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Videogame: um estudo sobre as preferências
de um grupo de crianças e adolescentes.

Luiz Fernando de Lara Campos2, Maria Terezinha C. Yukumitsu3,
Lúcia Helena Fontealba e Edda Bomtempo4

A preferência de jovens em relação aos jogos de vidcogame e seus conteúdos foi o objetivo deste
estudo. Para tanto, foram entrcvistados 36 jovcns do sexo masculino, divididosde acordo com a faixa
etária em dois grupos (GI-N=22 c G2-N = 14).Os resultados indicam um prcferência por jogos de
ação e de conteúdo agressivo em ambos os grupos de sujeitos, independente da faixa etária e
escolaridade.
Palavras-chave: adolescência, jogos, vidcogames

Abstract

The preferencc ofyoung person in relations tothc contents and caracteristics ofvideogame are the
goal of this rcserch. Arc investiged 36 male subjects, distributed in two groups according the age
(G I-N=22 and G2-N = 14).Thc results showed the prefcrence to games with actons and agressive
in two groups, independcntiy of age and school degree.
Key-words: adolescence, games, videogames

Introdução:
Nos últimos anos, a humanidade tem ex-

perimentado uma revolução originária da evolu-
ção da tecnologia eletrônica.

Inúmeros produtos da área eletrônica

têm sido aperfeiçoados e com alta freqüência,
lançados no mercado consumidor. Entre as prin-
cipais novidades, destacam-se os videogames,
que podem ser considerados como o principal
casamento do computador com a televisão
(Gardner,1983).

Neste sentido, Greenfield (1988) afirma

que o videogame é o primeiro tipo de jogo que
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combina o dinamismo visual da televisão com a

participação ativa da criança, conduzindo a uma
atividade interativa entre o equipamento e o

jogador.
Como um jogo, o videogame pode ser

classificado como pontuação por tarefa executa-
da corretamente, ou de acordo com as regras.

Entretanto, os efeitos deste jogo sobre o

comportamento das pessoas ainda não são total-
mente conhecidos, havendo grupos de pesquisa-

dores que o apÓiam e grupos que o condenam,
de tal forma que qualquer conclusão deve ser,
neste momento, evitada.

Segundo Anderson e Ford (1986), a po-
pularidade do videogame entre os jovens é cres-
cente, aumentando as discussões sobre as

possíveis conseqüências de seu jogar para o de-
senvolvimento dos padrões de pensamento,
comportamento e relacionamento social.

Para se entender melhor a questão desta

popularidade, Schutte, Malouff, Post-Gorden e
Rodasta (1988) relatam que um estudo do Insti-
tuto Gallup em 1982estimou que 93% dos jovens
norte-americanos jogavam alguma forma de vi-
deogame, o que demonstra um grande interesse
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da população adolescente norte-americana por
este tipo de jogo.

Para Malone (1981, apud Greenfield,
1988)o principal fator motivacional aparente no
videogame é a atratividade das imagens dinâmi-
cas na tela, sendo que os jogos normalmente
menos preferidos são aqueles que não possuem
muita movimentação.

Schutte, Malouff, Post-Gordene Rodasta

(1988) relatam que o balanço dos estudos reali-

zados indica a televisão como possuidora de
grande potencial de influência sobre o compor-
tamento das pessoas, principalmente quando es-
tes efeitos são analisados em função dos
processos de aprendizagem vicária (Bandura,
1977). No caso do videogame, as contingências
de aprendizagens vicária são semelhantes às da

televisão, de modo que se pode esperar que o
mesmo tipo de aprendizagem e influência ocor-
ra. Os autores propõem que o videogame envol-
ve um tipo de modelação participante, na qual o
indivíduo que controla o personagem no curso
do jogar torna-se o próprio personagem. A rela-
ção estabelecida entre o jogar videogame e os
conseqüentes comportamentos agressivos é
compreendida como um ponto crítico e desfavo-
rável a este tipo de jogo, pois parecem ser efeitos
do próprio jogar.

Anderson e Ford (1986), ao revisar parte
significativa dos estudos sobre os efeitos do vi-

deogame, relatam haver fortes divergências so-
bre sua validade. Assim, os oponentes deste jogo

possuem uma lista de problemas potenciais pos-
sivelmente causados pela sua utilização, entre os
quais se destacam o uso de jogos violentos como
fator de aumento de comportamentos agressi-

vos, o tipo de atividade em que a imaginação, a
criatividade e a fantasia não são diretamente

estimuladas e, no nível social, o surgimento de
grupos de jovens que emitem comportamentos
delinqüentes para conseguir suporte financeiro
para comprar ou jogar videogames, o que seria
um dos fatores do aumento da criminalidade

infanto-juvenil na realidade norte-americana.
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Já os pesquisadores favoráveis ao video-
game propõem como principais benefícios o
surgimcnto de um senso de domínio, controle e
talento, assim como uma possível redução de
outros problemas da juventude como o uso de
drogas e vandalismo (Anderson e Forda, 1986).
Entretanto, neste mesmo trabalho, os autores, ao
estudarem os efeitos dos conteúdos dos jogos,

indicam que os que apresentam conteúdos mais
agressivos provocaram, durante o experimento,
uma maior ocorrência de estados de ansiedade

e hostilidade nos jogadores do que os jogos de
menor agressividade.

Greenfield (1988) sugere que o conteúdo
do jogo não é o importante, mas sim a ação
inerente ao mesmo. Tal conclusão se apóia no

fato de jogadores solitários serem mais influen-
ciados pelo conteúdo agressivo de alguns jogos
do que jogadores que atuam de forma competi-
tiva com um parceiro e utilizando o mesmo jogo.

Esta conclusão é apoiada pelo estudo de
Schutte, Malouff, Post-Gorden e Rodasta (1988)

mas refutada pelo trabalho de Winkel, Novak e
H opson (19R7) . Tal oposição de opiniões talvez

possa ser explicada através da diferença meto-
dolÓgica utilizada, pois o conteúdo dos jogos

utilizados no primeiro estudo envolvia compor-
tamentos motores e contatos corporais entre os

personagens do jogo referentes a uma arte mar-
cial- Karatê, e o segundo uma situação de confli-
to armado em que o sujeito pilotava um avião de
ataque a outros aviões.

Chambers e Ascione (1987) realizaram

um estudo no qual foram avaliados dois pontos
importantes: o conteúdo do jogo e a forma de

ação (jogar) envolvida. Os autores relatam que
os jogos de conteúdos pró-sociais e de ação coo-
perativa podem ser utilizados de forma favorável
à sociedade, embora os resultados obtidos junto

ao grupo que utilizou jogos de conteúdo agressi-
vo e de ação individual indiquem a diminuição

da cooperação pró-social nestes sujeitos. Os re-
sultados sugerem que os efeitos do videogame
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devem ser observados em termos da relação en-

tre o conteúdo e a forma de ação do jogo.
Orosy-Fildes e Allan (1989) lembram que

uma das maiores objeções ao videogame são os
seus aspectos sedentários, como o isolamento

social e a falta de exercício físico, que poderiam
impedir as crianças de participar de atividades
mais importantes para seu desenvolvimento. En-
tretanto, o tempo dispendido no videogame pa-
rece não ser tão alto, pois Mitehell (1983, apud
Greenfield, 1988)relata que o tempo médio diá-
rio de jogo de uma família norte-americana é de

em torno de 42 minutos, enquanto uma criança
assiste na faixade 2:30h de televisão diariamente

(Anderson, 1983apud Greenfield, 1988), o que
poderia ser definido como mais sedentário que
jogar videogame.

Winkel, Novak e Hopson (1987) indicam,

a despeito da crescente investigação dos efeitos
do videogame, que as características relativas

aos tipos de personalidades dos jogadores são,
muitas vezes, esquecidas nestes estudos. Estes
autores lembram, ainda, que a observação de
comportamentos agressivos é um ponto relacio-
nado à formação do padrão de personalidade do
indivíduo, sendo que o efeitos vicários desta ob-

servação (Bandura, 1977)poderiam facilitar um
maior desenvolvimento de padrÔes de persona-

lidade do tipo "A".Este padrão de personalidade
é caracterizado por uma predominância de su-
jeitos do sexo masculino, primogênitos com bai-
xa resistência à frustração, dificuldades para
lidar com mudanças na vida, comportamentos
com tendência agressiva e de caráter competiti-
vo, enquanto o padrão oposto de personalidade,
o tipo "B", é definido por características mais
maleáveis para lidar com as mudanças e frustra-

ções na vida e por um padrão de comportamen-
tos menos agressivos e pouco competitivos.

Os efeitos do videogame parecem ser tan-
to positivos como negativos. Ao contrário de
alguns estudos citados, Benedict (1990) relata a
possibilidade de se estudar e aprender conceitos
psicolÓgicos através dos jogos de videogames
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especialmente preparados para esta função. Ou-

tro possível benefício scria a possibilidade de se
utilizar o videogame como um teste de inteligên-
cia (Rabbitt, Banerji e Syzmansky,1989),ou ain-
da treinar indivíduos com lesões cerebrais a

recuperar a coordenação viso-motora, tanto em
pacientes geriátricos como em adolescentes
(Orosy-Fildes e Allan, 1989).

Portanto, esta polêmica ainda permane-
cerá em aberto por muito tempo, sendo necessá-
rios estudos sobre este tema para esclarecer a
questão principalmente em razão da existência
de estudos apontando efeitos positivos e outros
negativos do videogame ou jogos por computa-
dor, fato que impede, neste momento, qualquer
conclusão.

ApÓs uma revisão geral da literatura na-
cional, verificou-se uma grande carência de es-
tudos relativos a este tema. As características

dos jogadores, seu perfil sociométrico, suas pre-
ferências, entre outros aspeetos são desconheci-
dos.

Assim o presente trabalho teve como
principal objetivo caracterizar as preferências
de um grupo de crianças e adolescentes no que

se refere ao brinquedo "Videogame".
Mais especificamente, os objetivos foram

os seguintes:

- identificação do perfil sociométrico dos
jogadores de videogames (1);

- levantamento dos jogos de videogames

mais utilizados/preferidos por crianças e adoles-
centes (2);

- análise dos conteúdos dos jogos preferi-
dos em termos de sua agressividade (3) e

-categorização dos jogos preferidos pelos

sujeitos em termos do dinamismo visualapresen-
tado pelo jogo (4).

Método

Sujeito
A partir dos objetivos, o perfil dos possí-

veis sujeitos foi limitado à faixa etária dos mes-
mos. O sexo do sujeito não foi considerado
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inicialmente uma variável relevante, em razão de

se esperar encontrar uma população composta
de ambos os sexos,o que na prática, não ocorreu,
pois só foram encontrados sujeitos do sexo mas-
culino. Esta situação será mais bem abordada na

parte final deste estudo.
Assim, os sujeitos foram determinados

acidentalmente, de acordo com sua ordem de

chegada às locadoras de cartuchos de videoga-
mes. Mais especificamente, foram sujeitos:

Grupo 1- 22 adolescentes do sexo mascu-
lino, com idade cntre 12 a 17 anos e com média
de 13 anos e 1mês, escolaridade variando entre

a 6a série do 1Qgrau e o 2<)grau completo e de
faixa econômica média-alta que possuíam ou
jogavam videogame.

Grupo 11-14 crianças do sexo masculino,
com idade entre 6 e 11 anos e com média de 6

anos e 11 meses, escolaridade variando entre o

pré-primário e a 6" série e de faixa econÔmica
média-alta que possuíam ou jogavam o videoga-
me.

Material

Questionário com 10 (dez) perguntas fe-

chadas e abertas, versando sobre o perfil socio-
métrico do sujeito, seusjogos preferidos e menos
preferidos, tempo aproximado de uso e sua ava-
liação sobre o grau de agressividade presente no
conteúdo de seu jogo preferido e no seu jogo

menos preferido.

I

I

I

Procedimento

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

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

A primeira locadora de cartuchos de vi-
deogame, existente há 5 meses, está montada t:m
um ambiente de 40 metros quadrados, situado
no bairro dos Jardins na cidade de São Paulo, de
classe média-alta e alta, funcionando com dois
funcionários de segunda à sábado no horário
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entre as 10:00h e 20:00 h para um atendimento
de, em média, 6 clientes por dia, possuindo cerca
de 130associados e um acervo de 150 cartuchos

de jogos para videogame. A segunda locadora
está situada na cidade de Guarulhos, próxima à
São Paulo, funcionando a aproximadamente 3
meses, com três funcionários para o atendimento
de 35 clientes/dia para um total de 448 associa-
dos. Vale salientar que esta locadora loca, tam-
bém, fitas de videocassete, fato que explica o
maior movimento da mesma, sendo o movimento

de locação de cartuchos de videogames estima-
do, em média, de 8 cartuchos por dia e um acervo
de 234 cartuchos.

2. Uma vez levantados o jogo mais prefe-

rido e o menos preferido por faixa etária, os
mesmos foram analisados no nívelde seu conteú-

do por dois juízes-psicólogos, ambos do sexo
feminino, com curso de pós-graduação em Psi-
cologia, trabalhando conjuntamente e elaboran-
do uma classificação única.

Resultados

Em relação aos dados, verificou-se uma

maior preferência dos sujeitos do grupo 1 pelo

jogo "PIT FIGHTER" (28,57%), o mesmo acon-
tecendo para o grupo 2 (31,81%).

Quanto aos jogos menos preferidos pelos

sujeitos, o desempenho de ambos os grupos foi
novamente semelhante, pois ambos referiram o

memo jogo ''JOGOS DE VERÃO" como o me-
nos preferido (Gl = 21,42%e G2 = 27,27%).

O tempo médio relatado pelos sujeitos de
horas de jogo por dia foi de 3:10 minutos para o

Grupo 1 e de 1:30 minutos para o Grupo 2. O
número médio de jogos diferentes utilizados

nestes períodos pelos sujeitos foi de 2,70 jogos

para os sujeitos do primeiro grupo e de 2,45para
os do segundo.

Em relação ao aspecto que acha mais
interessante nos jogos preferidos (Tabela 1), os

sujeitos do Grupo 1 assinalaram ser as "dificul-
dades apresentadas pelo jogo" (78,57%), en-
quanto os sujeitos do Grupo 2 se dividiram entre
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as "dificuldades apresentadas pelo jogo"
(47,82%) e as "facilidades de se jogar o mesmo"
(47,82%). O conteúdo dos jogos foi para ambos
os grupos o fator motivacional menos freqüente.

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

O cálculo da correlação mostrou que as
preferências dos dois grupos não são correlacio-
nais (ro = 0,81 para rc = 1,(0). O cálculo do';
o resultou em 7,55 e a hipÓtese de nulidade não

foi rejeitada (';c = 15,64para n.sig. = 0,05e
n.g.l. = 3), indicando que os fatores motivacio-

nais diferem em função da faixaetária do sujeito.
Ao classificarem o conteúdo de seusjogos

(Tabela 2) em termos do grau de agressividade,
o Grupo 1 referiu o conteúdo igualmente como

"pouco agressivo" (26,66%) e "agressivo"
(26,66%). Já os sujeitos do outro grupo classifi-

caram principalmente como "pouco agressivos"
(42,85%) e posteriormente de "agressivo"
(23,80%).

O cálculo de correlação realizado de-

monstrou que a classificação atribuída pelos su-
jeitos dos dois grupos foi significante (ro = 0,96
para rc = 0,90).O cálculo do X2levou a hipótese
a não ser rejeitada (X2o = 1,47para';c = 18,8,
n.sig. = 0,05 e n.g.l. = 4). O desempenho de
ambos os grupos foi estatisticamentc semelhante

nas duas provas realizadas, indicando que ograu
de agressividade dos jogos preferidos foi igual-
mente percebida pelos sujeitos independente da
faixa etária.dos mesmos.
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Tabela 2 - Classificação atribuída pelos sujeitos de

ambos os grupos ao grau de agressividade de seus jo-
gos preferidos (*)

dos jogos menos preferidos (Tabela 3), os sUJeI-
tos do grupo 1optaram pela classificação de "não
agressivo" (42,85%) e por "pouco agressivo"
(28,58%), enquanto o grupo 2 manteve esta ten-
dência ("não agressivo" = 33,34% e "pouco
agressivo" = 28,57%).

O cálculo do x2o resultou em 2,16 e a
hipÓtese de nulidade não foi novamente rejeita-
da (para X2c= 18,98;n.sig.= 0,05e n.g.l.= 4). O
índice de correlação observado (ro) foi de 0,99,
o que levou à verificação de um desempenho
eorrclacional em ambos os grupos (rc = 0,90).
Houve uma alta semelhança do desempenho dos
grupos na atribuição do grau de agressividade
dos jogos menos preferidos, como já ocorrera na
classificação dos jogos preferidos.

Tabela 3 -Classificação atribuída pelos sujeitos de
ambos os grupos ao grau de agressividade de seus jo-

gos menos preferidos (*)

(*) Foi permitido ao sujeito assinalar mais de uma alternativa.

Classificaçao Grupo I Grupo 2
fa- F F% F F%

Não agressivo 2 26.66 2 9.53

Pouco agressivo 4 26.66 9 42.85

Fator Grupo I Grupo 2
Agressivo 4 26.66 5 23.80

F F% F F% Muito agressivo 2 13.34 3 14.29

Dificuldades apresentadas 11 78.58 11 47.82 Extremamente a.gressivo 3 20.02 2 9.53

Conteúdo dos jogOS 1 7.14 2 4.36
TOTAL 15 100.<X 21 100.()(

Facilidade no jogar I 7.14 11 47.82
Outros I 7.14 -- (*---

TOTAL 14 100.0( 23(*) 100.0(

Classificação Grupo I Grupo 2
F F% F F%

Não agressivo 6 42.85 7 33.34

rouco agressivo 4 28.58 6 28.57
Agressivo 1 7.15 3 14.28

Muito agressivo O _u 2 9.53
Extremamente agressivo 3 21.42 3 14.28

TOTAL 14 100.0( 21 l00.<X
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No que tangeà forma de brincar com o
videogame(Tabela 4), verificou-seque as opi-
niões dos sujeitos do grupo 1apontaram para um
brincar "junto com outra pessoa e contra ele"
(26,47%), enquanto os do grupo 2 para um brin-
car "sozinho diante de alguém e revezando com
ele" (31,82%). O cálculo de correlação resultou
em0,92demonstrandoo desempenhorelacional.
entre os grupos na forma de como brincam
(re=O,90). O cálculo do x20 resultou em 9,23

levandoa hipótesedenulidadea nãoser rejeita-
da (X2c= 18,98 para n.sig. = 0,05 e n.g.l. = 4).
Pode-se concluir que apesar de os sujeitos hie-
rarquizarem de forma semelhante as formas de
brincar com o videogame, a freqüência da forma
como jogam é significantemente diferente nos
dois grupos.

Em relação aos dados refercntcs à scgun-
da etapa do procedimento, ojogo preferido "PIT
FIGTHER" foi classificado como agressivo, com
extrema agressividade e competição por ambos
os juízes-psicólogos, estimulando a agressivida-
de através de uma modalidade esportiva - arte
marcial, em que as dificuldades vão aumentando

diante da performance do jogador.
A ação permanece durante todo o jogo,

através de trocas de cenário e adversários duran-

te a luta, sendo o jogo disputado por um ou dois
jogadores.

Os requisitos para este jogo na opinião
dos juízes-psicólogos são a coordenação motora
(lateralidade), atcnção e conccntração e orien-

tação espaço-temporal.
Já o menos preferido pelos sujeitos, "JO-

GOS DE VERÃO", foicategorizado pelosjuízes

como sendo um jogo de 6 modalidades de com-
petições esportivas (skate, patins, surf, bicicleta,
footbag e flexing disk), em que o objetivo é o
acúmulo de pontos durante um período de tem-
po para que um recorde seja superado.

I
I
I

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

o seu conteúdo foi classificado como

muito pouco agressivo pelos juízes-psicólogos,
assim como a sua característiea de jogar que foi

referida como competitiva,sem possibilidades
de cooperação.

Os pré-requisitos identificados foram a
coordenação motora, concentração, memoriza-

ção e atenção a detalhes. Para os sujeitos que
brinquem em grupo, a socialização pode ser fa-
vorecida.

A ação durante o jogo é pequena, com

pouca possibilidade de mudança, dificuldade
constante, assim como a limitação do tempo de

jogo parece ser outro dado importante.

Discussão e conclusão:
Um dado importante é, sem dúvida, a

dificuldade encontrada para identificação de su-

jeitos do sexo feminino, uma vez que os objetivos
deste estudo não restringiam o campo de coleta
ao sexomasculino.Durante o período decoleta
de dados, apenas duas garotas foram identifica-
das, e ainda assim acompanhando seus irmãos,

fato que sugere ser este tipo de jogo muito pro-
vavelmente um jogo marcantemente masculino
em nossa realidade. Este ponto parece indicar
que os jogos disponíveis têm como público-alvo
apenas os garotos, sendo que os mesmos acabam
não reOetindo as necessidades c motivaçÔcsdas

garotas, talvez em razão dos papéis socialmente
estabelecidos.

Formas de hrinear GruDo 1 Grupo 2
F F% F F%

Sozinhos 7 20.59 6 B.M

Sozinho. diante de 8 23.52 14 31.82

alguém e revczando com
clc

Junto com outra pessoac 9 26.47 12 27.27

cOl1lracle

Junto com outra pessoac 5 14.72 12 27.27

o ajudando
Outros 5 14.72 O -----

TOTAl. 34 100.()( 44 IOO.O(
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A preferência pelo jogo "PIT FIGTHER"

parece diretamente ligada às dificuldades por
ele apresentada, uma vez que a sua indicação
independe da faixa etária. Provavelmente, este

jogo reproduza mais diretamente oque se obser-
va na sociedade, fato quc pode ser considerado
inadequado (Bandura, 1977; Schutte, Malouff,
Post-Gorden e Rodasta, 1988). Esta posição é
apoiada pelo fato de os dois grupos referirem
que as dificuldades apresentadas são pontos de
importância motivacional, embora para os sujei-
tos do segundo grupo este fator não seja tão
importante como para os do primeiro grupo.

O "JOGOS DE VERÃO" que foio menos
preferido por ambos os grupos parece ser menos
relacionado com o socialmente experienciado,
diminuindo seu valor motivacional.

Em relação ao tempo médio diário no

qual os sujeitos brincam com o videogame, veri-
fica-se uma maior exposição aos efeitos possíveis
dos jogos, o que muito provavelmente se deva à

faixa etária dos sujeitos, uma vez que o controle
dos pais sobre os adolescentes pode ser menor
do que sobre os filhos mais novos. Entretanto,

esta estimulação pode ser bcnéfica, se conside-
rarmos a proposta de Chambers e Ascione
(1987) ou desfavorável na visão de Greenfield

(1988). Infelizmente, as limitações metodolÓgi-
cas do presente estudo não permitem apoiar a
validade ou não deste tipo de jogo.

Já o número médio de jogos utilizados

durante o brincar sugere q~e os jogadores de
videogame, mesmo expostos a conteúdos atrati-

vos, necessitam de uma troca de jogo, o que
provavelmente pode ser relacionado ao cansaço
oriundo de um jogar contínuo de um mesmo
Jogo.

No tocante ao nívelde agressividade pre-
sente no conteúdo do jogo preferido, ambos os
grupos apontaram por uma tendência a atribuir
o grau de "pouco agressivo" e "agressivo" aos
mesmos, enquanto para o jogo menos preferido,
o grau atribuído foi "não agressivo" e "pouco

a~ressivo",sugerindo que ojogo preferido possui
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um nível maior de agressividade. Este ponto

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

Em relação à forma de brincar, não se
verificou uma tendência maior em nenhum dos

grupos, revelando a possibilidade de uma ampla
forma de brincar deste jogo. Este ponto não
confirma a hipótese de Chambers e Ascione
(1987) no tocante à utilização de forma natural

positiva do videogame como agente facilitador
de desenvolvimentos de padrões pró-sociais de

comportamentos.
Os resultados da categorização dos jogos

mais e menos preferidos pelos sujeitos parecem
confirmar a posição de Greenfield (1988), na
qual mais importante que o conteúdo do jogo é
a ação nele desenvolvida, que parece ser ponto
muito forte na atração exercida pelo jogo.

É interessante perceber que o tratamento
estatístico não indicou nenhuma diferença signi-

ficante de desempenho entre os grupos, o que
sugere que, independente da idade, as dificulda-
des apresentadas pelos videogames são fatores
motivacionais importantes no seu brincar, prin-
cipalmente se a ação for uma característica do
jogo, e o conteúdo do jogo for relativamente
agressivo.

O tempo que cada sujeito joga parece ser
um fator secundário nesta questão, assim como
o número de jogos utilizados durante o brincar.

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

Outro ponto se remete à necessidade de
se realizar estudos sobre a ausência de sujeitos
do sexo feminino, e os efeitos desta ausência e/ou

presença, uma vez que esta situação parece não
encontrar contexto semelhante na literatura.



Videogame: um eSludo sobre as preferências
de um grupo de crianças e adolescentes

Entretanto, serão necessários estudos ex-

perimentais para se verificar um possível efeito
dos conteúdos dos jogos nos chamados compor-
tamentos pró e anti-sociais, manifestados tanto

a curto como a longo prazo, assim como verificar
as reais possibilidades de utilização positiva do
videogame, principalmente diante do crescente

número de adeptos a este tipo de jogo.
O computador, a televisão e o videogame

são recursos tecnolÓgicos que a sociedade pos-

sui, de forma que seus efeitos positivos ou nega-
tivos serão frutos do modo que estes serão
utilizados. Cabe à sociedade saber aproveitar os
recursos positivos destas tecnologias e, se possí-
vel, restringir os efeitos negativos.

,

L
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