. Por exemplo,
as mulheres podem enfrentar esteredtipos negativos, preconceitos e discriminacdo dentro da
cultura dos videojogos, o que pode levar a um ambiente hostil e exclusivo (Dill, Brown, &
Collins, 2008; Fox & Tang, 2014). Isso pode afetar negativamente a motivacao, a autoestima e

o interesse das mulheres em participar na pratica de jogo.

No entanto, também existem pesquisas que exploram a resiliéncia e a resisténcia das mulheres
nos videojogos, destacando as suas habilidades e contribuicbes para a comunidade de jogo

(Consalvo, 2012; Shaw, 2014). Estes estudos mostram que as mulheres podem encontrar



maneiras de superar as barreiras e esteredtipos de género, encontrando espagos de
empoderamento e expressdo através dos videojogos.

QR2 Estara o género relacionado com a quantidade de tempo que os jogadores passam a jogar?

QR3 Estara o género relacionado com as experiéncias positivas ou negativas durante a
utilizacdo dos videojogos?

Os videojogos demonstram-se cada vez mais presentes na vida de muitos jovens da sociedade
contemporanea, e por isso, desenvolve-se também a crescente importancia do seu estudo, e dos
impactos que possui na sociedade, embora alguns estudos levantem questfes sobre as possiveis
consequéncias negativas inerentes a pratica dos videojogos, Ferguson, C. J. (2017) demonstra
que os videojogos podem contribuir de uma maneira positiva no desenvolvimento do capital
social dos jovens. Os mais jovens, no geral, demonstram dedicar mais horas a pratica dos
videojogos. Essa diferenca pode ser atribuida a fatores como maior disponibilidade de tempo
livre, interesse em jogos mais complexos e narrativas envolventes, além da procura por

interacdo social com amigos e outros jogadores online.

QR4 A faixa etéria esta relacionada com o tempo que passa a jogar e com quem joga.

QRS Estara a faixa etaria relacionada com as experiéncias positivas ou negativas durante a

utilizacdo dos videojogos?

Dadas as questdes de pesquisa apresentadas o presente estudo tem como objetivo geral aferir a
importancia dos jogos digitais para o capital social nas vertentes de bonding e bridging dos
inquiridos. Ademais, temos como objetivos subsidiérios: 1) perceber se existem diferencas de
género nas modalidades de uso e na forma como os jogos digitais impactam o capital social; 2)
identificar eventuais diferencas etarias na utilizacéo e gratificacdo retirada dos jogos digitais e
na forma como os jogos digitais impactam o capital social de individuos de diferentes idades.



2. Metodologia

Este Capitulo ira retratar a metodologia utilizada na producgéo deste presente trabalho.
O contexto em que se insere 0 conceito de capital social, assim como todos os contetdos
relevantes para contextualizar o mesmo dentro desta problematica, foram estabelecidos de
forma a tornar mais claro o proposito de todo o processo metodoldgico seguido. As variaveis e
as questdes utilizadas foram inspiradas no estudo “Older adults’ digital gameplay, social
capital, social connectedness, and civic participation” este, analisa como a pratica de jogar jogos
digitais afeta a conexao social, capital social e participacdo civica de adultos mais velhos. A
pesquisa foi desenvolvida online com 1101 adultos acima de 60 anos. Os resultados
demonstraram que os adultos mais velhos que jogavam sozinhos ndo experienciaram uma
diminuicdo no seu capital social e que, jogar com pessoas proximas e distantes estava associado
a um aumento no capital social, para além disto, jogar com amigos online estava relacionado a
uma maior participacdo civica. O estudo concluiu que os jogos digitais podem ser uma
ferramenta eficaz para promover a conexao social em adultos mais velhos, dependendo de como

e com quem jogam.

Tendo em conta estes resultados, assim como de outros estudos prévios sobre a relacéo
entre capital social e praticas de jogo de jogos digitais, chegamos a seguintes hipoteses na
pesquisa:

Hla: A utilizagdo dos videojogos tem um impacto positivo no capital social, na vertente de
bonding.

H1b: A utilizacdo dos videojogos tem um impacto positivo no capital social, na vertente de
bridging.

Por um lado, jogar videojogos sozinho pode ser uma ferramenta de combate ao stress e como
consequéncia o aumento do bem-estar emocional: segundo Russoniello et al. (2009), jogar
videojogos sozinho pode funcionar como uma forma de escape e distragdo dos problemas do
mundo real, embora momentaneamente, ajudando a reduzir o stress e 0 desenvolvimento de

sentimentos positivos.



Por outro lado, jogar jogos com pessoas proximas que compartilham proximidade fisica
pode fortalecer o capital social na vertente de bonding. Embora haja menos informacdes sobre
isso, estudos com jogadores mais jovens também descobriram que jogar jogos com a familia
estd associado a uma maior coesdo familiar (Durkin e Barber, 2002). Estudos também
demonstraram que jogar jogos online com amigos distantes pode promover o desenvolvimento
do capital social na vertente de bridging. (Vorderer et al., 2016). Deste modo, julgamos

pertinente aferir as seguintes hipoteses adicionais:

H2: Os jogadores que jogam videojogos com familiares e amigos veem as suas relacdes
aprofundadas e com mais significancia com os membros do seu circulo intimo com quem,

partilham préticas de jogo.

H3: Ha uma propensdo para as relacbes encetadas online serem transferidas para

relacionamentos de amizade offline?

2.1. Métodos e Técnicas de Investigacao

A metodologia seguida sera quantitativa, com base num inquérito por questionario,
caracterizado por respostas fechadas, utilizando uma linguagem adaptada e simplificada para o
publico-alvo indicado entre faixas etarias distintas, as quais se compreendem entre: 10-11, 12-
13, 14-15 e 16 ou mais anos de idade. Como é possivel verificar através da Figura 1, a utilizacéo
do questionario tornara possivel observacao e detecdo de padrdes, diferencas e semelhancas na
escolha e habitos de utilizacio de videojogos. E segundo esta informacio fornecida pelos
individuos inquiridos, que, serd também possivel verificar se, estas diferencas ou semelhancas,

sdo corroboradas face a caracteristicas que possuem como faixa etaria e género.
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| Videojogos |

| Capital Social |
Bonding |47—l'| Bridging
v ¥
Manutengdo de amizades | | Criagdo de amizades
¥
Capital Social mantém-se . . .
i Maior Capital Social
alterando a qualidade
L 2 |
Existe diferenga entre géneros? | Existe diferenca entre faixa etdrias?

Figura 1- Metodologia e técnicas de investigagdo utilizadas

2.2. LimitagOes e Vantagens

Vérias limitacdes deste estudo devem ser observadas ao interpretar os resultados. Os resultados
sdo associacdes e ndo devem ser interpretados como relagdes causais. Embora diferentes tipos
de relacionamentos de jogos estejam associados a diferentes formas de capital social, também
é possivel que o oposto seja verdadeiro: 0s jovens que possuem certos tipos de capital social
sd0 mais propensos a jogar determinados tipos jogos digitais e modalidades de jogo mais ou
menos relacionais, com diferentes redes, e a procurar nagqueles determinados usos e também

gratificacoes.

Como a pesquisa foi distribuida online, a amostra s6 pode ser generalizada para 0s
individuos que tém acesso a internet, e, embora a maioria dos jovens tenha acesso a internet, é
importante considerar que existem individuos que ndo tém acesso, estes, ndo foram incluidos
na amostra. Neste estudo ndo foram analisados os diferentes tipos de jogos jogados em
diferentes relagcdes sociais, nem a forma como os videojogos eram jogados, ou seja, de forma
colaborativa ou competitiva; diferentes tipos de jogos podem ter diferentes niveis de interacdo

e envolvimento social, o que pode levar a diferentes resultados. Ndo foram medidos os fatores
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negativos como soliddo ou depressdo que possam estar associados ao uso excessivo de jogos
digitais.

O uso excessivo da midia pode ter impactos negativos na saude mental dos jovens.
(Ferguson, 2017) ;(Twenge et al., 2018). Por isso, é importante considerar tanto os aspetos
positivos quanto os potenciais efeitos negativos dos jogos digitais entre os jovens. Apesar
dessas limitaces, este estudo € um passo importante para entender a relacdo entre jogos digitais

e capital social e conexdo social entre os jovens.

A escolha do questionario como método de recolha de dados apresenta algumas
limitacGes tais como a impossibilidade de obter respostas mais pessoais, extensas, variadas e
ndo tdo profundas ou compreensivas, mas, como vantagem & possivel obter resultados partindo
de uma amostra de tamanho superior e de forma quantificada, sendo entdo possivel aferir
associacOes entre variaveis, obter resultados estatisticos de uma forma mais visual e mais

ampla.

As questBes utilizadas no questionario assim como as hipdteses e questdes relacionais
propostas, foram desenvolvidas tendo como base de inspiracdo o estudo de Lee, Y.-H., “Older

adults’ digital gameplay, social capital, social connectedness, and civic participation”.

2.3. Amostra e Processamento de Dados

A amostra foi recolhida através de um questionario realizado no Qualtrics. Um total de 260
participantes foram incluidos na analise. A faixa etaria dos participantes compreende-se entre
0s 10 anos de idade e os 30 anos de idade. Devido a metodologia utilizada se tratar de
quantitativa, um grande numero de respostas foi obtido, e, por isso, depois da recolha dos dados
recebidos, o processo a seguir € compreendido pelo agrupamento dos dados e a sua organizacdo
construindo ao longo do processo diversos graficos para os demonstrar de uma forma

visualmente clara.

No fim efetuou-se o processo de analise dos dados para verificar os padrdes, habitos e

correlagbes com género e faixa etaria relevantes para o estudo em questéo.

No total dos inquiridos cerca de 58% sdo do género masculino e cerca de 42% s&o do género

feminino.
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A tabela presente na Figura 2, demonstra a divisdo da amostra total dos participantes do
questionario pela idade. E possivel verificar que a idade dos 11 anos é a mais frequente no
questionario, representando cerca de 29,2% da amostra total (260). A faixa etaria entre os 10 e
16 anos representa cerca de 90% de toda a amostra, sendo que apenas 8,5% € compreendida

pelas idades a partir dos 17 anos. A média etaria da amostra é de 13,27.

Percentagem

Fregquencia  Porcentagem acumulativa

Valido 10 39 15,0 150
11 76 29,2 442
12 23 8,8 531
13 12 46 AT.7
14 49 18,8 76,5
15 31 1148 885
16 7 27 912
17 1 4 91,5
18 1 4 91,9
20 1 4 923
21 1 4 927
22 2 B 935
23 8 31 96,5
24 5 149 98,5
25 2 g 99,2
26 1 4 996
30 ou mais 1 A4 100,0

Total 260 100,0

Figura 2- Questdo Idade: Faixas Etdrias

2.4. Desenvolvimento e Estrutura do Questionario

Durante o desenvolvimento do presente questionario, foram ponderadas as caracteristicas dos
inquiridos, dada a sua diversidade. Realca-se assim os cuidados necessarios inerentes no

processo de compreensdo e transmissao do estudo a publicos mais jovens.

Foi entdo com base nas necessidades dos mais jovens que se optou pela utilizacdo de uma

linguagem mais simples e direta, na formulag&o frasica, assim como nas respostas possiveis.
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Na construcdo do questionario, com base nas caracteristicas previamente apresentadas, visando
uma leitura simplificada e compreensivel por todos os inquiridos, o presente questionario é
composto por questdes binarias, questdes de escolha multipla e questdes em escala de Likert,

como é possivel verificar na tabela da Figura 3.

Mome da . . Tipo de
- Descrigdo da questdo
Questao resposta
Questdo género Qual é o teu género? Binaria
Questdo idade Que idade tens? Mumérico
o . " Escolha
Questao 1 Qual & a tua ocupagao? L
multipla
Questdo 2 Jogas videojogos? Binaria
Questdo 3 Cuanto tempo passas a jogar? Escala Likert

Questdo 4.1

Jogas com membros da familia com que vives?

Escala Likert

Questdo 4.2

Jogas com membros da familia afastada?

Escala Likert

Questdo 4.3

Jogas com amigos proximos?

Escala Likert

Questdo 4.4 Jogas com amigos distantes? Escala Likert
Questdo 4.5 Jogas sozinho? Escala Likert
" ] ] Escolha
Questao 5 Como interages com outras pessoas nos jogos? o
multipla
- Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao Escolha
Questao 6 ] ) . -
interagir com outro jogador? multipla
- Ja te tornaste amigo de alguém a jogar L
Questao 7 i . Binaria
videojogos?
Ja estiveste com alguém pessoalmente que Escolh
u - ) , scolha
Questao 8 tenhas conhecido online através de Jtiol
multipla
plataformas de jogos? P
” Costumas participar em eventos presenciais Escolha
Questao 9 ] i ) L
relacionados com os videojogos? multipla

Questdo 10.1

As tuas relagdes tornam-se mais fortes quando
jogas com os teus amigos ou familiares?

Escala Likert

Questdo 10.2

"Quando me sinto em baixo sei que nos
videojogos tenho alguém gue me apoia"

Escala Likert

Questdo 10.3

"Confio nas pessoas com guem jogo para me
ajudar a resolver os meus problemas”

Escala Likert

Questdo 10.4

"Sinto-me desligado do mundo & minha volta”

Escala Likert

Questdo 10.5

"Sinto-me mais prdximo das pessoas”

Escala Likert

Figura 3- Descrigdo das questdes presentes no questiondrio




2.4.1. Variaveis Independentes

2.4.1.1. Habitos de Utilizacao de Videojogos

Os hébitos de utilizacao de videojogos foram verificados atraves de uma primeira questdo com
resposta de escolha multipla com “Sim” e “Nao”, sobre se o participante joga videojogos ou

XA

ndo, o questionario termina quando a op¢ao “Nao” ¢ selecionada.

Da tabela da Figura 4 traduz-se as respostas obtidas a questdo “Jogas Videojogos?”, onde ¢
possivel verificar que 78,6% das pessoas inquiridas joga videojogos e apenas 21% respondeu

que ndo jogava qualquer tipo de videojogos.

Porcentagem Porcentagem

Frequéncia  Porcentagem valida acumulativa
Valido Sim 202 7.7 786 786
Nao 55 21,2 214 100,0
Total 257 98,8 100,0
Omisso  Sistema 3 1,2
Total 260 100,0

Figura 4- Questdo 2: Prdticas de jogo

Numa segunda questdo “Quanto tempo passas a jogar?”’, com resposta em escala de Likert com
4 pontos onde 1= Até uma hora por dia 2= Entre 3 e 5 horas por dia 3= Mais que 5 horas por
dia 4= Mais que 7 horas por dia, é possivel verificar de uma forma mais completa os habitos

dos participantes.

A Figura 5 correspondente a Q3 demonstra que o habito mais comum ¢é a pratica dos videojogos
até 1 hora e de seguida entre 3 e 5 horas por dia, verificando-se pela sua percentagem de 34,2%

e 24,6% respetivamente.
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Parcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa

Valido Ate 1 hora por dia 89 342 46 4 46 .4
Entre 3 a 5 horas por dia 64 246 333 79,7
Mais que 5 horas por dia 10 38 5.2 84,9
Mais que 7 horas por dia 29 1,2 151 100,0
Total 192 738 100,0

Omisso  Sistema 68 26,2

Total 260 1000

Figura 5- Questdo 3: Horas jogadas

2.4.1.2. Habitos Comportamentais nos Videojogos

Os héabitos comportamentais aquando da utilizacdo dos videojogos foram medidos através de 2
questdes, a primeira: “Como interages com outras pessoas nos jogos”, de escolha maltipla
permitindo mais que uma resposta seja selecionada compreendendo 6 pontos: 1= Conversas por
voz, 2= Formacédo de grupos ou equipas, 3= Trocas de itens, 4= Participar em eventos ou
competi¢des, 5= Trocar ou dar jogos, 6= Outro (Resposta aberta). a segunda: “Ja tiveste alguma
experiéncia negativa ao interagir com outro jogador?” de resposta multipla com 4 pontos sendo

“Sim, varias vezes”, “Algumas”, “Raramente” e “Nunca”.

2.4.1.3. Transposicdo das Relagdes Online para o Offline

Para verificar a frequéncia com que os jogadores que formam as suas rela¢6es online as passam
para o offline foi entdo utilizada a pergunta: “Ja estiveste com alguém pessoalmente que tenhas
conhecido online através de plataformas de jogos?” com escolha multipla: “Sim”, “Ndo, mas

mantenho contacto online”, “Nunca”.

2.4.1.4. Relagdes durante os Videojogos

Para 0 estudo em questdo € pertinente perceber se e com quem 0s jogadores jogam, e a
frequéncia com que o fazem. Assim, foram utilizadas 5 questdes com escala de Likert que sdo:
“Jogas com membros da familia com quem vives”, “Jogas com membros da familia afastada”,
“Jogas com amigos proximos”, “Jogas com amigos distantes”, “Sozinho” as respostas possiveis
sd0: 1= Nunca, 2= Raramente, 3=As vezes, 4=Muitas vezes e 5= Sempre. Assim, é possivel
diferenciar entre jogar sozinho, lagos locais existentes, lagos distantes existentes e jogar com

amigos online.
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2.4.2. Variaveis Dependentes

2.4.2.1. Capital Social nos Videojogos

A vertente de bonding do capital social foi medida através de 5 questGes com resposta em
escala de Likert, estas, com o propdsito de definir o quanto os inquiridos concordam ou nao
com as afirmagdes propostas: “As tuas relagdes tornam-se mais fortes quando jogas com os teus
amigos ou familiares?”, “Quando me sinto em baixo sei que nos videojogos tenho alguém que
me apoia", “Confio nas pessoas com quem jogo para me ajudar a resolver os meus problemas",

"Sinto-me desligado do mundo a minha volta” e "Sinto-me mais proximo das pessoas”.
A vertente de bridging foi estudada através das seguintes questfes de escolha multipla:

“Ja te tornaste amigo de alguém enquanto jogavas?”, "Ja estiveste com alguém pessoalmente
que tenhas conhecido online através das plataformas de videojogos?” e “Costumas participar

em eventos presenciais relacionados com videojogos?”.

2.4.2.2. Conexao Social

A conexdo social foi medida utilizando as questdes com resposta em escala de Likert com cinco
pontos, “As tuas relagdes tornam-se mais fortes quando jogas com o0s teus amigos ou
familiares?”, "Quando me sinto em baixo sei que nos videojogos tenho alguém que me apoia",
"Confio nas pessoas com quem jogo para me ajudar a resolver os meus problemas”, "Sinto-me

desligado do mundo & minha volta" e "Sinto-me mais proximo das pessoas".

2.4.2.3. Participagédo na Comunidade Gaming

A participacdo na Comunidade Gaming, foi medida através de 2 questdes nas quais 0S
participantes foram questionados sobre com que frequéncia e de que modo participaram em
atividades como grupos ou em eventos sociais da comunidade gaming, “Como interages com
outras pessoas nos jogos?” e “Costumas participar em eventos presenciais relacionados com

videojogos?”.
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3. Analise de Resultados

No presente capitulo sdo analisados os diferentes tipos de relagdes existentes através da préatica
de videojogos, sendo estas entre familiares proximos, familiares distantes, amigos proximos,
amigos distantes, e a pratica de videojogos solitaria. Deste modo é possivel compreender

também as variadas vertentes do capital social que nestas estao presentes.

3.1. Analise as Relacdes que se estabelecem online

As primeiras hipoteses Hla e H1b propdem que a utilizacdo dos videojogos tem um impacto
positivo no capital social, tanto na vertente de bonding (H1a) quanto na vertente de bridging
(H1b). A segunda hipdtese propde que os individuos que jogam videojogos com 0S Seus
familiares e amigos tém como resultado um aprofundamento das relagdes que mantém com os
mesmos. A Questdo Relacional 1 (QR1) questiona, se a pratica solitaria da utilizacdo de

videojogos estara relacionada com o sentimento de desconexao com o mundo em redor.

Através das tabelas abaixo é possivel verificar a existéncia de diferentes tipos de habitos sociais
na pratica dos videojogos, e aferir, de que modo os videojogos sao utilizados, se, para expansdo

do capital social ou para mantimento do mesmo.

A tabela representada na Figura 6 demonstra os habitos de 192 inquiridos de modo a aferir o
quao frequente ¢ a préatica dos videojogos entre familiares proximos.

Os dados indicam que esta pratica é rara, sendo que apenas 28 dos inquiridos relataram desfrutar
de sessdes de jogo em familia com frequéncia. A maioria, 108 inquiridos, joga raramente, e 56
nunca jogaram com familiares proximos, evidenciando uma lacuna significativa nas interacdes

de lazer familiar.
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Jogas sozinho ou acompanhado? - Com membros da familia com que

vives,
Porcentagem  Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Nunca 56 215 29,2 292
Raramente 45 17,3 234 526
As vezes 63 242 328 85 4
Muitas vezes 18 6,9 94 948
Sempre 10 38 52 1000
Total 192 73,8 100,0
Omisso Sistema 68 26 2
Total 260 100,0

Figura 6- Questdo 4.1: Padrdes de jogo com membros da familia proxima

A tabela da Figura 7 demonstra a frequéncia com que os inquiridos jogam videojogos com

familiares afastados, dos inquiridos, 83 pessoas (aproximadamente 43%) admitiram nunca ter

jogado com familiares afastados. Por outro lado, a maioria dos entrevistados joga videojogos

com familiares distantes, pois 92 pessoas (aproximadamente 48%) afirmaram jogar com

alguma frequéncia, apenas 17 pessoas (cerca de 9%) revelam a maior frequéncia desta pratica,

jogando com muita frequéncia ou sempre.

Jogas sozinho ou acompanhado? - Com membros da familia afastada,

Porcentagem

Porcentagem

Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Nunca 83 31,9 43,2 432
Raramente 53 204 276 70,8
As vezes 39 15,0 20,3 91,1
Muitas vezes 12 46 6,3 974
Sempre 5 149 26 100,0
Total 182 738 100,0
Omisso  Sistema 68 26,2
Total 260 100,0

Figura 7- Questdo 4.2: Padrdes de jogo com membros da familia afastada

A Figura 8 demonstra a frequéncia com que o0s jogadores jogam videojogos com amigos

proximos, dos inquiridos apenas 19 referem nunca jogar, 68 jogam com pouca frequéncia, a

maioria, 108 dos inquiridos, afirmam jogar com bastante frequéncia.
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Jogas sozinho ou acompanhado? - Amigos proximos,

Porcentagem Porcentagem

Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Nunca 19 7.3 99 99
Raramente 22 845 11,5 214
As vezes 46 17,7 24,0 453
Muitas vezes 70 26,9 36,5 818
Sempre 35 135 182 1000
Total 142 738 100,0
Omisso  Sistema 68 26,2
Total 260 100,0

Figura 8- Questdo 4.3: Padrdes de jogo com amigos proximos

A Figura 9 demonstra os habitos da pratica de videojogos com amigos distantes, nesta é possivel
verificar que, 63 dos inquiridos afirmaram nunca jogar videojogos com amigos distantes, e que,
uma grande parte, 90 inquiridos, joga com pouca frequéncia, apenas 39 dos inquiridos (cerca

de 20%), afirmam jogar com bastante frequéncia.

Jogas sozinho ou acompanhado? - Amigos distantes,

Porcentagem Porcentagem

Frequéncia  Porcentagem valida acumulativa
Valido Nunca 63 242 328 328
Raramente 40 154 20,8 536
As vezes 50 19,2 26,0 79,7
Muitas vezes 25 96 13,0 927
Sempre 14 54 7.3 100,0
Total 192 738 100,0
Omisso  Sistema 68 26,2
Total 260 100,0

Figura 9- Questdo 4.4: Padrdes de jogo com amigos distantes

De acordo com 0 mapa de correlagdes da Figura 10, € possivel verificar que as questdes relativas
a frequéncia com que se joga com amigos proximos e amigos distantes, tém grande correlagdo
com o fortalecimento das relac6es verificada na questdo 10.1, de 0,315 e 0,309 respetivamente,
e uma elevada correlacdo entre ambas (0,362). Como as questdes 4.1 e 4.2, relativas a

frequéncia de praticas de jogo com membros da familia com quem habita e distante, néo
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apresentam correlagdo com fortalecimento das relagdes. Iremos analisar apenas as questdes 4.3

e 4.4, sendo as Unicas a apresentar correlagdo com a questdo 10.1.

Questdo 4.1 | Questdo 4.2 | Questdo 4.3 | Questdo 4.4 | Questdo 10.1
Questdo 4.1 0,108 0,111 -0,024
Questdo 4.2 0,347 0,173 0,261 -0,026
Questdo 4.3 0,108 0,173 0,362 0,315
Questdo 4.4 0,111 0,261 0,362
Questdo 10.1 -0,024 -0,026 0,315

Figura 10- Mapa de correlagées entre Questoes 4 e Questdo 10

A Figura 11 demonstra de que modo os inquiridos que responderam a questdo 4.3 responderam
face a questdo 10.1.

E possivel verificar que 65 dos 102 dos inquiridos que responderam jogar muita frequéncia com
amigos préximos, concordaram com a afirmacao cuja qual questiona se ao jogar o inquirido vé

as suas relacOes tornarem-se mais fortes.

O total de inquiridos que responderam jogar com pouca frequéncia, 65 inquiridos, apenas 14
discordam, ndo vendo as suas relacfes tornarem-se mais fortes quando jogam com 0s amigos

proximos.

No total dos 186 inquiridos, 98 concorda com a afirmacao, vendo alteracdes positivas nas suas

relacfes de familia e amizade através da pratica de videojogos.

Clicar para escrever o texto da pergunta - As tuas relagdes tornam-se mais fortes
quando jogas com os teus amigos ou familiares?
Discordo Cancordo
totalmente Discordo E indiferente Concordo totalmente Total
Jogas sozinho ou Munca 4 0 10 4 1 19
acompanhado? - Amigos
. [ ente 5 2 2 2
pIGXIMos, Raramente 5 2 8 2 4 21
As vezes 4 3 15 17 5 44
Muitas vezes 2 3 23 24 17 69
Sempre 2 1 [ 12 12 33
Total 17 9 62 59 38 186

Figura 11- Questdes 4.2 e 10.1: Padrdes de resposta

A tabela seguinte (Figura 12) demonstra de que modo os inquiridos que responderam a questéo
4.4 o fizeram face & questdo 10.1. E possivel verificar que dos 26 inquiridos que discordam, 17
afirmam nunca jogar, 6 jogam com pouca frequéncia e que apenas 3 o fazem com bastante

frequéncia.

Do total de 98 inquiridos que concorda com a afirmacdo, 51 referem jogar com pouca

frequéncia e 27 jogam com amigos distantes com muita frequéncia.
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Figura 12- Questdes 4.4 e 10.1: Padrdes de resposta

Na Figura 13 estdo demonstradas as respostas as questdes 4.5 e 10.4. E possivel verificar que
94 dos inquiridos que discordam 38 referem jogar sozinhos com alguma frequéncia e que 52

referem jogar com bastante frequéncia sozinhos, ndo sentido desconexdo ao mundo em redor.

Dos inquiridos que concordam com a afirmacdo (60), apenas 5 nunca jogam sozinhos, 20
fazem-no com alguma frequéncia e 35 afirmam jogar sozinhos com muita frequéncia,

demonstrando um sentimento de desconexdo com o mundo a sua volta.

No total cerca de 50% dos inquiridos discorda da afirmacéo, ndo vendo qualquer desconexao
ao jogar videojogos, enguanto, cerca de 32% concorda com a afirmacdo sentindo um

afastamento quando joga.

Jogas sozinha ou
acompanhada? - Sozinho

Munea 3 1 2

Rararmania
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Figura 13- Questdes 4.5 e 10.4: Padrdes de resposta

A Figura 14 demonstra as respostas dadas as questdes 4.5 e 10.5. E possivel verificar que dos
186 inquiridos, 48 (cerca de 25%) discordam da afirmagdo “quando jogo sinto-me mais
proximo das pessoas”, destes apenas 1 inquiridos nunca joga a sos, 18 jogam a s6s com alguma

frequéncia e 29 jogam a s6s com muita frequéncia.

Do total dos inquiridos 73 (cerca de 39%) concordam com a afirmacdo, sendo que apenas 6
referem nunca jogarem a s0s, 34 afirmam jogar a s6s com alguma frequéncia e 33 afirmam

jogar com muita frequéncia.
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E entdo possivel verificar que a maioria se sente mais proximo das pessoas mesmo jogando sem
qualquer conhecido.

“Sints-mea mais promemo das pessoas
Uiscond
fola i D E imdifara k1 tal
Jogas sozinho ou Munza 1 0 4 1 5 11
acompanhado? - Sozinho Ramamanis 3 P - M P 47
A% VEZES B 3 12 18 T 48
Muitas veras 13 ) a7 18 & T3
Sampra G 3 11 3 4 27
Tala 30 18 65 44 29 186

Figura 14- Questées 4.5 e 10.5: Padrdes de resposta

Pela tabela presente na Figura 15, observa-se que existe correlacdo, de -0,158, entre as questdes
4.5 e 10.5, o que traduz que a pratica dos inquiridos jogarem sozinhos tem implicacdo com o
facto dos mesmos se sentirem mais proximos das pessoas. Este tipo de relacdo é igualmente
observado entre as questdes 10.4, relativa ao sentimento de desconexdo dos individuos, e 10.5,
apresentando uma correlacdo de 0,204. Assim, a verificacdo destas correlagdes, servem como

suporte de viabilidade para a analise efetuada anteriormente.

Questdo 4.5 | Questdo 10.4 | Questdo 10.5

Questdo 4.5 -0,158
Questido 10.4 0,032
Questdo 10.5 -0,158

Figura 15- Mapa de Correlagdes entre as questdes 4.5, 10.4 e 10.5

3.2 Analise as Relacgdes Online para o Offline

Neste capitulo é analisado com que frequéncia as relagbes transitam do meio online para o

ambiente real, e, se esta é uma pratica comum.

Neste é proposta uma terceira hipotese (H3), que remete para a frequéncia com que as pessoas

se conhecem online e se tornam amigos na vida real.
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Através da tabela correspondente a Figura 16, é possivel verificar que num total dos 190
inquiridos, 125 (cerca de 66%), afirmou ja ter formado um laco de amizade com alguém

enguanto jogava videojogos, e apenas 65 (cerca de 34%), responderam que nunca o fizeram.

Ja te tornaste amigo de alguém ao jogar videojogos?

) Porcentagem  Porcentagem
Frequencia Porcentagem valida acumulativa
Valido Sim 125 481 65,8 658
MN&o 65 250 342 100,0
Total 190 731 100,0
Omisso Sistema 70 269
Total 260 100,0

Figura 16- Questdo 7: Novas amizades

Na tabela da Figura 17 é possivel verificar que no total de 190 inquiridos, 84 afirmam nunca o
ter feito, 45 afirmam ndo o ter feito, mas mantém contacto online, e 61 dos inquiridos afirmam

ja ter estado com alguém pessoalmente que tenha conhecido através de plataformas de jogo
online.

Assim, é possivel verificar que a maioria das pessoas (cerca de 68%) ndo convertem as suas
relacBes do ambiente online para mundo offline.

Ja estiveste com alguém pessoalmente que tenhas conhecido online através de
plataformas de jogos?

Porcentagem Porcentagem

Frequéncia FPorcentagem valida acumulativa
Valido Sim 61 235 321 321
N&o, mas mantenho 45 17,3 23,7 55,8
contacto online
Nunca 84 323 442 100,0
Total 190 731 100,0
Omisso  Sistema 70 26,9
Total 260 100,0

Figura 17- Questdo 8: Transposigdo das relagbes online

O relacionamento entre as duas questdes analisadas, é igualmente comprovado pela correlagéo
entre ambas, de 0,502, verificada na tabela seguinte (Figura 18).
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Questdo 7 | Questdo 8

0,502

Questao 7
Questdo 8 0,502

Figura 18- Mapa de correlagdes entre as questoes 7 e 8

Através da tabela da Figura 19, é possivel verificar que dos 192 inquiridos, 135 (cerca de 70%)
jateve algum tipo de experiéncia negativa, sendo que apenas 57 (cerca de 29%) afirmam nunca

ter experienciado.

E possivel verificar que dos inquiridos que afirmam ter experiéncias negativas com outros
utilizadores, 49 afirmam jogar a s6s com bastante frequéncia, 42 dos inquiridos afirmam jogar

a s6s com pouca frequéncia, e apenas 5 dos inquiridos afirmam nunca jogar a sos.

Dos inquiridos que afirmam nunca ter experienciado algum momento negativo ao interagir com
outros jogadores, 4 nunca jogam a s6s, 25 jogam a sés com pouca frequéncia e 28 jogam a s0s

com muita frequéncia.

Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao interagir com outro
jogador?
Sim, varias
Vezes Algumas Raramente MNao, nunca Total
Jogas sozinho ou Munca 3 2 2 4 1
acompanhado? - Sozinho Raramente 5 g 7 g 3
As vezes 16 1" 6 16 49
Muitas vezes 20 15 20 18 73
Sempre 8 6 4 10 28
Tofal 53 43 39 57 192

Figura 19- Questdes 4.5 e 6: Padrdes de resposta

Na Figura 20, é possivel verificar que, dos inquiridos que responderam ja ter experienciado
algum momento negativo ao interagir com outro jogador, 40 afirmam nunca jogar com
familiares proximos, 78 afirmam jogar com alguma regularidade, e apenas 17 afirmam jogar

com muita frequéncia com familiares proximos.

Dos inquiridos que afirmam nunca ter experienciado momentos negativos ao interagir com
outro jogador, 16 afirmam nunca jogar com familiares préximos, 30 afirmam jogar com
familiares proximos com alguma frequéncia, e 11 afirmam jogar com familiares proximos com

muita frequéncia.
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Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao interagir com outro

jogador?
Sim, varias
vezes Algumas Raramente N&o, nunca Total
Jogas sozinho ou Nunca 23 11 6 16 56
?rf:rr:l?\insh;;l::mif\’:znun1 Raramente 13 13 9 10 45
que vives, As vezes 13 16 14 20 63
Muitas vezes 2 2 6 8 18
Sempre 2 1 4 3 10
Total 53 43 39 57 192

Figura 20- Questdes 4.1 e 6: Padrées de resposta

Na tabela da Figura 21, é possivel verificar que dos 135 inquiridos que afirmam ter
experienciado momentos negativos ao interagir com outro jogador, 11 afirmam nunca jogar
com amigos préximos, 40 dos inquiridos afirmam jogar com amigos préximos com alguma
frequéncia e 84 (cerca de 62% dos inquiridos que afirmam ter experienciado momentos

negativos) afirmam jogar com amigos proximos com muita frequéncia.

Dos inquiridos que afirmam nunca terem tido alguma experiéncia negativa ao interagir com
outro jogador, apenas 8 afirmam nunca jogar com amigos proximos, 28 afirmam jogar com
alguma frequéncia e 25 dos inquiridos afirmam jogar com bastante frequéncia com 0s seus

amigos préximos.

Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao interagir com outro
jogador?
Sim, varias
VEZES Algumas Raramente Nao, nunca Total
Jogas sozinho ou Nunca ] 3 2 8 19
acompanhado? - Amigos ) - .
pIoXimos, Raramente 8 3 2 9 22
As vezes 7 10 10 19 46
Muitas vezes 19 21 14 16 70
Sempre 13 [ 1" 5 35
Total 53 43 39 57 192

Figura 21- Questdes 4.3 e 6: Padrées de resposta

Através destas Ultimas tabelas, é possivel verificar que os inquiridos que jogam videojogos
sozinhos ou com amigos proximos experienciam mais momentos negativos com outros

jogadores do que os que jogam com familiares préximos.

Das questdes verificadas, a questdo 4.1 é a que apresenta uma correlacdo relevante com a
questdo 6 (0.2), relativa a existéncia de experiéncias negativas, sendo que a questdo 4.3
apresenta uma fraca correlagdo (Figura 22).
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Questio 6
Questdo 4.1 0,2
Questdo 4.3 -0,128
Questdo 4.5 -0,018

Figura 22- Mapa correlagées entre as questoes 4.1, 4.3, 4.5e 6

3.3 Anélise por Género

Neste capitulo sdo analisados 0s géneros e as suas diferencas, tanto nos habitos de jogo, quanto

nas experiéncias que os individuos tém com a prética dos videojogos.

Neste sdao propostas duas questdes relacionais a QR2, “Estara o género relacionado com a
quantidade de tempo que os jogadores passam a jogar?” e a QR3 “Estara o género relacionado

com as experiéncias positivas ou negativas durante a utilizacao dos videojogos?”.

Na Figura 23 é possivel verificar que dos 192 inquiridos 112 sdo do género masculino (cerca

de 58%) e 80 séo do género feminino (cerca de 42%).

E possivel verificar que os inquiridos que afirmaram ser do género masculino apenas 35 (cerca
de 31%) afirma jogar até 1 hora por dia, sendo que 77 inquiridos afirmam jogar mais que 1 hora
por dia (cerca de 69%). A pratica mais comum entre 0s membros deste género € jogar entre 3 e
5 horas diérias, equivalente a 38% da amostra masculina, e cerca de 19% jogam mais de 7 horas
por dia.

E possivel verificar que os inquiridos que afirmaram ser do género feminino, apenas 8 (cerca
de 10% do género feminino) afirmam jogar mais do que 7 horas diarias, 54 (cerca de 67% do
género feminino) dos inquiridos do género feminino afirma jogar até uma hora por dia, sendo
esta a pratica mais comum entre 0s membros deste género. Assim, s6 cerca de 33% da amostra

do género feminino joga mais que 1 hora diéria.

E possivel verificar que os membros do género masculino jogam videojogos mais tempo que

0s membros do género feminino.
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Quanto tempo passas a jogar? - Num dia jogas

Até 1 hora por Entre 3a 5 Entre5a7 Mais que 7
dia horas por dia horas por dia horas por dia Total
Qual é o teu género?  Masculino 35 46 10 21 112
Feminino 54 18 0 8 80
Total 89 64 10 29 192

Figura 23- Questdo Género e questdo 3: Padrdes de resposta

Na tabela presente na Figura 24, é possivel verificar que dos 112 inquiridos do género
masculino, 85 (cerca de 75% dos inquiridos do género masculino) afirmam ja ter tido algum
tipo de experiéncia negativa ao interagir com outro jogador, sendo que apenas 27 (cerca de 25%

dos inquiridos do género masculino) afirmam nunca ter tido alguma experiéncia.

E possivel verificar que dos 80 inquiridos, que afirmam ser do género feminino, 50 (cerca de
62,5% dos inquiridos do género feminino) afirmam ja ter tido algum tipo de experiéncia
negativa ao interagir com outro jogador, e 30 (cerca de 37,5% dos inquiridos do género
feminino) afirmam nunca ter tido qualquer tipo de experiéncia negativa nas suas interagdes com

outros jogadores.
E possivel verificar que os inquiridos do género masculino tém mais experiéncias negativas ao

interagir com outros jogadores do que os inquiridos do género feminino.

Tabulagdo cruzada Qual é o teu género? * Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao
interagir com outro jogador?

Contagem
Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao interagir com outro
jogador?
Sim, varias
Vezes Algumas Raramente Ndo, nunca Total

Qual & o teu género?  Masculino 41 22 22 27 112

Feminino 12 21 17 30 80
Total 53 43 39 57 192

Figura 24- Questdo Género e questdo 6: Padrdes de resposta

A andlise das correlacGes da Figura 25, comprova que o género tem uma relacdo com os padrdes
de resposta das questdes anteriormente analisadas, relativas ao tempo jogado e as experiéncias

negativas, apresentando uma correlagéo de -0,294 e 0,209 respetivamente.
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Questdo Género | Questdo 3 Questdo &
0,209

Questdo Género
Questdo 3 -0,294
Questdo 6 0,209

Figura 25- Mapa das correlagdes entre a questdo Género, questdo 3 e questdo 6

3.4 Analise por Faixa Etaria

Neste capitulo sdo analisadas diferentes faixas etarias e as suas diferencas tanto nos habitos de
jogo quanto nas experiéncias que os individuos tém com a pratica dos videojogos. Assim, foram
propostas duas questdes relacionais a QR4 “A faixa etaria esta relacionada com o tempo que
passa a jogar e com quem joga.” e a QRS “Estard a faixa etéria relacionada com as experiéncias

positivas ou negativas durante a utilizacdo dos videojogos?”.

Na tabela da Figura 26, € possivel verificar que na faixa etaria entre os 10 e 11 anos, 44 dos
inquiridos jogam até 1 horas por dia (cerca de 47%), 31 jogam entre 3 e 5 horas por dia (cerca
de 33%) e 19 dos inquiridos jogam mais de 7 horas diarias (cerca de 20%), sendo a faixa etaria

que apresenta mais inquiridos a jogarem o maior nimero de horas.

Nas faixas etarias entre os 12 e os 13 anos, verifica-se que 12 dos inquiridos jogam até 1 hora
por dia (50% da amostra), 9 afirmam jogar entre 3 e 5 horas diarias (cerca de 38%) e apenas 3

afirmam jogar mais que 7 horas por dia (cerca de 12%).

Entre os 14 e os 15 anos de idade € possivel observar que 25 dos inquiridos jogam até 1 hora
por dia (cerca de 51%), 15 dos inquiridos jogam entre 3 e 5 horas por dia (cerca de 31%), 4 dos
inquiridos afirmam jogar entre 5 a 7 horas por dia (cerca de 8%), e 5 dos inquiridos afirmam

jogar mais que 7 horas diarias (cerca de 10%).

Na faixa etaria dos 16 ou mais anos de idade é possivel verificar que 8 dos inquiridos jogam até
1 hora por dia (32% da amostra), 9 afirmam jogar entre 3 e 5 horas diarias (36%), 6 jogam entre
5 a 7 horas por dia (24%) e apenas 2 dos inquiridos afirmam jogar mais que 7 horas diarias
(8%).

E possivel verificar que a pratica mais comum entre os inquiridos é jogar videojogos até 1 hora

por dia (cerca de 46%).
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Quanto tempo passas a jogar? - Num dia jogas

Ate 1 hora por Entre 3a5 Entre5a7 Mais que 7
dia horas por dia horas por dia horas por dia Total
Que idade tens? 10 17 12 0 3 32
1 27 19 0 16 62
12 10 6 0 2 18
13 2 3 0 1 6
14 17 8 2 5 32
15 8 7 2 0 17
16 3 1 1 1 6
17 0 1 0 0 1
18 0 1 0 0 1
20 0 0 1 0 1
21 0 1 0 0 1
22 1 0 1 0 2
23 2 4 2 0 8
24 2 1 1 1 5
Total 89 64 10 29 192

Figura 26- Questdo Idade e questdo 3: Padrdes de resposta

Na Figura 27 € possivel verificar que todos os inquiridos com 18 anos ou mais ja experienciaram
algum momento negativo ao interagir com outro jogador, estando a maioria dos individuos que
nunca experienciaram, nas faixas etérias dos 10, 11 e 14 anos de idade, representando cerca de

30% do total de inquiridos nestas mesmas faixas.

Na faixa etaria dos 10 aos 11 anos de idade, cerca de 56% dos inquiridos raramente ou nunca
experienciaram interagdes negativas, tendo cerca de 26% experienciado com elevada
frequéncia. Na faixa etaria dos 12-13 anos de idade, cerca de 58% nunca ou raramente
experienciaram interacfes negativas, sendo que cerca de 21% experienciaram momentos
negativos com elevada frequéncia. Na faixa etéria dos 14-15 anos de idade cerca de 51% nunca
Ou raramente experienciaram momentos negativos e cerca de 22% experienciaram com elevada
frequéncia. Na faixa dos 16 ou mais anos de idade, apenas 16% nunca ou raramente

experienciaram momentos negativos, sendo que 52% experienciaram com elevada frequéncia
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Tabulagao cruzada Que idade tens? * Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao
interagir com outro jogador?

Contagem
Ja tiveste alguma experiéncia negativa ao interagir com outro
jogador?
Sim, varias
vezes Algumas Raramente N30, nunca Total
Que idade tens? 10 7 7 9 9 32
11 17 10 15 20 62
12 2 5 4 7 18
13 3 0 1 2 6
14 7 8 7 10 32
15 4 5 3 5 17
16 1 2 0 3 6
17 0 0 0 1 1
18 1 0 0 0 1
20 0 1 0 0 1
21 1 0 0 0 1
22 2 0 0 0 2
23 5 3 0 0 8
24 3 2 0 0 5
Total 53 43 39 57 192

Figura 27- Questdo Idade e questdo 6: Padrdes de resposta

Através da tabela de correlacdes seguinte (Figura 28), é possivel verificar que existe uma
correlacdo entre as idades dos inquiridos e o facto de terem experiéncias negativas (-0,269), e

uma correlagcdo quase inexistente com o tempo que passam a jogar (0,045).

Questdo 3 Questdo 6
0,045 -0,269
-0,256

Questdo ldade

Questdo Idade
Questao 3 0,045
Questdo & -0,269

Figura 28- Mapa de correlagées entre a questdo Idade, questdo 3 e questdo 6

4. Consideracodes Finais
Este estudo teve como objetivo principal, compreender o impacto dos videojogos no capital
social dos jogadores, ou seja, até que ponto sdo 0s videojogos utilizados como uma forma de
expansao ou manutencgdo de lacos ja existentes, de que modo sdo as experiéncias dos jogadores
afetadas pelas suas caracteristicas, como o género ou idade.

Este estudo abordou uma variedade de aspetos relacionados com os habitos de utilizacao

de videojogos, 0s habitos comportamentais enquanto se joga, a transposic¢ao das relaces online
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para o offline, as relagdes durante os videojogos assim como a conexao social e a participacdo

na comunidade gaming.

Os resultados demonstraram que na maioria dos participantes inquiridos (criangas e
jovens) joga videojogos, e, ao analisar 0s habitos comportamentais durante a préatica de jogo,
assim como a interagdo com outros jogadores e a ocorréncia de experiéncias negativas, foi
possivel verificar que muitos dos jogadores tém interacdes sociais através dos jogos, mas que
nem sempre sdo positivas tendo sido identificados varios momentos negativos experienciados

e reportados no questionario.

Numa outra analise a transposicéo das relagcdes online para o offline, foi verificado que,
embora uma parte significativa dos jogadores tenha conhecido pessoas online, a maioria, néo

converte as relagdes online em interagfes pessoais no mundo offline.

O presente estudo analisou também o impacto dos videojogos no capital social e na
conexao social dos participantes, onde se evidenciou que as rela¢cbes com amigos proximos e
distantes tém uma influéncia positiva nas interacdes sociais dos jogadores, contribuindo para o
fortalecimento dos lacos sociais. Ademais, foi possivel observar que jogar sozinho pode estar
tanto associado a um sentimento de proximidade com as pessoas quanto a sensacdo de

desconexdo com o mundo ao redor.

Em ambas as analises, de género, e de seguida na faixa etaria, foram identificadas

diferencas significativas em ambas as respostas dadas pelos participantes.

Verificou-se que, em relacdo as diferencas de género, os homens apresentaram um
nimero de horas jogadas diariamente muito superior ao das mulheres, experienciando
igualmente uma frequéncia de momentos negativos ao interagir com outros jogadores mais

elevada em comparagdo com 0 0posto género.

Relativamente a faixa etaria foi possivel verificar a faixa etaria dos 10-11 anos de idade
sd0 0s que jogam um maior nivel de horas diarias, ao invés da faixa dos 14-15 anos de idade
gue jogam menos horas diarias, contudo, a faixa etaria dos 16 ou mais anos séo 0s que tém a
menor percentagem de individuos a jogar uma hora diaria e 0s que com maior percentagem de
individuos com 3 ou mais horas diarias. Em termos da frequéncia de momentos negativos, a

faixa etaria dos 16 ou mais anos é a que apresenta maior percentagem de inquiridos que
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reportam ter experienciado estes momentos com maior frequéncia, contrariamente a faixa dos

12-13 anos de idade, que reportaram uma menor frequéncia destes momentos.

A interacao social nos videojogos pode ser influenciada por fatores como o género ou a idade

dos individuos.

Em suma, este estudo procurou contribuir para uma melhor compreensdo da realidade
portuguesa no contexto da interacdo humana no ambiente dos videojogos e para o
desenvolvimento de estratégias que promovam experiéncias mais positivas e saudaveis neste
meio, tendo por base o estudo dos habitos de utilizacdo dos videojogos assim como das relagdes

sociais gque destes surgem ou que através destes veem melhorias.

Os resultados obtidos corroboraram, tanto a importancia, quanto as diversas aplicabilidades que
0s videojogos podem ter, quer seja no contexto das interacGes sociais durante o jogo, ou nas
nuances das experiéncias positivas e negativas experienciadas pelos jogadores. As implicacfes
destes resultados podem contribuir para uma melhor compreensdo da interagdo humana no
ambiente dos videojogos, e também, para o desenvolvimento de estratégias que promovam
experiéncias mais positivas e saudaveis neste meio, tendo em consideracéo as atitudes, nocdes

e cotacOes negativas relativamente aos jogos digitais.
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