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Resumo

O principal objectivo deste estudo foi testar se existe uma associagdo entre a violéncia
jogada em videojogos e as medidas de auto-relato da agressividade em adolescentes. Esta
dissertagfio também avaliou: (a) o tempo dispendido a Jogar videojogos; (b) a idade com que
iniciaram o uso de videojogos; (c) os motivos para jogarem; (d) os habituais parceiros de
jogo; (e) a percepcdo acerca das atitudes dos pais relativamente aos seus habitos com
videojogos; (f) os jogos favoritos; (g) as preferéncias pela modalidade cooperativa,
competitiva ou solitaria; (h) as opinides acerca dos efeitos dos videojogos violentos no
comportamento agressivo das criancas e jovens; e (1) dimensdes da Personalidade. Foram
analisadas diferencas entre sexos, idades e niveis socio-econémicos. Seiscentos € sessenta e
seis adolescentes (239 rapazes and 327 raparigas), entre os 12 € 0s 17 anos de idade (M =
14,12), do 8° a0 10° ano de escolaridade, preencheram quatro questiondrios que analisavam:
dados socio-demogrificos; habitos com videojogos; Agressividade total e diferentes
componentes da agressdo, avaliadas pela versdo Portuguesa do Aggression Questionnaire
(AQ; Buss & Perry, 1992; Manso, citado por Matos, 1996; Simdes, 1995); e a Personalidade,
avaliada pela versdo Portuguesa do Junior Eysenck Personality Questionnaire (EPQ-J;
Eysenck & Eysenck, 1975; Fonseca & Eysenck, 1975). Foi desenvolvido um quinto
questiondrio para avaliar a violéncia dos videojogos jogados pelos adolescentes, aplicado
apenas a sujeitbs externos a este estudo. Os resultados indicaram que jogar videojogos é uma
actividade de laser bastante popular entre os adolescentes Portugueses. Entre outros

resultados, verificou-se que os rapazes ocupavam mais tempo a jogar videojogos, iniciaram



id

agressividade fisica € fotal, mas apenas na sub-amostra feminina. Para os rapazes jogar
videojogos em saldes de jogos foi preditor da agressividade fisica, verbal e total. As
diferencas entre S€Xo0s também revelaram que OS rapazes obtiveram maiores indices de
Psicoticismo e de Agressividade fisica e verbal, enquanto as raparigas apresentaram indices
mais elevados de Neuroticismo, de Hostilidade e de Irritabilidade. Foram discutidas as
implicagbes tedricas € praticas dos resultados e propostas recomendacdes para futuras

investigacoes.

Palavras-chave: violéncia; videojogos; agressividade; personalidade; adolescéncia



Abstract

The main purpose of this study was to test the association between the violence played
in videogames and the self-reported measures of aggression on adolescents. This dissertation
also assessed: (a) the time spent playing videogames; (b) the starting age with videogames;
(c) the reasons for playing; (d) the usual videogame partners; (e) the perceptions of parental
attitudes towards their videogame habits; (D) the favorite games; (g) the preferences for
cooperative, competitive or solitude mode; (h) the opinions about the effects of violent
videogames in aggressive behavior of children and youths; and (i) Personality dimensions,
Sex, age, and socioeconomic class differences were analyzed. Six hundred and sixty six
adolescents (239 boys and 327 girls), between the ages of 12 and 17 years (M = 14,12), from
8th to 10th grades, completed four questionnaires which assessed sociodemographic data;
videogame habits; total Aggression and individual components of Aggression, measured by
the Portuguese version of the Aggression Questionnaire (AQ; Buss & Perry, 1992; Manso,
cit. in Matos, 1996; Simdes, 1995); and Personality evaluated by the Portuguese version of
the Junior Eysenck Personality Questionnaire (EPQ-J; Eysenck & Eysenck, 1975; Fonseca & _
Eysenck, 1975). A fifih questionnaire was developed to evaluate the violence in the
videogames played by the adolescents, administrated only to external subjects of this study.
Results indicated that videogame playing is a popular leisure activity amongst Portuguese
adolescents. Among other results, there was evidence that boys spent more time playing
videogames, started playing earlier, preferred and played more violent games and held less
negative opinions about the influence of these type of games, in comparison with girls.
Violence played in videogames was predictive of tota] and physical aggression, but only in
the female sub-sample. Boys playing videogames in arcades was predictive of total, physical,

and verbal aggression. Significant sex differences also revealed that boys scored higher on



Psychoticism and on Physical and Verbal Aggression, where as girls had higher scores on
Neuroticism, Hostility and Anger. The theoretical and practical implications of the findings

were discussed and recommendations for future investigations were proposed.

Key-Words: violence; videogames; aggression; personality; adolescence
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Introducao

A forte preocupaggo com a violéncia na sociedade tem conduzido a um debate intenso
1n0s mais variados circulos sociais. Como forma de combater este problema, os meios de
comunicacio social tém sido responsabilizados pelos efeitos prejudiciais que exercem nas
atitudes e comportamentos das pessoas, devido as mensagens ¢/ou imagens que transmitem
no cinema, na banda desenhada, nos livros, na imprensa, no radio, na televisédo (Barbosa,
1996; Matos, 1996) e, mais recentemente, nos videojogosl.

Tem sido principalmente a televisdo que se tornou alvo de fortes criticas, na medida em
que invadiu, a partir dos anos 50, a vida do cidadio comum. A televisdo foi considerada um
dos meios mais poderosos na influéncia que exerce nas criancas e adolescentes. Os autores
criticam a programago por incluir, cada vez mais, um niimero maior de programas com
conteudos extremamente violentos e acusam-na de, inclusivamente, cultivar a violéncia nos
programas infantis e juvenis. Por este motivo a investigagdo acerca dos efeitos que este
importante meio de comunicagdo de massas pode exercer sobre os telespectadores tem sido
bastante numerosa. As principais criticas sustentam as seguintes hipéteses: ensina técnicas
agressivas de comportamento, dessensibiliza, habitua e desinibe comportamentos agressivos
ja existentes nos individuos; modela opinides e atitudes (Bandura & Walters, 1963); conduz &
construcdo de uma imagem distorcida da realidade (Roberts, 1971, citado por Matos, 1996)
ou a uma percepgao paranoide do mundo (Wi ober, 1978). Alguns autores chegavam a referir o
fenomeno de teledependéncia (Eurasquin, Matilla, & Vézquez, 1983; Smith, 1986).

Em Portugal esta preocupagido com 0s efeitos nocivos da televisdo sobre 0s

telespectadores tem uma historia mais recente. No inicio dos anos 80 surgiram os primeiros

! Como muitos videojogos estdo actualmente disponiveis para os computadores,
utilizaremos a terminologia genérica de “videojogos” quando nos referimos aos jogos
construidos para méaquinas de arcada, consolas ou computadores.



estudos experimentais nesta 4rea, conduzidos por Benedicta Monteiro (1984), com grupos de
pré-adolescentes, e por Jorge Vala ( 1984), com adultos. Contudo, segundo Barbosa (1996)
esta preocupagdo surtiu um maior impacto em 1994, seguindo-se um periodo de acalmia,
indiferenga ou habituacdo, “as explicagdes foram esquecidas e os niimeros reforcam a ideia
inicial: a violéncia parecia estar a aumentar e a televisio seria uma das grandes responsaveis
na matéria” (p. 7).

No entanto, apesar da abundante investigagio em torno desta tematica no estrangeiro ou
em Portugal, no foi possivel confirmar que a exposi¢io a contetidos violentos na televisio
conduz a um aumento de agressividade dos telespectadores. A polémica mantém-se actual.

Com o aparecimento dos videojogos a investigacdo em torno dos efeitos que estes
podem exercer nos comportamentos, afectos e cogni¢des dos jogadores sentiu um novo
impulso, principalmente porque a grande maioria dos seus utilizadores sdo criancas e
adolescentes, em fases de aprendizagem, o que as pode tornar mais susceptiveis e vulneraveis
a sua influéncia.

Nos anos 80 os investigadores comecaram a avaliar o impacto de jogar videojogos em
muitas dreas, nomeadamente na saude, na coordenagdo visuo-motora, na sua interferéncia
com as actividades diarias, no desempenho escolar, ou na estrutura da personalidade. Em
1983, numa conferéncia patrocinada pela Atari, foram apresentados alguns resultados sobre
estas tematicas que, na sua maioria, enfatizavam os beneficios da sua utilizagdo (citado por
Funk & Buchman, 1996). No entanto, a maioria destas nio tem em consideracéo os avangos
tecnologicos actuais, que tém permitido aos produtores de videojogos desenvolver
representagles de violéncia bastante mais realistas e com maior pormenor (Dietz, 1998;
Funck & Buchman, 1996). Os criadores tém-se esforcado para apresentar videojogos com

simulages mais realistas, através do aperfeicoamento gréfico e sonoro. Embora as regras dos




videojogos sejam reconheciveis & medida que o jogador percorre 0 jogo, os criadores
procuram torné-las mais sofisticadas e com maior complexidade. Nesta década também se
comegou a utilizar imagens a trés dimensdes e técnicas baseadas na realidade virtual. A
utilizacio da Internet tem igualmente proporcionado um maior acesso a0s Jogos, facilitaﬁdé 0
intercambio de opinides e a possibilidade de jogar “em rede” com outros jogadores. Por todos
estes motivos, o0 mundo dos videojogos penetra cada vez mais na nossa cultura. Segundo Gaja
( 1993), tém-se convertido né actividade ltdica preferida pelas criancas ocidentais, em
detrimento dos jogos tradicionais. Com este fendmeno, a indistria dos videojogos tem ganho
imensos milhdes com sua venda e s3o os pais dos jogadores os mais fieis compradores, que
0s encaram, nfio apenas como um divertimento, mas também lhes atribuem um valor
educativo.

Em Espanha, Gros (1998) refere que existe um consideravel aumento das vendas de
videojogos. Destaca o estudo de Fundesco, em Espanha, que revela ter havido um aumento
nas vendas de videojogos de 40% em 1996. Os motivos para o crescimento acentuado de

_vendas inclui o investimento em equipamentos mais sofisticados e uma diminui¢do nos
precos de mercado. O mercado de jogos apresenta uma ampla possibilidade de escolha e, cada
vez mais, & introduzida uma consideravel quantidade de novos videojogos ou novas versoes
de produtos ja existentes. Mas a industria dos videojogos segue imperativos comerciais, que a
conduz a produzir os jogos mais lucrativos. Nesta 6ptica, Cunningham (1995) refere: “neither
young people nor the game manufacturers want to lose their street credibility by beeing seen
as too educational” (p. 191). Mas, se ndo ¢é o valor educativo que se pretende prombver, quais
os contetidos que sdo actualmente mais lucrativos?

Em 1991, Provenzo destacou que a violéncia era o contetido principal dos videojogos
mais populares — dos 47 jogos que foram objecto de anélise, 40 integravam imagens €

mensagens violentas. Mais recentemente, Dietz (1998) verificou que 79% dos jogos mais



populares, no ano de 1995, incluiam contetidos violentos e, em cerca de metade dos jogos
analisados, a violéncia era dirigida a representagdes de figuras humanas. Assim, glorifica-se a
violéncia nos videojogos que, ao contrério da programacéo infantil apresentada na televiséo,
esta associada recorrentemente 2 utilizagio de armas, existindo a necessidade do jogador
mobilizar acgdes agressivas nos personagens, tais como bater, matar ou destruir os inimigos
simbolicos para ganhar o jogo.

De facto, as maiores argumentagdes que tém surgido contra os videojogos referem-se ao
conteudo violento, que tem contribuido para uma preocupacédo em torno das suas possiveis
influéncias funestas. Este tema surtiu maior impacto devido aos recentes desenvolvimentos
tecnoldgicos permitirem representacSes animadas mais explicitas e realistas de violéncia. As
proprias simula¢des de combate e as consequéncias fisicas da violéncia sdo representadas
com maior detalhe.

S. Morris (1993, citado por Cunningham, 1995, p. 196), director de Marketing da '
empresa Sega, no Reino Unido, defende a integracio da violéncia nos jogos, pelos seguintes
motivos: “violence is a problem that is part of our society and we are not to blame for that.
Our games are produced as a result of consumer demand and we are just responding to what
people want to buy”.

As investigagOes acerca do impacto dos videojogos violentos nas criangas tém revelado
efeitos negativos ao nivel da manifestacgo do comportamento agressivo subsequente &
condi¢do de jogo. De um modo geral, embora ndo se possa afirmar que os videojogos tenham
uma causa directa, os estudos sugerem que, a curto-prazo, existe uma relagdo entre jogar
videojogos e 0 aumento de comportamentos agressivos em criangas.

Apesar deste persistente debate durar hé aproximadamente 15 anos, poucas
investigacOes sistematizadas tém sido realizadas nesta tematica. De facto, pouco se sabe

acerca das consequéncias que o fenémeno de jogar videojogos, com contetidos violentos,



podera exercer a curto e a longo-prazo.

Os debates acerca dos efeitos dos videojogos nas criangas e nos adolescentes tém sido
muitos semelhantes & polémica sobre os efeitos da exposicdo a televisdo. Faz-se a
comparagio dos videojogos com o fenémeno mediatico da televisdo porque os actos
agressivos transmitidos nos jogos so, em muitos casos, semelhantes aos comportamentos
que as criangas observam na televisdo (Paik & Comstock, 1994). No entanto, ao contrario da
televisdo, os videojogos requerem uma aten¢do permanente € uma participagdo activa por
parte dos jogadores. Por este motivo, alguns autores postulam que a violéncia dos videojogos
poder4 ter consequéncias mais adversas que a simples exposi¢do a imagens violentas na
televisdo (Bowman & Rotter, 1983; Calvert e Tan, 1994; Funck & Buchman, 1996; Irwin &
Gross, 1995; Schie & Wiegman, 1997; Selnow, 1984).

Greenfield (1984) refere que as criangas preferem jogar videojogos, a verem televisao,
devido ao maior envolvimento e controlo que detém. Na opinido da autora, este meio
interactivo oferece uma activa experiéncia sensorio-motora que exige, habitualmente,
movimentos repetitivos até o individuo alcangar maior destreza, que lhe permita vencer o
jogo. Kinder (1996) acrescenta que, se a aprendizagem cognitiva das criangas for facilitada
pela experiéncia fisica, como Piaget e outros cognitivistas argumentam, entfo talvez isso
signifique que quanto mais cedo for a exposicio das criangas aos videojogos violentos, mais
o comportamento violento se estrutura e se torna habitual. Esta opinifio é também defendida
por Benedicta Monteiro que, numa entrevista publicada pelo jornal “24 horas”, alega: “Sao
jogos que se limitam a exercitar a violéncia. Bem mais que a TV” (citado por Duarte, 1999, p.
3).

Nos videojogos, o jogador adopta a identidade do personagem animado, eleito para ser
o protagonista, mas ao contrario de uma atitude passiva de observador, o jogador exerce nas

suas escolhas um papel extremamente activo e determinante para que o videojogo se



desenrole. Em alguns jogos, a acgio agressiva terd de ser necessariamente mobilizada, o que
implica uma incorporacio desses comportamentos no reportdrio comportamental do jogador.
Calvert e Tan (1994) e Schie e Wiegman ( 1997) acrescentam que além do jogador
desempenhar um papel activo neste processo, as suas acgdes agressivas sio constantemente
reforcadas através da obtengdo de pontos, tempo ou outros refor¢os positivos.

Mas as criticas que tém sido tecidas aos videojogos ndo se referem apenas ao contetido
violento. Funck e Buchman (1996), Lafrance (1994), e Kinder (1996), alertam para outro
fenémeno preocupante: a divulgagio e refor¢o de esteridtipos negativos em relagio aos
elementos do sexo feminino, na medida em que € recorrente atribuirem as figuras animadas
femininas o papel de vitima. A este proposito, Kinder (1996) sustenta que a violéncia estd
associada a masculinidade. Em geral, a violéncia é desempenhada pelas figuras masculinas e
mesmo quando a figura feminina é vista como dominadora e boa lutadora, o seu corpo e
movimentos estio bem erotizados.

A violéncia nos videojogos est4 integrada no dominio da fantasia e os actos violentos
. estdo, na sua maioria, sob a responsabilidade de figuras ndo humanas, bizarras, monstruosas,
demoniacas, que € preciso eliminar. Contudo, apesar dos actos agressivos entre as
personagens decorrerem num ambiente de fantasia (ou de fantasmas. . .), ndo podemos ignorar
os possiveis efeitos das imagens de conflito entre as personagens.

E também preciso ter em consideragio que nem todos os jogos incluem o mesmo tipo
de violéncia. Como refere E. Salgueiro, numa recente entrevista no “Dirio de Noticias”, “ha
que distinguir os programas que fazem crescer e os que fazem encolher. E dentro deste ultimo
ha aqueles que também tém violéncia. O mesmo se passa com os videojogos” (citado por
Aguiar, 1999, p. 68). Embora muitos videojogos integrem contetidos de violéncia, destacam-
se as categorias intituladas por “tiro-neles”, “soco-neles”, e outros jogos em que as

personagens principais traduzem comportamentos anti-sociais, como em “Grand Theft Auto”



ou “Carmageddon”.

Nos jogos “tiro-neles”, os ambientes de terror sdo os mais sugeridos, associados a uma
musica de suspense, heavy metal ou hard rock, e a sons de sofrimento, que acompanham o0s
actos de agressividade. O prejuizo e dano dos personagens adversarios constitui a tematica
constante, que muitas vezes ndo se acompanha de uma explicagéo. O ogador fica entregue a
estes cenarios, sem di4logos, mas apenas imagens, musica e sons. Em geral, a violéncia ¢
justificada no contexto da historia porque ha objectivos especificos definidos previamente. As
histérias integram, geralmente, uma mensagem simples, onde “maus” e “bons” tém de medir
forcas. Nestes jogos, ganha quem tem maior poder, que requer a aquisi¢do de um maior
ntmero de instrumentos de combate. Habitualmente o jogador é convidado a “entrar na pele”
do heréi, a quem estfio associadas boas caracteristicas fisicas e psicologicas, que luta por uma
causa justa. Por outro lado, os inimigos apresentam-se feios e maus, figuras aterrorizadoras
que provém de um local assustador. No entanto, s 0 herdi necessita constantemente de
recorrer & violéncia para vencer o inimigo, a li¢io a retirar € a de que a agressividade € o
comportamento adequado para resolver os problemas. De qualquer modo, “le personnage et,
par extension, le joueur, est invité a repondre aux impératifs et & abdiquer sa responsabilite
pour les actes qu’il doit commettre” (Lafrance, 1994, p. 17).

A inversio de valores também é recorrente em muitos outros jogos, nos quais se
convida o jogador a representar o papel de vildo. Trata-se por vezes de uma violéncia gratuita,
excessiva e injustificada. Contudo, torna-se justificada pelo facto do jogador ter de
representar esse papel para ganhar o jogo. Segundo Kinder (1996, p. 28): “As if to strike an
ironic balance between manichean morality and total nihilism, characterisation and plot
remain minimal. The only moral justification that appears essential are the rules of the game”.

Vejamos, os exemplos de “Dungeon Keeper”, “Postal” e “Carmageddon”.

A mensagem que a capa do jogo “Dungeon Keeper” transmite é a seguinte: “Em



Dungeon Keeper, vocé s6 age bem, quando pratica o mal! Seja a personificacio do mal em
Dungeon Keeper, com um exército de monstros ao seu comando. Subjugue uma série de
reinos amantes da paz a um reino de Terror. (...) Destrua os intrusos que vém atras das suas
posses ou arme armadilhas e aprisione-os em aterrorizadores quartos de tortura.” E por fim,
termina com uma irénica e invertida “ligio de moral”, comparando a presumivel realidade
das nossas sociedades 2 ficgdo do jogo: “Na vida, os bons acabam em dltimo lugar. Em
Dungeon Keeper, eles acabam enforcados, arrasados e esquartejados!” De facto, a moral da
histéria é que nfio ha moral.

O “Postal” chega a incidir explicitamente no crime gratuito, sendo o protagonista da
histéria um verdadeiro psicopata. O jogador apenas tem de ser um seu representante e o
principal e inico objectivo consiste em matar por matar. Tudo o que se move € um inimigo
potencial.

Na opinido de Lafrance (1994, p. 19) “il existe une certaine morale, quoique primaire,
aux jeux de type Shoot em up: la violence est tolérable, a condition qu’elle soit diabolisable.
Une violence gratuite est une violence inacceptable!”

Néo se sabe entretanto o que os produtores pretendem com estes tipo de jogos.
Seguramente dinheiro, porque a violéncia redobrada assusta a opinido publica, promove
polémica e por isso mais curiosidade suscita nos jovens (sendo este o piiblico principal que se
pretende atrair). Daqui advém o legitimo debate e a inquietagdo em torno da influéncia dos
videojogos com contetidos violentos (ou de alguns em particular...) sobre as criangas ou os
adolescentes.

Néo ¢ por acaso que Antunes (1998), um critico de videojogos, escreveu no jomal “O
Publico” a propésito do jogo “Carmageddon II” (publicado um pouco antes do Natal de

1998):



O jogo vai chocar muitas pessoas (...) O divertido é que a publicidade negativa em
torno do jogo o tornou num verdadeiro sucesso de vendas. .. as previses de vendas
estio em alta, com alguns espacos comerciais de Lisboa encomendando volumes que
no costumam pedir quando se trata de outros titulos, o que significa que estdo & espera
da publicidade gratuita que alguns orgaos de comunicacio social vdo dar a este jogo. (p.

22)

Trata-se de um jogo que convida o jogador a cumprir a “missio de se tornar o rei da
carnificina e o principe da Devastago!” (mensagem incluida no jogo). Um jogo em que 0s
condutores sio recompensados por atropelarem pessoas € animais.

Este fen6meno também registou um idéntico impacto no jogo “Mortal Kombat”.
Quando se implementou a utilizac&o de um aviso de violéncia, houve de imediato um
aumento nas vendas nos E.U.A. que, na opinido de Ballard e Wiest (1996), contribuiu para o
desenvolvimento posterior de versdes ainda mais violentas deste jogo.

De facto, a censura da violéncia nos videojogos pode contribuir para a sua divulgacdo e
promogdo gratuita. Sendo alvo de polémica e critica, podem despertar nos adolescentes a
vontade de ter acesso ao “fruto proibido”, conferindo a estes jogos uma visibilidade acrescida.

A obsessdo pela violéncia nos videojogos instalou-se e 0s produtores encarregam-se de
oferecer "virtualmente" aos jovens e as criangas a oportunidade de serem 0s verdadeiros
protagonistas dos combates, dos massacres, dos atropelamentos e das mortes. Tudo virtual...
E é o facto de ser "virtual" (ou ficgdo, se preferirem...) que legitima a produgdo deste tipo de
jogos, muitas vezes defendendo-se o papel catartico que possam €Xercer. Ao permitirem a
libertacdo dos impulsos violentos das criangas, alguns autores sustentam que o
comportamento agressivo pode diminuir (Cunningham, 1995; Gardner, 1991; Graybill,

Hull, 1985; Jenkins, 1999; Kestenbaum & Weinstein, 1985; Kirsch & Esselman, 1985). As
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préprias mensagens que integram os jogos fazem o apelo neste sentido: “Liberte os seus
impulsos satinicos” (mensagem de capa de “Dungeon Keeper™).

Ainda a propésito do contetddo de “Carmageddon II”, Antunes (1998, p. 22) termina: "o
Carmageddon II est4 ai, para PC, provando que o publico gosta mesmo de conduzir
freneticamente. E atropelar pedes virtuais. Quem nunca tal pensou (até com pedes reais) que
atire a primeira pedra..." Catarse das emocdes, oportunidade de concretizagfo dos desejos, é
isso que se defende. Tudo em prol do divertimento dos jovens e do seu bem-estar, porque nfio
passa de ficgdo, de simulacfio. Alids o proprio titulo do artigo de Antunes é elucidativo:
"Pixeis vermelhos na estrada". A este propdsito também alguns autores defendem que nos
jogos € facil tragar a linha diviséria entre a realidade e a fantasia. Para estes autores, os
jogadores sabem muito bem que se trata simplesmente de um jogo e que as personagens nédo
passam de bonecos animados (Schie & Wiegman, 1997). Apenas os mais sensiveis, frageis ou
perturbados seriam afectados. Alegam assim que jogar jogos violentos apenas aumenta a
agressividade em individuos com uma predisposi¢do para a agressividade ou
psicologicamente perturbados. Existem, de facto, alguns estudos que indicam que algumas
criangas € jovens s3o mais susceptiveis a imagens e mensagens violentas, contudo, como
sugere van der Voort e Beetjes (1997), “this does not imply, however, that seeing violent
images affects only a very small subgroup of children” (p. 98).

Outro dos argumentos que contesta a possibilidade de efeitos negativos da violéncia nos
jogos ¢ complementar a hipétese da catarse e, consiste em considerar que os cenarios de
violéncia servem de escudo contra os proprios “fantasmas” dos jogadores. Este efeito é
referido quer na exposicio a filmes, quer na utiliza¢do de jogos. Defendem que se tratam de
imagens aterrorizadoras, que induzem o medo e, simultaneamente, os libertam desses receios
internos. Provocam também o fascinio pelio que os assusta. Nesta dptica, Mongin (1997/1998)

fala-nos do sentido da nossa inquietagio com a violéncia: “Mostra-me esta violéncia que eu
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nfo quero para mim! Mostra-me todos os mortos em serie para me fazer esquecer que nos
somos todos mortais condenados a desenrodilharmo-nos com a violéncia” (p. 177).

Ser entdo a violéncia transmitida o espelho da nossa sociedade? Ou surge “devido a
necessidade de violéncia por procurago™? (Salgueiro, citado por Aguiar, 1999, p. 68).

A sociedade actual vive uma época em que a violéncia constitui uma auténtica fobia e
fascinio em simultaneo. “Fobia” porque imperam as noticias alarmistas de que ha um
qumento da criminalidade, com tendéncia ascendente. Noticias que os media transmitem,
mensagens que, a serem verdadeiras ou néo (porque ha diferentes formas de equacionar esta
questfio), sdo também reforcadas pelo recurso constante a violéncia. “Fobia” porque a
sociedade manifesta-se menos tolerante e mais sensivel a esta tematica, porque a violéncia €
marginalizada, proibida, condenada, podendo gerar sentimentos de culpa e de vergonha. E
paralelamente induz um fascinio, tornando-se um dos contetidos que mais vende, que choca e
atrai, que (i)mobiliza. Fascinio que torna este tema um dos mais incluidos nos jogos.

Embora a maioria dos estudos dedicados a analisar os efeitos dos videojogos sobre o
comportamento agressivo dos jogadores, tenha sido realizada com criancas e confirmem os
pressupostos da teoria da aprendizagem social, os estudos correlacionais e experimentais,
com amostras de adolescentes, sio mais reduzidos e apresentam resultados inconsistentes. E
por este motivo que Griffiths (1997b) coloca a hipétese: “It could well be the case that violent
video games have a more pronounced effect in young children, but less of an effect (if any)
once they reached their teenage years” (p. 400). Uma das explicagdes para esta diferenca
prende-se com o facto das criangas nio discriminarem, comparativamente com 0S
adolescentes e os adultos, a realidade da fantasia (Strasburger, 1995).

Contudo, a adolescéncia tem sido considerada como uma etapa do desenvolvimento em
que a problemética da agressividade pode ter contornos mais preocupantes (Feshback &

Singer, 1971; Strasburger, 1995). Destaca-se que o recente massacre ocorrido numa Escola
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Secundéria em Littleton, no Colorado, em Margo de 1999, foi cometido por dois adolescentes
e associado aos efeitos da violéncia transmitida pela televisgo, cinema, muisica e videojogos.

O processo de desenvolvimento na adolescéncia caracteriza-se por importantes
mudangas corporais, cognitivas, motivacionais, morais, interpessoais, psicossexuais e de
identidade (Campos, 1990). O desenvolvimento da identidade do Fu €, para muitos autores, 0
principal desafio dos adolescentes e, em parte, contribui para o seu desenvolvimento a
informagdo que os individuos obtém através dos media (Strasburger, 1990, citado por
Strasburger, 1995). Devido ao processo de desenvolvimento de identidade, Strasburger
(1995) sustenta que, em certos aspectos, os adolescentes podem ser a populaciio mais
susceptivel s mensagens transmitidas pelos media.

Os adolescentes tém o desejo de utilizar os mesmos produtos do grupo de pertenca,
devido & importancia atribuida ao seu grupo de pares que, nesta etapa do desenvolvimento, &
mais valorizado que o modelo adulto. A este proposito Hannah Arendt (undated, citado por
Lurgat, 1995) refere-se a “tirania da maioridade”, ou seja, & pressdo que os pares exercem
para a homogeneizagio do grupo, favorecendo afinidades implicitas nos seus
relacionamentos. Estas afinidades passam por uma utilizagdo e consumo do mesmo tipo de
produtos que sdo aprovados e valorizados pelo grupo. Neste sentido, Provenzo (1991) destaca
que os videojogos oferecem aos seus utilizadores um espago social e cultural alternativo para
os adolescentes.

Por estes motivos, optdamos por conduzir a presente investigacio com adolescentes.

O objectivo principal da presente investigacio é estudar se existe uma relac@o entre a
utilizagdo de videojogos violentos ¢ a agressividade dos adolescentes. A proposito da
violéncia nos jogos, é também objecto de analise a opinifo dos adolescentes acerca dos
efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo de criangas e jovens.

Pretende-se, de um modo geral, compreender a importéncia crescente deste
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entretenimento electronico na cultura nos adolescentes. Procuraremos, para este efeito,
recother dados relativamente a idade que os adolescentes iniciaram o comportamento de jogo
com jogos electrénicos, ao grau de envolvimento e motivagdes dos adolescentes por esta
actividade, com destaque para o tempo que ocupam a jogar, para o sistema que ¢ utilizado
com maior frequéncia, e para o tipo de jogos que constituem as suas preferéncias. Sera
também importante compreender se este comportamento se integra maioritariamente numa
actividade solitaria ou, por contraste, numa actividade social, e portanto, procurar-se-a
identificar os seus parceiros habituais de jogo e as suas preferéncias em termos de jogar de
um modo cooperativo, competitivo ou sozinho. A forma como os jovens percepcionam as
atitudes dos pais, relativamente ao comportamento de jogo dos seus filhos, também sera
estudada. Em quase todas as varidveis que analisam os habitos de jogo, serdo efectuadas
comparagdes entre sexos, niveis s6cio-eCONOMICos € grupos etarios.

Este trabalho ndo pretende dar uma resposta cabal a estas interrogagdes fundamentais,
contudo pretende contribuir para a compreenséo do fenémeno de videojogos numa amostra
de adolescentes portugueses.

O presente estudo esta organizado em trés partes.

A primeira parte é consagrada a revis&o da literatura. Num primeiro capitulo sdo
aprofundadas as principais teorias da agressividade e abordados os resultados das
investigacdes no que respeita as diferencas entre sexos na problematica da agressdo. No
segundo capitulo revéem-se as teorias sobre 08 efeitos da violéncia filmada nos espectadores,
com o intuito de explorar questdes tedricas de base que oferecem contribui¢des relevantes
para a compreenséo da relagfo entre a violéncia nos jogos electronicos e a agressividade. O
terceiro capitulo examina os resultados dos principais estudos empiricos sobre a associacdo
entre os videojogos e a agressividade, e apresenta algumas propostas, de organizacOes

estrangeiras independentes, para a classificagéo do contetdo violento deste tipo de
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entretenimento electrénico. Na sequéncia destes estudos empiricos, 0 quarto e o quinto
capitulos exploram outros efeitos que o uso de videojogos pode exercer nos jogadores, quer
sejam nocivos (capitulo quatro), quer positivos (capitulo cinco). O capitulo seis centra-se na
identificacdo e explicagio das diferencas entre sexos no uso de videojogos. Por fim, no ultimo
capitulo teérico (capitulo sete), sdo abordados alguns aspectos tedricos sobre a personalidade,
privilegiando a teoria de Eysenck, e explora-se a pertinéncia do seu estudo na relagdo com os
media e com os videojogos.

A segunda parte deste estudo é dedicada ao trabalho de investigagdo propriamente dito.
Os capitulos oito, nove e dez sdo consagrados a apresentacdo das variaveis em estudo, as
questdes e hipoteses de investigacdo e a apresentagio do método utilizado. Neste ultimo
capitulo procede-se & descri¢do dos participantes, dos instrumentos, dos procedimentos
empregues e explica-se a forma como so analisados, em termos estatisticos, os dados
recolhidos.

Na terceira parte, capitulos onze e doze, sio apresentados e discutidos os resultados do
presente estudo, com o intuito de reflectir sobre os dados da pesquisa efectuada e levantar
algumas questdes que poderfo ser respondidas por futuras investigacdes.

Por ultimo, séo enunciadas as principais conclusdes deste estudo empirico, destacam-se
algumas possibilidade de combater a violéncia nos media, particularmente nos videojogos, e
sublinha-se a necessidade de nfio descurar este entretenimento electrénico enquanto
instrumento construtivo.

A presente dissertacdo termina com a apresentacio das referéncias bibliograficas e dos

anexos.
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Capitulo 1

A Agressividade

A agressividade tem sido definida de formas bastante diversas, dependendo do modelo
tedrico que a suporta. Deste modo, as diferentes defini¢des incluem uma conceptualizagdo da
agressdo como um processo bioldgico, uma caracteristica da personalidade, um instinto, um
habito aprendido, um impulso ou uma classe de respostas fisicas e verbais observaveis. No
entanto, apesar desta diversidade na sua defini¢@o, actualmente, a maioria dos psicologos
consideram que a agressividade é “uma tendéncia para manifestar comportamentos que
provocam danos fisicos ou psicoldgicos e que tém na sua origem a intengdo de fazer mal a
uma outra pessoa” (Matos, 1996, p. 205). Assim, embora os comportamentos agressivos
possam manifestar-se sob vérias formas (nomeadamente em termos fisicos ou verbais), existe
uma componente comum a todos eles: magoar ou ofender outra pessoa.

Dependendo do modelo tedrico também sdo explicados os multiplos factores que
podem contribuir para o comportamento agressivo, nomeadamente variaveis de natureza
biologica, psicoldgica, familiar e sécio-cultural.

Deste modo, as principais teorias da agressividade sero aprofundadas neste capitulo
por se tratar de uma dissertagio dedicada, fundamentalmente, ao estudo da relacdo entre a
agressividade e os videojogos com violéncia, onde o conceito de agressao ocupa um lugar

central.

TEORIAS ETOLOGICAS E ABORDAGENS BIOLOGICAS

Uma das teorias mais conhecidas no estudo etologico da agressividade foi desenvolvida
por Konrad Lorenz (1963/1992), autor que estudou o comportamento agressivo em diferentes

especies animais e, por analogia, estendeu as suas observagdes e interpretagdes 4 espécie
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humana.

Lorenz apoia-se em conceitos do dominio da Biologia e tem essencialmente uma
concepgio naturalista e inatista da agressdo. Trata-se de uma "histéria natural do mal"
(sublinhado nosso), em que a agressao & considerada um "instinto" que existe em todas as
espécies. O autor defendeu o postulado do instinto da agress&o, contra o caracter
exclusivamente reactivo do comportamento agressivo. Este instinto pode surgir de um modo
espontineo, automatico, considerando que em todos os organismos existe uma energia
agressiva que pode ser gerada independentemente da estimulagio externa e que,
periodicamente, deve ser liberta ou obter a sua descarga. O comportamento agressivo ¢
funcdo da quantidade de energia agressiva acumulada e da presenca e forga de estimulos
especificos agressivos que permitam a sua descarga.

Para Lorenz & necessario conceptualizar a agressividade com base na teoria
evolucionista de Darwin, defendendo que a evolugdo das espécies se explica por leis naturais
e que a agressdo desempenha um papel importante para a conservagao da espécie.

Darwin desenvolveu uma teoria da evolugio das espécies comum a todos os seres
vivos. A doutrina evolucionista defende que cada ser vivo tem de se adaptar ao meio e
assegurar a sua sobrevivéncia através de uma luta pela vida, o que implica uma adaptagfo as
exigéncias do meio e um esforgo para ultrapassar todos os obstaculos que se opdem a vida.
Este pressuposto reside na luta pela sobrevivéncia e continuidade evolutiva.

Com base na teoria evolucionista, Lorenz atribui 4 agressividade a fungéo de
sobrevivéncia e conservagdo da vida. Temos assim a perspectiva de um instinto agressivo
com duplas funcSes: de criagio e conservagio da vida e da espécie e, por outro lado, de
déstruicdo devido a falhas ou desvios deste instinto. Devido a uma organizac#o social e
cultural que se foi instalando na nossa especie, a agressividade tornou-se exagerada e

destrutiva e pode inclusive conduzir ao exterminio da humanidade, falhando o seu objectivo
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principal de "conservagio da espécie". Nas suas palavras, "Temos boas razdes para considerar
a agressdo intra-espécie, na situagio actual da humanidade, como o mais grave de todos os
perigos" (Lorenz, 1963/1992, p. 43). No entanto, apesar deste instinto poder, por si proprio,
desencadear comportamentos agressivos, Lorenz &, de certo modo, optimista quanto &
possibilidade de controlar a agressio através de factores psico-sociais e culturais. E possivel
que a cultura corrija os desvios desse instinto.

A perspectiva teérica de Lorenz foi bastante criticada por outros autores. Uma das
principais criticas esta relacionada com a confianga excessiva nos factores instintivos da
agressividade nos animais e nos humanos e na pouca importéncia que atribuiu &
aprendizagem da agressividade. Parke e Slaby (1983), baseados num grande conjunto de
investigagdes consideram que a perspectiva mais razoavel é considerar que, quer os
determinantes biologicos, quer os aprendidos, podem coexistir nos animais e nos humanos.

A segunda critica refere-se  utilizagsio que Lorenz fez do modelo energético. Hinde
(1975, citado por Parke & Slaby, 1983) a este propdsito argumenta que os modelos
. hidraulicos para explicar as origens e os determinantes do comportamento agressivo sdo
demasiado simplistas e, néio existem registos neurofisiolégicos que suportem este modelo. De
acordo com o modelo energético, a tendéncia para o individuo ter actos agressivos aumenta
gradualmente até a0 momento em que o individuo encontra um alvo para atacar ou dissipar a
sua energia, através de um outra forma alternativa.

Abreu (1995/96) destaca a ambiguidade da posicio de Lorenz em conceptualizar o
instinto de agressdo com uma fun¢io negativa de um "mal natural” e simultaneamente, com
uma funcdo positiva de "criago de vida" e conservacdio das espécies. Mas,
fundamentalmente, por enfatizar os aspectos positivos de geragdo de vida e atribuir 4 funcdo
negativa a nogdo de "desvios" ou "falhas" do instinto, sem ser explicito em relagio as

condi¢des com que este instinto muda de uma fase para outra. Abreu argumenta, "Importa,
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por conseguinte, sem qualquer sombra de ambiguidade esclarecer que a agresséo € por sua
natureza nociva, prejudicial, destruidora de vida e perturbadora das condi¢des do seu
desenvolvimento. N&o se vistumbram fundamentos para considerar agressdes boas e
agressGes mas" (1995/96, p. 98).

Posteriormente, outros autores da abordagem etoldgica procuraram investigar o
desenvolvimento da agressdo humana ou animal, numa perspectiva totalmente distinta da
teoria do instinto de Lorenz.

As teorias etologicas mais recentes enfatizam a importancia da ecologia social do grupo
como uma das principais influéncias no individuo. A descrigfo e analise das dinamicas de
grupo e o seu papel na regulagiio do comportamento social tem sido uma das principais
preocupacdes, permitindo a ligagio entre as abordagens psicoldgicas e etologicas.

Os etdlogos tém argumentado que podem ser feitas inferéncias do comportamento
humano a partir do estudo de animais geneticamente préximos dos humanos, especialmente
os primatas. Os estudos acerca da organizagfo dos primatas tém demonstrado que a
competéncia social esta bastante relacionada com o desenvolvimento da capacidade em
utilizar a agressio de um modo apropriado (Higley, Linnoila, & Suomi, 1994, citado por
Geen, 1998). Os macacos criados né auséncia de contacto com a figura materna geralmente
manifestam a agressividade de um modo inapropriado. Como consequéncia, tém tendéncia a
serem rejeitados socialmente e a ndo alcancar um nivel satisfatério de dominancia social.

A associagio entre a rejeigio pelos pares e o comportamento agressivo em criangas e
em adolescentes também tem sido demonstrada em estudos empiricos (Dishion, Patterson e
Griesler, 1994, citado por Geen, 1998; Soares, 1990). Segundo Soares (1990) estes dois
fen6menos associados podem constituir um antecedente para os adolescentes aderirem a
grupos desviantes que, por sua vez, pode reforgar o comportamento agressivo.

Adicionalmente, os factores biolégicos e genéticos também parecem interagir com as



variaveis ambientais para predizer o comportamento agressivo dos humanos.

As abordagens biologicas exploraram uma série de factores que poderfio influenciar o
comportamento agressivo, tal como os factores genéticos, o sistema nervoso central e
auténomo e factores bioquimicos.

Para Cairns (1986, citado por Geen, 1998) as variaveis biolégicas desempenham um
papel importante no desenvolvimento humano, incluindo o desenvolvimento de padrdes de
comportamento agressivo. O autor argumenta que a capacidade para a agressdo nos humanos
¢ hereditaria em termos do desenvolvimento da agressividade. Cairns destaca que a
puberdade € o periodo por exceléncia na manifestagio da agressividade, desempenhando um
papel mais acentuado nos rapazes do que nas raparigas, embora na adolescéncia e na
juventude sejam utilizadas formas indirectas alternativas para o controlo pessoal e a punigéo,
com maior frequéncia no grupo de raparigas.

A relagdo entre o comportamento agressivo e os factores hormonais ou outros factores
bioquimicos também tem sido explorada por diversos autores. Os resultados de estudos com
animais sugerem que existe uma relacdo entre os niveis de testosterona no plasma e o
comportamento de luta nos machos de vérias espécies, incluindo o caso dos primatas n#o-
humanos (Parke & Slaby, 1983). Joslyn (1973, citado por Parke & Slaby, 1983) verificou que,
ao serem aplicadas injeccdes de testosterona em primatas femininos, a agressividade
aumentava. No entanto, nem todos os resultados sdo concordantes com esta hipétese. Alguns
autores negam a importancia da testosterona na agressio humana, insistindo que a influéncia
dos factores sociais e cognitivos ¢, de tal modo, dominante que pode reduzir qualquer
influéncia que as hormonas poderiam exercer. Esta conclusdo é defendida por Mattsson et al.
(1976, citado por Parke & Slaby, 1983) que ndo encontraram qualquer relacfio entre os niveis
de testosterona e histéria de crimes violentos. Num estudo mais recente, Bjorkquist e colegas

(1994, citado por Geen, 1998) verificaram que as medidas de auto-relato ao nivel de variaveis
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como a frustragio, araivaea impulsividade, eram inferiores em homens que receberam uma
injeccdo de testosterona do que em homens que receberam placebo.

Outros estudos indicam que os niveis de testosterona nos machos crescem rapidamente
na puberdade e, nesse periodo, a agressividade aumenta em algumas espécies, nomeadamente
nos primatas ndo-humanos, o que suporta a ideia de uma relagfio entre os niveis de
testosterona na adolescéncia e a agressividade, pelo menos, nos rapazes. Relativamente aos
efeitos nas mulheres, os resultados nfo tém sido tdo consistentes (Parke & Slaby, 1983).

Outros factores biolégicos como a musculatura, a forca e a aparéncia fisica também
podem desempenhar um importante papel na agressividade. A musculatura e a forga podem
mediar a agressividade fisica e contribuir para as diferencas entre sexos ao nivel da
agressividade (Parke & Slaby, 1983). A aparéncia fisica também pode estar indirectamente
relacionada com o desenvolvimento da agressividade. Quer as criangas quer os adultos
formam diferentes expectativas sobre os comportamentos interpessoais de criangas com
diferencas ao nivel da atractividade. Alguns estudos tém indicado que os comportamentos
agressivos anti-sociais e a maldade tém sido vistos como caracteristicas de criangas pouco
atraentes enquanto os aspectos positivos do comportamento tém sido atribuidos com maior
frequéncia as criangas mais bonitas (Langlois & Stephan, 1977, citado por Parke & Slaby,
1983). Para Parke & Slaby (1983) estas diferentes expectativas e consequente formagdo de
esteritipos pode conduzir, nas criangas menos atraentes, 4 aprendizagem de comportamentos

agressivos que s&o consistentes com as expectativas dos outros.

TEORIA PSICANALITICA

O conceito de agressio na teoria psicanalitica, mas especificamente, na teoria freudiana,
deve ser situado no Ambito dos dualismos pulsionais e do conflito intrapsiquico.

S. Freud abordou o conceito de agressdo em alguns dos seus trabathos, contudo sem o



aprofundamento necessério que, em “O Mal-Estar na Civilizagdo™ (1930/1997), Ihe confere.
Nas suas palavras: “...n%o posso mais entender como foi que pudemos ter desprezado a
ubiquidade da agressividade e da destrutividade nfo eréticas e falhado em conceder-lhes o
devido lugar em nossa interpretacdo da vida” (Freud, 1930/1997, p. 78).

Para Freud a agressio humana é uma disposi¢do instintiva natural e auto-subsistente
que se opde aos projectos da Civilizagio. E &, essencialmente, com base no conceito de
pulsdo que os comportamentos e as inclinagBes para a agressdo foram explicadas por Freud.

Desde 1905 que Freud considera que o alvo de uma pulsdo instintiva consiste em obter
a sua satisfagdo (Freud, 1905/1924). Numa fase inicial, com a primeira teoria das pulsdes
(antes de 1920), Freud refere-se a um dualismo pulsional, opondo as pulsdes sexuais s
pulsSes de auto-conservagiio, por vezes também designadas por pulsdes do ego. As pulsdes
sexuais visam a obtengdo do prazer mediante a descarga da tensdo, enquanto as pulsGes de
auto-conservagao tém por funcdo a preservacdo da existéncia individual.

Nos “Trés Ensaios sobre a teoria da sexualidade” Freud (1905/1924) refere que a
sexualidade contém elementos de agressdo e que o sadismo é um desenvolvimento da
componente agressiva da pulsio sexual, que se torna independente e conquista o papel
principal. Em “Pulsdes e Destinos das Pulsdes”, Freud (1915, citado por Alferes, 1982)
defende que a agressdo é independente da sexualidade e destaca a sua activagdo na designada
fase sadico-anal. A sua segunda interpretagfo da agressividade radica na sua conceptualizagio
como uma for¢a independente da pulsio sexual, associada & luta do Ego para a sua
conservacao e afirmacéo, com o objectivo de destruir todas as fontes que contribuem para
estados de frustra¢io.

Mais tarde, com a introducfio de uma teoria do narcisismo, Freud (1914/1967)
acrescenta que a energia das pulsdes sexuais podem dirigir a sua energia para um objecto

externo, designando-a por libido objectal, ou para o proprio Ego, referindo-se 4 libido do Ego



23

ou narcisica. Esta ultima também traduz a forga do instinto sexual. Para Freud a agresséo tem
uma origem narcisica e a situagfio narcisica, por ser a primeira situa¢do estruturante da
personalidade, esta relacionada com a génese do Ego. As frustragdes que ocorrem durante a
situacfo narcisica original estdo na origem da estruturaciio do Ego e também na genese e
organizagio da agressividade (Alferes, 1982).

Na obra “Além do Principio do prazer”, Freud (1920/1969) dedicou uma ateng@o
especial ao caracter conservador da vida instintiva e concluiu que, assim como algumas
pulsdes tém tendéncia para preservar a vida, deveria entfio existir um outro instinto contrario,
com tendéncia para a destruig8o. Freud introduz, entdo, um novo dualismo pulsional, e passa
o opor as pulsdes de vida as pulsdes de morte. Eros é o conjunto das pulsdes de vida, que tem
como principio a ligagdo e a auto-conservagao, abrangendo as pulsdes sexuais. Por contraste,
o alvo da pulsdo de morte é quebrar as relagdes, com tendéncia para a auto-destruigéo, na
medida em que procura o retorno ao estado inorgénico, ao estado original.

No ambito deste segundo dualismo, Freud afirma que parte das pulsdes de morte sdo
desviadas para o exterior e manifestam-se sob a forma de agressividade e destrutividade. A
pulsgo agressiva é, entdo, uma exteriorizagao de Thanatos. Mas, para Freud, essa pulsdo, que
se dirige para o mundo externo, em vez de destruir o proprio, pode também estar a0 Servigo

de Eros.

Este instinto agressivo é o derivado € o principal representante do instinto de morte, que
descobrimos lado a lado de Eros e que com este divide o dominio do mundo. Agora,
penso eu, o significado da evolugdo da Civilizagiio nfio mais nos € obscuro. Ele deve
representar a luta entre Eros e a morte, entre o instinto de vida e o instinto de
destruicgo, tal como ela se elabora na espécie humana. Nessa luta consiste

essencialmente toda a vida, e, portanto, a evolugdo da civilizagio pode ser
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simplesmente descrita como a luta pela espécie humana pela vida. (Freud, 1930/1 997,

pp. 81-82)

Em 1923, na obra “O Ego e o Id” nasce a concep¢do da identificagio, com papel de
destaque para a estruturagdo psiquica do individuo (Freud, 1923/1968). A identificagio tem
um efeito estruturante para o Ego e para o Superego. Estruturago que ocorre na problematica
edipiana e que também origina o sentimento de culpa. Através da identificacio, a autoridade &
internalizada e ocorre o estabelecimento do Superego. Assim, a rentincia inicial aos instintos
primarios, por medo da autoridade externa, permitem a organizac¢fio de uma autoridade
interna, e é dai que provéem os sentimentos de culpa. Mas com o medo do Superego a
renuncia ao instinto ndo é suficiente devido ao facto do desejo persistir e ndo ser possivel
ocultd-lo desta insténcia psiquica. O sentimento de culpa € entdo uma fatalidade, “expressio
tanto de conflito devido & ambivaléncia, quanto da eterna luta entre Eros e o instinto de
destruigdo ou morte” (Freud, 1930/1997, p- 94).

A Civilizagdo procura, assim, dominar o instinto da agressao, através do
estabelecimento de um agente interno que o limite, o enfraqueca e renuncie 2 satisfacdo
instintiva. “O efeito da rentncia instintiva sobre a consciéncia, entdo, & que cada agressio de
cuja satisfagdo o individuo desiste é assumido pelo superego e aumenta a agressividade deste
(contra o ego)” (Freud, 1930/1997, p. 90).

Mas Freud também refere que a origem da consciéncia est dependente do amor que a
crianga recebe, dos lagos afectivos que estabelece com os seus familiares. Nos jovens
delinquentes, criados sem amor, nfo existe uma tensio entre o Superego € 0 ego, e portanto,
toda a agressividade pode manifestar-se e dirigir-se para objectos externos. O autor sustenta

entao:
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E possivel dizer, portanto, que uma consciéncia severa surge da operagdo conjunta de
dois factores: a frustragdo do instinto, que desencadeia a agressividade, e a experiéncia
de ser amado, que volta a agressividade para dentro e a transfere para o superego.

(Freud, 1930/1997, p. 92)

O modo como o sujeito ird atingir a posi¢do genital depende da forma como
interiorizou essa “lei” que impde a renuncia pulsional. Freud (1923/1968) também se referiu
a0 mecanismo psiquico da sublimag&o, que expressa aspectos do funcionamento psiquico
saudavel ao proporcionar uma certa gratificagao inconsciente ao impulso original, que €
transformado e actua no mundo externo de um modo socialmente aceitavel. Freud definiu
inicialmente a sublimacfio em relagéo as pulsdes sexuais, mas também evoca que este
mecanismo possa Operar no que respeita as pulsdes agressivas. A sublimagdo poderé, deste
modo, ser um mecanismo psiquico eficaz para regular a agressividade.

O homem esta inevitavelmente destinado para a agressividade, mas a tens&o resultante
do conflito entre o Superego e o Ego podem operar em harmonia se a primeira instancia ndo
for demasiado severa, uma vez que a contengfo excessiva da agressividade no interior conduz
4 doenca, 4 auto-destruigio e pode atingir momentos em que a agressividade sera dificil de
tolerar. Freud (1930/1997, p. 109), a este proposito, salienta: “Que poderoso obstaculo a
civilizagdo a agressividade deve ser, s€ a defesa contra ela pode causar tanta infelicidade

quanto a propria agressividade!”. Mas com alguma esperanga termina:

A questdio fatidica para a espécie humana parece saber se, e até que ponto, seu
desenvolvimento cultural podera dominar a perturbacio da sua vida comunal causado
pelo instinto humano de agressao e autodestruicio. Talvez, precisamente com relagdo a

isso, a época actual merega um interesse especial. Os homens adquiriram sobre as



forcas da natureza um tal controle, que, com a sua ajuda, nio teriam dificuldades em se
exterminarem uns aos outros, até ao tltimo homem. Sabem disso, e é dai que provém
grande parte de sua actual inquietagdo, de sua infelicidade e de sua ansiedade. Agora s6
nos resta esperar que o outro dos dois “Poderes Celestes™, o eterno Eros, desdobre as
suas for¢as para se afirmar na luta com seu n3o menos imortal adversario. Mas quem

pode prever com que sucesso e com que resultado? (Freud, 1930/1997, p.112)

ABORDAGENS BEHAVIORISTAS

Por contraste com as conceptualizagdes anteriores que valorizavam a componente
bioldgica da agressdo e por considerarem que 0 homem nasce com instintos agressivos,
surgiu no inicio deste século o paradigma comportamentalista, associado ao nome do
psiclogo John B. Watson, fundador oficial do behaviorismo.

O paradigma comportamentalista contestou o inatismo das anteriores conceptualizagdes
de pensar 0 homem e, procurou explicar a comportamento humano e dos animais a partir das
influéncias de factores externos. O homem, nesta perspectiva, é findamentalmente um
organismo que responde aos estimulos exteriores de um modo mais ou menos automéatico e é
por eles moldavel. Deste modo, os comportamentos néo derivam de factores inatos,
hereditarios, mas s3o aprendidos €, portanto o comportamento agressivo desenvolve-se de
acordo com as mesmas leis que determinam o desenvolvimento de outros comportamentos.
Tal como néo h4 factores hereditarios, também nao h4 comportamentos causados por
conflitos internos, apenas respostas aprendidas adaptadas ou desajustadas face s
contingéncias dos estimulos externos. Deste modo, a patologia do comportamento nio &
conceptualizada como uma doenga mas um padréo de respostas aprendido.

Assim, se um homem ¢é agressivo é porque foi condicionado, e como todos os

comportamentos s&o aprendidos, podem também ser modificados através da aplicagdo das
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leis da aprendizagem. E portanto possivel organizar condi¢des do meio de forma a diminuir,
eliminar ou extinguir a ocorréncia desses comportamentos agressivos.

A teoria de Amnold Buss (1961) também foi inicialmente influenciada pelas abordagens
comportamentais. Para Buss os comportamentos agressivos sdo aprendidos, tal como
qualquer outro comportamento instrumental.

Para Buss, a forca de uma resposta agressiva particular resulta, essencialmente de
quatro factores:

» Histéria de reforcos do individuo relativamente a0 seu comportamento agressivo.
Nesta perspectiva, a magnitude e a frequéncia de recompensas ou puni¢des podem
fortalecer ou enfraquecer os comportamentos agressivos, afectando quer a
probabilidade da sua ocorréncia quer a sua intensidade;

» Experiéncias anteriores que podem intensificar as respostas agressivas para 0s
comportamentos subsequentes. Os individuos que foram previamente vitimas de
agressdo experimentam, geralmente, estados de frustracfio ou irritabilidade que
podem contribuir para a agresséo. No entanto, Buss considera que existem outras
formas de lidar e reagir a este estado que néo sdo agressivas. O autor tambeém
postula que a activagéo emocional e a tensdo, associadas a emogdes de ira ou
irritabilidade, podem intensificar a agressdo. Contudo, a irritabilidade nem sempre
conduz a comportamentos agressivos e muitas formas de agressividade
instrumental ocorrem sem que a irritabilidade seja a emogao antecedente. O autor
fez também a distingdo entre irritabilidade e hostilidade. A irritabilidade € um
estado emocional temporério enquanto a hostilidade ¢ uma atitude que se
desenvolve ao longo do tempo, devido a situagSes de rejeigao, privagOes afectivas
e ataques 2 integridade, envolvendo avaliacOes negativas acerca das pessoas € dos

acontecimentos;



® Facilitacfio social do comportamento agressivo tais como as caracteristicas das
vitimas e as normas sociais. Buss sustenta que as tendéncias e as atitudes do
grupo em relacio 2 agressividade podem afectar os niveis de agressividade dos
individuos no contexto de grupo. Se as normas sociais de um grupo valorizarem a
agressdo, aumenta a probabilidade de ocorrerem comportamentos agressivos
fisicos e verbais e das emoc6es de ira surgirem com maior intensidade e
frequéncia;

* Por tltimo, Buss destaca a importancia de varidveis como a personalidade e o
temperamento que podem afectar e fortalecer os comportamentos agressivos.

No contexto tedrico e metodolégico do behaviorismo desenvolveram-se outras
correntes "neo-behavioristas" que permitiram a aproximac@o a algumas posices
psicanalistas. No dominio da psicopatologia e da psicoterapia, Dollard, Dood, Miller, Mowers
e Sears (1939), num esforgo de conciliacdo entre a teoria psicanalitica, mais especificamente
entre a teoria freudiana e a abordagem comportamental, colocaram a hipétese da relagio
causal entre a frustracdio e a agressdo, dando origem ao desenvolvimento de um acentuado

numero de trabalhos experimentais.

TEORIA DO IMPULSO: HIPOTESE DA FRUSTRACAO-AGRESSAO

Na teoria do impulso da agressdo postula-se que os individuos estdo motivados, nio por
instintos, mas por impulsos internos que s3o desencadeados por estimulos externos. Quer na
teoria psicanalitica, quer na teoria de Dollard e Miller (1950), a agressividade é
conceptualizada como um impulso basico. Assim, para estes autores qualquer agressio foi
provocada por uma frustragdo e qualquer reac¢do a uma frustragio € agressio, mesmo que se
manifeste de forma mascarada. A tese central de Dollard et al. (1939) sustenta que o

comportamento agressivo € o resultado de frustracdes anteriores que o individuo sofreu no
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seu passado, mas os autores acrescentam que o facto do individuo sofrer frustragdes néo
conduz necessariamente a comportamentos agressivos se este temer o castigo subsequente a
manifestacio da agressividade. Dollard e Miller (1950) acreditavam que muitas das praticas
de socializagio ensinavam as criangas a ter medo dos seus proprios sentimentos de ira. Nesta
perspectiva, grande parte dos problemas de desenvolvimento eram consequéncia da puni¢&o
dos comportamentos agressivos, que conduzia o individuo a ficar ansioso quando tinha
sentimentos de ira.

A frustraco, para estes autores, ¢ o resultado de um obstaculo que se impds ao
comportamento do individuo que pretendia alcangar um determinado objectivo ou evitar e
fugir a uma situagfio indesejavel. O estado de frustracdo induz sempre uma tendéncia para
agir agressivamente. No entanto, esta tendéncia, esta relacionada com o numero e a
importéncia dos obstaculos e com a intensidade do desejo do individuo para alcancar o
objectivo pretendido. De acordo com esta teoria os efeitos das frustracdes sdo cumulativos e
portanto, a intensidade da frustragdo de um individuo, num determinado momento, esta
dependente do niimero de impedimentos que 0 individuo teve para alcangar os seus fins. O
estado de frustragdo termina apds o individuo cometer um acto agressivo com éxito.
Orientados pela perspectiva psicanalitica, estes autores referiram que estados de irritabilidade
que eram reprimidos sdo inibidos, mas o impulso permanece, podendo manifestar-se de um
modo mascarado sob a forma de sintomas. No entanto, esta hipdtese explicativa da agressdo
limitou-se apenas a referir que o estado de frustragio induz sempre uma tendéncia para agir
agressivamente, néio tendo os autores sugerido outras propostas explicativas acerca da
tendéncia de um individuo para agir agressivamente.

Esta teoria deu-origem a imensas criticas e suscitou numerosos debates. Uma das
criticas foi dirigida:a componente inata da relagdo entre a frustragiio e a agressdo. Muitos

trabalhos de investigagio conduzidos em animais parecem indicar que a agress#o ¢ inata, no



entanto, ¢ muito dificil afirmar com absoluta certeza a existéncia do inatismo da agresso,
uma vez que outras variaveis podem mediar e sobrep6r-se a esta relagdo. Outra critica diz
respeito ao facto de se postular que o comportamento agressivo manifesta-se necessariamente
como consequéncia da frustragio. Um dos autores desta hip6tese (Miller, 1941, citado por
Leyens, 1979), corrigiu posteriormente esta hipétese, ao considerar que a agressio apenas
constitui um exemplo das diferentes reaccdes que a frustra¢do pode ocasionar.

Apesar das criticas de que esta teoria foi alvo, a hipétese da frustragio-agressio
continua a ser invocada para explicar muitos tipos de comportamento agressivo e algumas das
suas predi¢bes continuam a ser testadas. De qualquer modo, a hipdtese da frustragio-agressdo
néo explica porque € que a frustragio, ou qualquer outra condi¢8o adversa, pode conduzir 3
agressdo. Numa tentativa de explicacio deste fenémeno, Berkowitz (1962) fez uma revisio
da posicdo de Dollard e colaboradores e propds inicialmente o modelo do condicionamento
classico para explicar a forma como alguns estimulos adquirem propriedades agressivas. A

frustragdio aumenta a probabilidade do individuo manifestar comportamentos agressivos. Foi

. esta tendéncia que Berkowitz procurou explicar propondo uma anélise das variaveis
mediadoras entre o estado de frustragio e a reaccdo agressiva do individuo. Assim, a natureza
da reacgfo a frustragdo esta dependente do estado de activagdo emocional, da interpretagfio
que o individuo faz da situago, que por sua vez depende dos factores de aprendizagem. Neste
modelo, os préprios sinais agressivos produzem uma activagdo emocional desagradavel que
pode ser suficiente para, em certas condigdes, produzir a acgdo agressiva. Para o autor, a
frustragio s6 suscita actos agressivos se a vitima estiver na presenca de estimulos que tenham
sido associados a reac¢des agressivas.

Para Berkowitz (1993) a reaccfio de um individuo a afectos negativos como a
agressividade ou a fuga est4 essencialmente dependente de trés factores: predisposi¢des a

nivel genético, factores de aprendizagem e condicionamento, € o reconhecimento por parte do
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individuo de aspectos da situago que facilitem ou inibam a agressividade.

A teoria de Berkowitz acerca da agressividade atribui uma igual importéncia ao
processo emocional, cognitivo e as consequéncias comportamentais do afecto negativo. De
acordo com esta teoria, as situagdes que evoquem afectos negativos podem simultaneamente
activar pensamentos de hostilidade ou de evitagéo, estados afectivos de irritabilidade ou medo
e comportamentos agressivos ou de fuga. Uma activaciio numa variavel especifica desta
cadeia associativa pode expandir os seus efeitos s outras variaveis. Assim, por exemplo, a
emogio de irritabilidade pode ser evocada por um afecto negativo, um pensamento agressivo
ou por uma conduta agressiva (Berkowitz & Heimer, 1989).

Berkowitz (1993) postula que o desenvolvimento de uma personalidade agressiva néo é
necessariamente o resultado da forma como os pais educaram o individuo e, embora a
tendéncia para o comportamento agressivo possa persistir a0 longo do tempo, o autor rejeita a
ideia de que esta tendéncia esteja estabelecida em fases precoces do desenvolvimento.

Um grande conjunto de investiga¢des tem procurado identificar as caracteristicas
familiares que tém maior influéncia no desenvolvimento das tendéncias violentas. Contudo,
devemos ter sempre em consideragdo dois pressupostos fundamentais: 1) que cada variavel
identificada deve ser interpretada como um factor de risco, ou seja, que apenas aumentam a
probabilidade do individuo manifestar comportamentos anti-sociais no futuro; 2) que outras
vari4veis sdo intervenientes, podem funcionar em conjunto e afectam esta probabilidade.

Para Berkowitz (1993) muitas variaveis podem contribuir para o desenvolvimento de
uma predisposigo para a agressividade, nomeadamente a sobreproteccéo familiar, uma
disciplina inconsistente e rigida por parte dos pais, factores genéticos e bioldgicos, o grau de
stress a que estdo expostos diariamente, 2 insatisfacdo a nivel pessoal e econémico, as
atitudes e valores que sdo predominantes na cultura em que o individuo esta inserido, os

modelos reais ou simbélicos agressivos e a forma como aprenderam a interpretar o seu



mundo social.

TEORIA DA APRENDIZAGEM SOCIAL

A teoria da Aprendizagem Social apareceu como uma abordagem de transicdo entre o
paradigma comportamentalista e as perspectivas co gnitivistas. Continuou-se a defender a
prevaléncia das influéncias ambientais e dos factores da aprendizagem, por contraste com as
teorias que defendem o inatismo da agresso, apesar de reconhecer a importancia dos factores
biol6gicos como predisposicdes para a agressividade. Progressivamente também atribuiu
importancia & complexa rede de factores que influenciam os comportamentos humanos,
nomeadamente a importancia dos processos cognitivos e de auto-regulacfio.

Destaca-se o trabalho de Albert Bandura que, para além de ter desenvolvido uma teoria
geral na compreensdo da personalidade, permitiu compreender a aquisi¢do, o
desenvolvimento e a manutencao dos comportamentos agressivos. O seu modelo sobre a
agressividade foi desenvolvido através de numerosas pesquisas experimentais que realizou
com criangas.

Bandura (1977) enfatizou o papel da aprendizagem por observago para a aquisi¢do e
regulagdo dos comportamentos. O reforgo apenas contribuiria para a sua manuteng&o.
Acrescenta que a aprendizagem através de mecanismos operantes s6 produz alteragdes no
comportamento humano se houver intervencio de aspectos cognitivos mediadores. Ou seja, é
necessario que o individuo tenha consciéncia de que as respostas serfio recompensadas ou
punidas. Por este motivo, opta por utilizar o conceito de “regulacdo do comportamento”, em
vez de “reforgo do comportamento”, utilizado por abordagens mais mecanicistas. A tradugfo
das observagdes em comportamentos esta dependente das contingéncias que a crianga percebe
que pode receber se o manifestar. Neste sentido, os processos de aprendizagem dependem da

representacdo mental que a crianca faz dos acontecimentos.
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Assim, para o autor, a maioria dos comportamentos sdo aprendidos atraves da
observacio dos outros e a modelagéo desses comportamentos. Trata-se de uma aprendizagem
por imitagio que também tem sido designada por aprendizagem vicariante ou modelagem
social. Os resultados de um grande conjunto de investigagdes, realizadas por Bandura,
demonstraram que os individuos manifestam mais comportamentos agressivos apos terem
sido expostos a actos agressivos modelados que mostraram ser eficazes, do que apos a
exposi¢io a modelos néo agressivos.

A crianga observa os modelos que lhe sdo apresentados em casa, na escola, nas ruas, na
televisdo e cinema, e introduz essas formas de agir no seu reportorio. Por este motivo as
criancas muitas vezes nio obedecem as recomendagdes dos adultos porque tém mais
facilidade em seguir aquilo que os véem fazer.

Em 1975, Bandura (citado por Matos, 1996) refere trés fontes principais que podem
influenciar a aprendizagem de comportamentos agressivos:

» A familia - trata-se da principal fonte de influéncia no desenvolvimento da
crianca. Os pais servem de modelos para a crianga, reforgam ou inibem a
manifestagio de comportamentos agressivos através de palavras, atitudes ou
aplicacdo de praticas disciplinares;

* A sub-cultura — 0 meio social onde o individuo habita também exerce influéncias
neste, transmitindo-Ihe as regras sociais e culturais do meio onde habita e com o
qual mantém multiplos contactos;

»  Os modelos simbélicos — como modelos simbolicos Bandura refere-se  influéncia
dos media, principalmente ao efeito dos meios audiovisuais, como a televiséo,
sobre os telespectadores.

Deste modo, os modelos podem ser transmitidos directamente, através da exposi¢do ao

vivo dos comportamento dos outros, ou mediante modelos simbolicos através da televisio,
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cinema ou outro tipo de material grafico.

Bandura propds uma explicagio da agressividade em termos de ser um comportamento
social aprendido que € adquirido e regulado pelos mesmos principios que est3o na base de
outros comportamentos sociais. Apesar da agressividade poder ocorrer ap0s estados de
frustragdo, este fendmeno nem sempre sucede, existindo formas alternativas, mais
construtivas (tais como a cooperacio e resolugdo de problemas) que ocorrem quando os
individuos aprendem que existem respostas mais apropriadas a frustracio.

Ao observar um modelo, o sujeito forma uma imagem cognitiva desse modelo e
subsequentemente esta informagfo pode ser inserida e codificada na memdria, servindo de
prototipo para o comportamento apropriado e inapropriado. Mas, a aprendizagem por
observagéo ndo ocorre de um modo automatico e estd dependente de quatro processos
interdependentes (Bandura, 1977):

* Processo de atengdo: observacdo e percepgdo do comportamento exibido pelo
modelo. Para que ocorra a aprendizagem, nfo é suficiente observar simplesmente
o modelo, mas € necessario estar atento para que o espectador possa extrair
informag3o relevante e a reproduza. Sem atencdo ndo ha modelagem, porque se o
sujeito ignorar o modelo ou dirigir o foco da sua atenc&o para caracteristicas
secundarias pode ndo assimilar a informagio que est4 a ser transmitida. Para
Bandura, quer as caracteristicas do modelo, quer as caracteristicas pessoais do
observador influenciam os processos de atenc¢do de um individuo. Deste modo, é
da interacgdo idiossincratica entre o observador e o objecto da observacdo que
resulta a atenco.

* Processo de codificagdo e retengdo. Para além da aten¢do a um modelo &
necessario reter a informagio em termos simbélicos, das representacdes das

respostas observadas, por intermédio de imagens ou de forma mais abstracta
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(representacdes verbais). A retengdo através de um processo simbolico permite
que a informag8o possa ser evocada posteriormente. O individuo codifica as
observagbes numa série de simbolos imagéticos e/ou verbais que irdo servir de
guias para a futura reprodugéo do comportamento do suj eito. Para que a
informacio codificada adquira maior sentido e funcionalidade, ¢ necessario que a
estes novos simbolos sejam organizados em relagdo a outras representagoes
cognitivas adquiridas anteriormente. A retengao também est4 dependente do
exercicio simbolico e comportamental dos comportamentos observados e, das
proprias competéncias e estruturas cognitivas do observador.

Processos de reprodugdo motora. O processo de reproducdo motora consiste na
traducdo das representagdes simbolicas em comportamentos especificos. Em geral,
apds o sujeito ter interiorizado o comportamento observado, sd0 necessarios
prévios ensaios comportamentais para que 0corra a reproducgdo motora desse
comportamento. Para este efeito, o sujeito deve dispor das caracteristicas fisicas
ou dos meios necessarios para a sua execugdo. O aperfeicoamento dessa
reprodugio motora pode ser mais facilmente assegurada se o individuo receber
feedback relativamente a forma como os executa.

Processos motivacionais. A relagio entre a aquisi¢go e a reproducio do
comportamento néo ¢ linear. E necessério que o individuo esteja motivado para
reproduzir o comportamento. Esta motivagdo esta dependente das caracteristicas
pessoais do sujeito, bem como das consequéncias que o comportamento produz. A
probabilidade da reproducdo dos comportamentos aprendidos pode ser potenciada
por intermédio de reforgos positivos ou limitada devido 2 utiliza¢do da punicdo.
Bandura destaca trés tipos de reforgos que influenciam a reprodugéo dos

comportamentos aprendidos por observagao:
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a) Reforgo externo — A quantidade e qualidade da reproducio motora é
bastante influenciada pela quantidade de reforco que o sujeito recebe ap0s
exibir o comportamento. Se o comportamento for seguido de punicdo existe
uma menor possibilidade do individuo voltar a reproduzi-lo.

b) Reforgo vicariante — A probabilidade de emissio de uma resposta
imitativa pelo observador é também influenciada pelo tipo e quantidade de
reforcos ou punigdes que o modelo recebe apds executar o comportamento
(Bandura, 1965; Bandura, Ross, & Ross, 1963). Uma das investigacdes
experimentais mais classicas foi realizada em 1965 por Bandura. Neste estudo
experimental trés grupos de criangas foram expostos a um filme que exibia
uma série de comportamentos agressivos por parte de um modelo adulto. No
primeiro grupo, as criangas observaram o modelo agressivo, que agredia fisica
e verbalmente, um boneco chamado “Bobo-Doll” a ser punido pelos seus
comportamentos; no segundo grupo, o modelo agressivo era recompensado
pelos mesmos comportamentos agressivos; e, no terceiro grupo, houve uma
simples exposigio ao modelo agressivo sem que estes comportamentos fossem
seguidos por quaisquer consequéncias. Apds esta €Xposi¢do os trés grupos de
criangas foram colocados numa situagio semelhante 4 do modelo e registaram-
Se os seus comportamentos de imitagdo. Bandura verificou que as criancas do
segundo e terceiro grupos apresentavam um niimero significativamente
superior de comportamentos agressivos semelhantes ao do modelo, em
comparacdo com o grupo de criangas que observara o modelo agressivo a ser
punido. Estes resultados permitiram concluir que o individuo tem maior
probabilidade de imitar o modelo agressivo, se observar que este modelo é

recompensado pelas suas ac¢des. Do mesmo modo, o individuo pode evitar a
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imita¢do do comportamento agressivo ou inibir a manifestagéo da
agressividade, j existente no seu reportorio, se observar o modelo a ser
castigado pelas acgdes agressivas. Um outro fen6meno que Bandura observou
nesta investigagio foi o facto de o modelo agressivo que ndo foi punido, nem
recompensado, também ter suscitado comportamentos de imita¢8o. Bandura
(1965) interpreta este resultado referindo que a auséncia de uma puni¢éo no
modelo, pode representar para o observador a sua autorizagio ou, até mesmo,
funcionar como um reforco positivo, dado que na sociedade em que vivemos
0s comportamentos agressivos injustificados sdo geralmente condenaveis €
punidos.

¢) Auto-reforgo — Os individuos tém também a capacidade de regularem
as suas proprias acgdes, em fungio da avaliagio que fazem acerca das
consequéncias dos seus proprios comportamentos. As pessoas podem oferecer
a si proprias recompensas ou podem-se auto-penalizar em fungdo dos
resultados que obtém. Trata-se de um sub-processo de auto-regulacdo. Para
Bandura (1987) quando o individuo fica satisfeito com as consequéncias do
seu comportamento pode desenvolver comportamentos que o auto-gratifiquem
ou obter objectos com o valor de reforgos.

Mas observagio de modelos agressivos, além de permitir a aquisi¢3o de novos
comportamentos ¢ estilos de pensamento, pode exercer outras importantes funcgdes como a
manutencio e modificagio desses comportamentos, € a inibi¢fo ou desinibigdo de
comportamentos agressivos previamente aprendidos (Bandura, 1977).

As puni¢Bes ou os reforgos que a crianca recebe apds os comportamentos agressivos € a
utilidade ou valor atribuido a esses comportamentos 20 representados sob a forma de

expectativas. Para além da formagéo de expectativas acerca das consequéncias da



agressividade (expectativas de resultado), a crianga pode desenvolver uma certa confianga nas
suas capacidades para executar os comportamentos agressivos (expectativas de auto-eficécia).
A medida que a crianga vai obtendo uma certa experiéncia com a agressividade e as suas
consequéncias, comega a desenvolver um sentido mais elaborado das regras impostas pela
sociedade (Geen, 1998).

Assim, para Bandura (1978) o fulcro de grande parte da aprendizagem envolve a
interacgdo entre os processos cognitivos do observador e a situagdo observada. Aquilo que o
individuo aprende est4 dependente de uma complexa interacgfo de variaveis, que o autor
designou por determinismo reciproco. Para Bandura o comportamento, as caracteristicas
pessoais do sujeito e as influéncias ambientais interagem entre si. O processo envolve uma
interacgdo reciproca. Trata-se de um modelo interactivo de causalidade triddica que explica o
funcionamento psicolégico de um individuo, em que ocorre uma interacgdo reciproca e
continua entre as influéncias comportamentais, cognitivas e ambientais.

Para Bandura (1979) sdo trés os principais factores que podem determinar o
comportamento agressivo: a aprendizagem por observacio, o desempenho do comportamento
agressivo seguido por recompensas ou punigio e os factores biol6gicos. A reproducio dos
comportamentos agressivos estd, também dependente de factores instigadores da agressio,
como a modelagem, as situagdes suscitadores de aversio, os incentivos, o controlo mediante
instrucdes ou controlo ilusério. Por fim, os comportamentos agressivos podem ser regulados
por reforgos ou puni¢des externas, por reforgos vicariantes ou por auto-reforcos.

As interpretac¢des cognitivo-sociais da agressividade, decorrentes da teoria da
aprendizagem social, conceptualizam a agressividade como padrdes de resposta aprendidos e
ndo assumem o caricter instintivo das teorias psicanaliticas. As hipéteses teéricas mais
recentes enfatizam, explicitamente, a importéncia das variaveis sociais e cognitivas, tais como

a forma como o sujeito codifica a situacio e as interpretagdes decorrentes dos factores
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desencadeadores (Contrada, Leventhal, & O’Leary, 1990).

O modelo cognitivo-social postula que as criangas, ao longo do desenvolvimento,
fazem interpretagGes sociais dos comportamentos interpessoais agressivos € 0 resultado
destes julgamentos tera uma forte influéncia nas futuras acgdes do individuo.

A perspectiva cognitivo-social da agressividade fez uma distingao entre o processo de
aquisiciio ou aprendizagem das respostas agressivas e 0 seu desempenho. Ao longo do
desenvolvimento social, as criangas sio expostas a variadissimos tipos de informag&o que 0s
incentiva a adquirir as caracteristicas agressivas. No entanto, o facto de um individuo agir de
um modo agressivo em determinadas circunstancias estd dependente da forma como
codificou as situacdes e das suas expectativas em relagdo ao comportamento agressivo ou a
outros comportamentos possiveis de resposta. Para Mischel (1973) também esta dependente
do efeito conjunto de outras variéveis tais como os valores individuais, o sistema de auto-
regulaciio e as competéncias socio-cognitivas.

O desenvolvimento de uma personalidade agressiva também foi objecto de analise das
abordagens cognitivo-sociais. Nesta perspectiva, a agressividade pode também ser uma

dimensdo do comportamento com importantes diferencas individuais.

DIFERENCAS ENTRE SEXOS NA AGRESSIVIDADE

De acordo com Maccoby e Jacklin (1974), a maioria dos estudos empiricos suportam 2
ideia de existir uma maior incidéncia de comportamentos agressivos nos elementos do sexo
masculino. Destacam que a diferenca entre sexos na agressdo manifesta-se por volta dos dois
anos de idade, mas n#o encontram fundamento para uma explicagdo deste fenémeno em
termos bioldgicos.

Smith e Geen (1974, citado por Parke & Slaby, 1983) realizaram um estudo

observacional em 15 escolas primérias inglesas e verificaram que os rapazes manifestavam
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maior agressividade fisica e verbal. Ormak e Edelman (1975, citado por Parke & Slaby, 1983)
analisaram grandes conjuntos de amostras de criangas, estudantes em escolas primarias e
preparatorias, que residiam nos seguintes paises: América do Norte, Suica e Etiopia.
Verificaram, nas trés culturas, que os rapazes eram significativamente mais agressivos do que
as raparigas.

Whiting e Whiting (1973, citado por Parke & Slaby, 1983) observaram criancas com
idades compreendidas entre os trés e 0s onze anos de idade em seis culturas diferentes,
durante um periodo de dois anos, numa grande variedade de contextos. Os resultados obtidos
no grupo de crian¢as mais novas (entre os trés e os seis anos) indicaram que os rapazes eram
mais agressivos fisica e verbalmente do que as raparigas. Alguns investigadores
argumentaram que as raparigas expressam a agressio de um modo indirecto, ao contrario dos
rapazes que tém maior tendéncia para recorrer 4 agressividade directa, seja fisica ou
verbalmente. As investigacdes que tém sido conduzidas com criangas confirmam que as
raparigas tém maior tendéncia para a agressividade indirecta ou relacional, do que os rapazes
(Crick, 1995; Crick & Grotepeter, 1995). Para Crick (1995), a agressividade relacional (i.e.,
indirecta) consiste numa atitude que tem como objectivo prejudicar o outro, pondo em risco o
relacionamento entre pares, tal como excluir a vitima do 8rupo ou ameagcar a integracgio e
aceitacdo do individuo para o grupo. Crick (1995) acrescenta que as criangas que utilizam a
agressividade relacional para controlar e magoar os outros tém maior tendéncia a desenvolver
atribui¢Bes hostis em situacdes que envolvam conflitos relacionais e tendem a ficar
emocionalmente mais perturbadas por estes conflitos.

Lagerspetz, Bjorkqvist e Peltonen (1988) postulam que a agressividade indirecta (e.g.,
relacional) envolve a aprendizagem de estratégias que s6 podem ocorrer apds um certo nivel
de socializagdo ter sido adquirido. Este fenémeno podera explicar as diferencas de género,

que estes autores encontraram, ao nivel da agressividade directa apenas com criangas e as
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diferencas de género na agressividade indirecta numa fase de desenvolvimento posterior.

Na adolescéncia, Lagerspez e Bjérkqvist (1994) verificaram que os rapazes
manifestavam maiores indices de agressividade do que as raparigas e, por contraste, as
raparigas expressavam mais agressividade indirecta e de afastamento do que os rapazes. N&o
foram encontradas diferengas em relac;ﬁb a agressividade verbal directa. Este estudo também
revelou que, durante a adolescéncia (entre os quinze € 0s dezoito anos) ocorre uma acentuada
diminuigio da agressividade fisica nos rapazes e um aumento da manifestagdo de
agressividade verbal e indirecta. Para Geen (1998) estes resultados indicam que a
agressividade nfo aumenta ou diminui em fungfio da idade, apenas se altera a forma como se
manifesta. O autor acrescenta que esta tendéncia dos homens para manifestarem menos
agressividade directa e mais agressividade indirecta com a idade, enquanto as mulheres
permanecem com 0 mesmo modo de manifestacio indirecto de agressividade, fornece
evidéncias de que as diferengas de género diminuem com a idade.

Frodi, Macauley e Thome (1977) verificaram que as diferengas de género também
estavam associadas a outras variaveis. Uma das variaveis consiste no sexo das vitimas. A
maioria dos estudos revistos pelos autores mostraram que ambos 0s sexos tinham menor
probabilidade de agredir uma mulher do que um homem e que, em geral, as mulheres tinham
maior tendéncia a considerar a agressdo como inapropriada e procuravam reprimi-la. Os
autores argumentam que, devido a fenémenos de socializacdo, os elementos do sexo feminino
s30 mais susceptiveis do que os homens a ter sentimentos de culpa e experimentam estados
de ansiedade superiores relativamente & manifestagdio de comportamentos agressivos.

Os estudos posteriores de Eagly e Steffen (1986), e de Perry, Perry e Weiss (1989),
tambern suportam a concluséo de Frodi et al. (1977), confirmando que o comportamento
agressivo dos homens e das mulheres ¢ regulado, em parte, pelas normas sociais e pelas

crengas acerca das consequéncias negativas da agress3o. As mulheres sio menos agressivas
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do que os homens quando acreditam que agir agressivamente as podera prejudicar, através de
retaliacOes, e em geral, a agressividade conduz a mais sentimentos de culpa e ansiedade.
Assim, em contextos onde as emoges negativas como a culpa, a ansiedade e a vergonha
possam ser reduzidas, as diferen¢as de género, ao nivel da expressdo da agressividade,
parecem diminuir (Eagly & Steffen, 1986; Frodi et al., 1977). De facto alguns estudos
indicam situagGes particulares em que as mulheres manifestam a agressdo de um modo
idéntico aos homens. Quer o estudo de Caplan (1979, citado por Parke & Slaby, 1983), quer o
de Frodi et al. (1977), mostraram que em contextos de grupo, que permitam uma difusdo da
responsabilidade para as accdes individuais agressivas, ou em contextos onde outro individuo
possa assumir explicitamente a responsabilidade pelos actos desses sujeitos, ndo foram
encontradas diferencas entre os homens e as mulheres em termos de agressividade.
As mulheres também parecem diferir dos homens na forma como percepcionam e
reagem a determinadas situagdes. Harris (1993) verificou que o comportamento
-condescendente e insensivel por parte do homem ou ofensas verbais por parte de uma mulher
- tém tendéncia a evocar maiores estados de irritabilidade nas mulheres do que nos homens.
Nos homens a irritabilidade ¢ facilmente activados se houver um ataque fisico por parte de
outro homem.

Outro campo de investigagdes, conduzido por Campbell, Sapochnik e Muncer (1997),
teve o intuito de investigar o papel das representagdes sociais no comportamento agressivo
dos homens e das mulheres. No seu conjunto, os estudos empiricos efectuados sugerem que
as mulheres tém uma maior tendéncia para representacOes mais expressivas da agressividade,
na qual a agressdo ¢ vista como um descontrolo do individuo, enquanto os homen_s tém uma
representagdo cognitiva instrumental, em que a agressividade é vista como um meio de

exercer controlo sobre os outros (Campbell ef al., 1997).
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Capitulo 2
Teorias sobre a relacio entre violéncia filmada,

violéncia nos videojogos e a agressividade

O problema da violéncia exibida pelos meios de comunicagdo social cruza-se com a
problematica da violéncia representada nos videojogos. Em particular, com a interrogagdo
acerca da influéncia da violéncia televisiva na aquisi¢io, na manuten¢éo e na manifestacdo de
condutas agressivas. Tal como a televisdo, os videojogos podem exercer um impacto
emocional, apelando & imaginag8o, ao sonho e & evasdo (Barbosa, 1996; Lurcat, 1995);
utilizam efeitos especiais sonoros e visuais que acompanham os actos agressivos e figuras
simbdlicas animadas e coloridas, que podem servir de modelos para o comportamento
agressivo.

Vale a pena retomar as principais abordagens tedricas que ddo corpo & relacdo entre a
violéncia filmada e a agressividade, para explorar as diferentes facetas dos problemas que
também se colocam no ambito dos videojogos.

Podemos sintetizar as diferentes abordagens nas seguintes quatro principais orientacdes
tedricas: a teoria da aprendizagem social, desenvolvida por Albert Bandura; a teoria neo-
associacionista cognitiva desenvolvida por Berkowitz e colaboradores da Universidade de

Michigan; a teoria da catarse e a teoria da activagdo emocional.

TEORIA DA APRENDIZAGEM SOCIAL

Como ja foi referido no capitulo anterior, a teoria da aprendizagem social desenvolvida
por Bandura enfatiza a importancia da exposigéio a modelos sociais agressivos como uma
vari4vel importante que pode facilitar a aprendizagem de comportamentos agressivos

(Bandura, 1979).
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Esta teoria tem sido aplicada ao contexto dos videojogos, em que se coloca a hipStese
de que jogar videojogos com contetidos violentos conduz 2 modelagem do comportamento
agressivo, ou seja, as crian¢as podem ter tendéncia a imitar o que jogam nos videojogos,
aprender técnicas agressivas e desinibir comportamentos agressivos ja existentes no seu
reportorio.

De acordo com a teoria da aprendizagem social existem quatro processos
interdependentes que influenciam a aprendizagem por observagio de um novo
comportamento (Bandura, 1977), designadamente: 1) processos de atengio; 2) processos de
codificagdo e atengdo; 3) reproducio verbal e motora; e 4) processos motivacionais.

Tan (1986), baseando no modelo de aprendizagem social de Bandura (1977), propds
uma interpreta¢do acerca da forma como a agressividade pode ser aprendida, através da
€xposi¢do aos programas televisivos violentos.

Relativamente aos processos de ateng#io, algumas caracteristicas do modelo exercem
influéncia nos processos de atengio do observador, nomeadamente a valéncia afectiva, o grau
reduzido de complexidade, o valor funcional e a presenca de factores distintivos atraentes.
Quer na televisdo, quer nos videojogos, a maioria dos actos de violéncia preenchem pelo
menos uma destas condigdes. Tan (1986) referindo-se a violéncia televisiva destaca que este
meio de comunicagio social:

* Apresenta os actos de violéncia como solugdes preferenciais em conflitos
interpessoais, que podem ser avaliados positivamente se forem desempenhados
por personagens que representam o papel de herdis, ou quando sdo eficientes em
alcangar os objectivos propostos;

* Pode ter um valor funcional, principalmente para as criancas, na medida em que
ensina estratégias de resolugo de problemas que podem ser aplicadas a problemas

da vida real;
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» O grau de complexidade ¢ reduzido dado que os actos agressivos so exibidos em
sequéncias curtas;

» Qs actos de violéncia distinguem-se de outras caracteristicas exibidas pelo
programa devido  associagio com cenas de acgio que captam mais facilmente a
aten¢do dos telespectadores.

Devido a estas caracteristicas da violéncia télevisiva, Tan (1986) sustenta que os actos
de violéncia podem captar, com maior facilidade, a atengéo dos espectadores do que outras
representagdes de comportamentos. Contudo, esta hipotese ainda n#o foi testada, embora haja
suporte empirico indirecto nos estudos sobre o processamento cognitivo dos contetdos
televisivos. O autor destaca o estudo de Levin e Anderson (1976) onde se verificou que os
elevados niveis de actividade fisica e de movimento, eram preditores da atengo das criangas
a alguns segmentos dos programas televisivos.

O contexto dos videojogos apresenta algumas caracteristicas diferentes da exposicdo a
violéncia televisiva. Um dos factores esté relacionado com o facto do sujeito s6 ser exposto &
violéncia se escolher jogar jogos com conteidos violentos.

E também importante nio esquecer que, nos media audiovisuais a violéncia tem
funcionado como uma fonte de empowerment apelativa, quer para os jovens, quer para os
adultos (Kinder, 1996). Para que os produtores alcancem os seus principais objectivos de
venda do produto, precisam de captar a atenggo, despertar a curiosidade € o interesse do
pliblico-alvo. Para captar o interesse e a atengdo dos possiveis utilizadores destacam-se as
imagens das capas dos jogos e a mensagem transmitida que resume o conteudo do jogo.
(Provenzo, 1991).

Isto remete-nos para algumas questdes fundamentais: o que justifica a inclusdo da
violéncia na maioria dos videojogos? Sera que a violéncia contém os ingredientes

fundamentais para captar o interesse dos jovens? Importa também equacionar, por um lado,
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de que modo os videojogos representam o fendmeno de violéncia? E, por outro lado, como é
que as criangas € 0s jovens interpretam e interiorizam essa violéncia?

A acglo e o ritmo elevado parecem ser alguns dos factores que mais atraem e captam a
atengdo das criangas e dos adolescentes. Barbosa (1996), a proposito da l6gica da violéncia na
televisdo, refere: “a linguagem audiovisual provoca a exaltacdo dos sentidos, toca a
sensibilidade dos espectadores. A violéncia (..) cumpre estes requisitos de emotividade e
dramatizago através da acgdo, do ritmo, do excesso, do horror em alguns casos” (pp. 59-60).

Assim, violéncia associada & ac¢do pode constituir um dos principais componentes dos
videojogos que assegura o sucesso de vendas. Por este motivo talvez se valorizem mensagens
que incluam os dois componentes em simultineo, como no jogo “Doom ”: “Sdo mais de 55
niveis de uma accfo brutal, sangrenta e palpitante. E vai deixar-te totalmente e
completamente ARRASADO?” (informago impressa na caixa do videojogo, sublinhado
nosso).

De um conjunto de entrevistas realizadas com criangas, entre 0s Seis e 0s catorze anos,
em Santa Monica, Kinder (1996) verificou que era frequente afirmarem que gostavam da
violéncia no jogo “Teenage Mutant Ninja Turtles” porque tinha acgfio e referirem que os
jogos sem violéncia eram aborrecidos. Segundo Kinder (1996) os videojogos de accdo tém-se
tornado o tipo de jogos mais populares que, como complemento, contém geralmente cenas de
violéncia, para os tornar ainda mais excitantes.

Neste tipo de jogos, a violéncia é com frequéncia representada através de espectaculos
visuais extravagantes e sons explosivos elevados, habitualmente rodeados por efeitos
especiais complexos que podem activar estados de excitacio e prazer. Esta “extravagincia
sensorial" ajuda os espectadores a relacionar a violéncia com a ac¢do (Kinder, 1996), e
suporta a ideia de Mongin (1997/1998, p. 23) que "a violéncia constitui o principal

sustentaculo da acgdo".
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De qualquer modo, desde o0 momento em que 0 individuo inicia o jogo, € necessaria
uma atengfio permanente e uma concentraggo total a todo o seu contetido (Provenzo, 1991).
Situacfo distinta da televisdo que ndo requer do observador uma atengfo constante. Assim, o
jogador efectivamente interessado em jogar um jogo com contetidos violentos tera de
mobilizar toda a sua atengio.

Mas para a teoria da aprendizagem social, para além dos processos de ateng@o, €
necessario que o individuo registe a informag&o na sua memoria e compreenda os actos de
violéncia a que foi exposto. Tan (1986) refere que as pesquisas efectuadas, com criangas, por
Bandura.(1973) e Hicks (1968) revelaram que exposigdes curtas & violéncia televisiva podem
ser recordadas passados seis meses. Relativamente & compreenséo da violéncia televisiva,
alguns estudos indicam que as criangas mais novas n3o entendem bem o contexto dos
programas (motivos e consequéncias dos comportamentos agressivos), fragmentando-o em
segmentos separados (Collins, 1982, 1983, citado por Tan, 1986). De acordo com a teoria da
aprendizagem social, os comportamentos agressivos que conduzem a consequéncias
negativas tém menor tendéncia a ser imitados pelos observadores. De acordo com Tan (1986)
se este tipo de consequéncias néo for compreendido pela crianc¢a, pode haver maior
probabilidade da crianga imitar o comportamento observado. Por este motivo, a interven¢ao
dos pais ou outros adultos que facilitem a compreensao dos actos de agressividade que sdo
exibidos, explicando-lhes as negativas consequéncias da violéncia a que estdo expostas, pode
diminuir a probabilidade de reproduzirem o comportamento agressivo.

Segundo esta teoria, 0s comportamentos agressivos observados na televisdo também
t6m maior tendéncia para serem interiorizados se forem reproduzidos pelos espectadores. As
criangas podem assim tentar reproduzir alguns dos comportamentos observados através de
fantasias agressivas e no brincar (Tan, 1986).

Nos videojogos ha uma participagio activa do jogador, sendo necessério que o
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individuo memorize a sequéncia de procedimentos necessarios para que os comportamentos
agressivos se desenrolem. Deste modo, podem agir através dos personagens agressivamente.
Se, inclusive, jogarem com determinados dispositivos, como armas, € necessario que fagam
pontaria aos personagens e objectos do jogo e primam o gatilho para atingir os alvos. Estfo,
deste modo, a ensaiar e a reproduzir comportamentos agressivos. Em geral, sdo também
necessarias varias tentativas e ensaios para que o jogador encontre a melhor estratégia de
jogo. Isso significa que alguns comportamentos tém de ser repetidos para que o jogo prossiga.
Por vezes o jogador pode guardar no jogo informag8o sobre o nivel em que se encontra, mas
se ndo o fizer, tera de repetir todas as sequéncias que foram conduzidas anteriormente para
alcancar novos niveis até o terminar. Se o jogo for suficientemente atraente para o jogador,
este podera repeti-lo, sempre que o desejar. Em jogos de estratégia de guerra é também
exigido aos jogadores que representem cognitivamente as vérias solugdes para os conflitos de
guerra apresentados. O jogador tem de testar as suas estratégias de modo a que os actos de
violéncia virtuais sejam eficazes e lhe permitam ganhar o jogo.

Por fim, Bandura refere-se aos processos motivacionais para que ocorra a aprendizagem
vicariante. Estes processos podem ser activados através do reforgo dos comportamentos
agressivos, que desinibem o seu desempenho na vida real. Um conjunto de estudos
laboratoriais e de campo tem demonstrado que os modelos agressivos exibidos na televisdo
que sdo recompensados, ndo punidos, ou apresentam comportamentos agressivos eficientes e
justificados, tém maior probabilidade de instigar comportamentos agressivos no observador
(Bandura, 1979; Pearl, Bouthilet, & Lazar, 1982, citado por Tan, 1986).

E de referir a este proposito, que uma das caracteristicas dos videojogos é a justificagéo
intrinseca da agressividade, uma vez que ¢é dada a permissdo ao jogador para lutar contra os
inimigos, quer estes representem um bom ou mau caracter (van der Voort & Beentjes, 1997).

Além disso, em jogos do tipo “tiro-neles”, “soco-neles” ou “estratégia de guerra” os
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jogadores recebem constantemente reforgos positivos por desempenharem comportamentos
agressivos (Calvert & Tan, 1994, Schie & Wiegman, 1997). A puni¢8o por actos de violéncia
ndo é evocada e a eficicia destes comportamentos esta sempre presente, quer o individuo

ganhe ou perca o0 jogo.

TreORIA COGNITIVA NEO-ASSOCIACIONISTA

Baseado no trabalho desenvolvido por Dollard et al. (1939), Berkowitz desenvolveu a
teoria cognitiva neo-associacionista, procedendo a uma anélise das variaveis que intervém
entre o estado de frustragio e a reacgio agressiva.

A teoria desenvolvida por Berkowitz e colaboradores é complementar a teoria de
Bandura. Enquanto Bandura procura explicar a forma como o comportamento agressivo €
adquirido, modificado ou mantido, Berkowitz enfatizou a importéncia do papel
desempenhado pelos sinais agressivos para o desencadear da reac¢do agresso.

Nas pesquisas que Berkowitz efectuou sobre os efeitos da violéncia dos media, houve
uma preocupagio em explorar as condigdes que provocam Um maior Ou menor impacto, que
exercem um maior ou menor efeito nos individuos. Este investigador identificou algumas
condicBes em que a exposigio a cenarios violentos na televiséo ou cinema contribuia para um
aumento da agressividade.

O autor aceita que a fantasia pode gratificar os desejos do individuo mas considera que
as tendéncias para o comportamento agressivo, ao contrario de diminuirem (como sustenta a
teoria da catarse), mantém-se enquanto a frustragdo persistir.

Como ja foi referido no capitulo anterior, Berkowitz salienta a importancia da presenca
de sinais agressivos no desencadeamento de respostas agressivas. Deste modo, as fantasias
agressivas podem induzir nos individuos reac¢des agressivas, na medida em que

proporcionam esses sinais.
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No contexto dos videojogos, estas variaveis também podem mediar a agressividade
subsequente ao comportamento de jogo. De acordo com a perspectiva de Berkowitz, e
fazendo o paralelo entre a situagiio de exposi¢io & violéncia filmada e a violéncia jogada nos
videojogos, podemos formular a hipétese de que alguns videojogos conduzem & formagio de
fantasias agressivas que, por sua vez, pode aumentar a probabilidade do jogador manifestar
comportamentos agressivos.

Tal como na televisdo, os videojogos violentos fornecem sinais agressivos que podem
activar habitos agressivos aprendidos, ensinar técnicas de comportamento agressivo e reforcar
esses comportamentos.

A susceptibilidade & reac¢io agressiva é, em parte influenciada pela presenca de sinais
agressivos que o individuo associa a ideia de violéncia. Assim, se o individuo estiver
frustrado e jogar um videojogo com a presenga de sinais evocadores de violéncia hé uma
maior probabilidade de reagir de um modo agressivo.

Em 1967, Berkowitz e LePage conduziram uma experiéncia em que verificaram que a
simples presenca de indices associados a violéncia, como a visio de uma arma, contribuia
para um aumento do recurso a outros meijos agressivos, comparativamente com condigoes de
controlo em que estes indices ndo estavam presentes.

Contudo, outros autores encontraram resultados diferentes que nio suportam a hipétese
do efeito instigador desses sinais agressivos sobre o comportamento do individuo (Carlson,
Marcus-Newhall, & Miller, 1990; Ellis, Weiner & Miller, 1971; Fisher, Kelm & Rose, 1969;
Page & Scheidt, 1971, citados por Tedeschi & Felson, 1994).

Berkowitz (1993) argumenta que a presenca de armas pode facilitar as condutas
agressivas, mas também pode exercer um efeito inibidor destas respostas. Se estes sinais
agressivos, ficarem associados & puni¢&o, pode ocorrer um efeito inibidor, explicando os

resultados dos estudos em que o comportamento nio foi afectado.
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Embora inicialmente Berkowitz tenha sido influenciado pelas abordagens mais
behavioristas, em 1984 integra no seu modelo teérico factores cognitivos para explicar esta
associagio (citado por Matos, 1996). Berkowitz (1993) postula que ver violéncia através dos
media pode desencadear associagdes cognitivas agressivas na memoria semantica,
aumentando a acessibilidade a pensamentos agressivos relacionados.

A investigacio conduzida por Bushman e Geen (1990) corrobora a hipotese de que
assistir 4 violéncia filmada pode, a curto-prazo, aumentar a probabilidade da agressdo. Neste
estudo foi pedido aos sujeitos que observassem uma cena curta de um filme e escrevessem os
pensamentos que lhes ocorressem. Quanto mais violenta era a cena transmitida, maior era o
numero de pensamentos agressivos dos individuos. Além disso, os sujeitos que foram
expostos ao filme com maior violéncia também tiveram um maior aumento no registo de
estado de irritabilidade e de pressdo sanguinea sistolica. Este estudo suporta a teoria de
Berkowitz de que observar um filme violento pode, ndo s6 gerar reacgoes emocionais €
fisiologicas, como pensamentos de hostilidade.

No contexto dos videojogos, destaca-se também o estudo desenvolvido por Kirsh
(1998) com criangas da terceira e quarta classe. A autora verificou que jogar um videojogo
violento contribuiu para a formago temporaria de atribuigSes de hostilidade enviesadas e
interpreta os resultados, afirmando: “exposure to video game violence results in a hostile
attribution bias which creates a predisposition to attribute malignant intent from others’
behavior which, in turn, increases the likelihood that children will respond to real-life
ambiguous provocation situations with aggression”. (p. 183)

Para Berkowitz (1993) a inicial reac¢do impulsiva ao afecto negativo constitui apenas
um primeiro estadio potencial da agressividade e os pensamentos hostis, evocados nesta fase,
s3o rudimentares. Apods esta primeira fase os processos cognitivos passam a desempenhar um

importante papel na subsequente agressividade. Estes mecanismos cognitivos apenas séo
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evocados quando o sujeito fica consciente deste processo automatico. O sujeito tem de
atribuir significado as representagSes a que assiste. “People who are exposed to violent scenes
won’t have aggressive thoughts and inclinations unless they interpret the actions they see as
having to do with aggression” (Berkowitz, 1993, pp. 21 1-213).

Berkowitz (1993) destaca que a reaccfio dos observadores e a manifestacdo de
comportamentos agressivos subsequentes & exposicéo de violéncia filmada também pode ser
influenciada, pela demonstragdo das consequéncias benéficas ou nefastas da exibiggo da
violéncia, ou pelo facto da violéncia transmitida ser justificada ou injustificada. Perspectiva
partithada, por Bandura, como j referimos no capitulo anterior.

De acordo com o estudo de Berkowitz e Geen (1967), se a violéncia do protagonista da
histéria for justificada e bem sucedida, existe uma maior probabilidade de ocorrer um
aumento da agressividade, a curto prazo, no espectador. Vala e Monteiro (1981) partitham
desta ideia, argumentando que a demonstracdo das consequéncias benéficas da violéncia,
justificada pelas circunstancias, pode funcionar como reforco positivo e provocar um
aumento da agressdo. Por contraste, a exibi¢3o das consequéncias nefastas da violéncia, ou a
violéncia injustificada, pode funcionar como reforgo negativo, inibir o comportamento
agressivo e bloquear a imitagio dos espectadores.

De acordo com Kinder (1996) em muitos videojogos do tipo “tiro-neles” ou “soco-
neles” a distingfio entre uma violéncia justificada e nfo justificada é arbitraria. Os jogadores
tém de controlar as acgdes de, pelos menos, um dos personagens que esta autorizado a matar
ou lutar contra os seus inimigos.

Em muitos videojogos, particularmente nos jogos “tiro-neles”, h4 também um constante
apelo a vinganca. Vejamos, a titulo de exemplo o jogo BLOOD OWEN — Legacy of Kain, que
na capa inclui a seguinte mensagem: “Vinganga — Quase consegue saborea-la. Vocé deseja

vinganca. Vocé anseia por sangue. Vocé é o Kain.”. Estamos na presenca de um discurso,
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com uma func#o “fatica”, centrado exclusivamente no leitor, convidando-o 2 identificagéo
com um suposto heréi macabro. O elogio do heréi-vildo que “anseia”, “deseja” e “quase
consegue saborear” um sentimento primério: a vinganga. S&o estes 0s valores que se
promovem. Mas, a mensagem continua: “Os seus inimigos mataram-no no derradeiro acto de
traigio”. Aqui est4 a justificagdo para a violéncia. O jogador ja tem um motivo para matar.
Traigio e vinganca, dois sentimentos que se conjugam na perfei¢do. Sem acrescentar muito
mais & historia, o discurso continua: “Mas através da mais negra das magias, vocé regressou —
como um vampiro. Para seu sustento, tem de se regalar com o sangue dos vivos. Para
vinganca vai condenar os seus assassinos a0 mais negro dos destinos. Nada é mais doce do
que o sangue dos seus inimigos.” A utiliza¢ao de sindénimos de crueldade é consideravel, e
numa mensagem tdo curta a repeti¢io de palavras como “vinganga” e “sangue” & notavel,
talvez para que o leitor néio se esquega do que verdadeiramente trata o jogo. Mas a este jogo,
poderiamos acrescentar muitos outros com o mesmo objectivo.

Segundo Matos (1996) a vinganga é moralmente justificada para a grande maioria das
. pessoas. As investigagOes tém demonstrado que a exposicio a actos de vinganca bem
sucedidos pode afectar o comportamento agressivo do observador. De acordo com Geen e
Stonner (1973), este fendmeno ocorre devido a um processo de identificac¢do do individuo
com O agressor, que interpreta o acto de vinganca, como apropriado e justificado.

Uma outra variavel que pode influenciar a agressividade esta relacionada com a
associagio que os individuos fazem entre os cendrios de fantasia agressiva e a sua experiéncia
concreta, promovendo processos de identificagéo (Bandura & Walters, 1963; Berkowitz,
1993: Gunter & Harrison, 1998; Leyens, 1973, citado por Vala e Monteiro, 1981). Se o
individuo se identificar com a personagem, devido & presenca de caracteristicas semelhantes,
ou se esta representar um papel que os individuos desejavam ter, 0 impacto das cenas de

fantasia parece aumentar.
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In identifying with one of the characters in the story they are watching, they are
essentially imagining themselves to be this person. As a consequence, they react

emotionally to whatever happens to the character. (Berkowitz, 1993, p. 217)

Lurcat (1995), referindo-se a teoria de Wallon, refere dois processos que ocorrem
durante a identificagfo das criancas com os personagens que vém na televisdo: a projeccgdo
das caracteristicas pessoais no personagem e “um efeito de incarnagdo no outro, de forma a
que a propria crianga se torne nessa outra personagem” (p. 116). Para a autora esta
identificacdo pode também ocorrer com animais ou objectos de fantasia. Além disso, refere
que as imagens transmitidas no cinema e na televisio sio mais favoraveis & identificacio,
comparativamente com o desemperntho de papeis no teatro por personagens reais.

Para Turkle (1984), ao associar a informagio dos media 3s figuras populares nos
videojogos, principalmente os actores ou desportistas mais famosos, o jogador passa a
associar o jogo a si préprio com um “alter-ego”. Turkle argumenta que no decurso deste
percurso, ocorre uma espécie de identificagdo através da acgdio, uma vez que além da
identificagdo com o personagem do ecrd, o jogador tem de agir por ele. Se os programas
televisivos podem transmitir a sensagéo ao espectador de ter estado “dentro” da histéria ou
ocorrer o fenémeno de identificagdo com os personagens (Lurgat, 1995), talvez o impacto dos
videojogos seja ainda maior, na medida em que é possivel ao jogador percorrer virtualmente
os diferentes cenarios apresentados e agir por intermédio de personagens com as quais ja se
identificou na televisdo ou no cinema.

Por contraste, se os individuos expostos & violéncia filmada focarem a sua atengfio nos
aspectos estéticos e artisticos dos produtos violentos, desviando-a da sua natureza agressiva,

pode ocorrer uma diminui¢do na instiga¢do da agressividade (Berkowitz, 1993).
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Em relagéio aos videojogos de natureza violenta, Graybill, Strawniak, Hunter e O’Leary
(1987) argumentam que a presenca de um parceiro durante o jogo pode levar os jogadores a
desviarem a atencfio do seu conteiido e a centrarem-se na pontuagdo que vao alcancando.
Contudo, como ja foi referido, é sempre necesséria uma concentragio permanente nos jogos,
o que remete para uma atengio focalizada nos conteudos agressivos (Provenzo, 1991;
Winkel, Novak & Hopson, 1987). De facto, como refere Winkel e al. (1987, p. 219), “It is
hard to imagine someone playing a video game without looking at the screen and listening to
the sounds produced by the games”.

Os aspectos estéticos e as qualidades graficas também s&o apreciados pelos jogadores,
mas, de uma maneira geral, nos jogos com violéncia a melhoria na representagéo das imagens
esta associada a uma apresentagfio pormenorizada e realista dos resultados da violéncia
(Kinder, 1996). E este € um dos motivos que leva os produtores a desenvolver pormenores
graficos dos actos de violéncia, imprimindo forca e grandeza as imagens, com recurso a
exageros graficos. Em “Fallout”, um jogo “tiro-neles”, a mensagem que se transmite na capa
do jogo, sublinha as seguintes caracteristicas: “As vitimas néo se limitam a morrer — sdo
cortadas ao meio, derretem e explodem, projectando pedacos de carne pelo ar!”. E também
referido um “Sistema de combate avangado”, em que o jogador “pode apontar para partes
especificas do corpo e atirar para ferir, mutilar ou destruir!”.

O grau de realismo e a natureza da violéncia transmitida parece igualmente surtir um

Berkowitz, 1993), a violéncia real filmada provoca um maior niimero de condutas agressivas
do que a ficticia. Este fenémeno pode ocorrer devido a uma significa¢@o mais violenta, que
pode activar sentimentos, pensamentos € tendéncias para a reaccio agressiva.

Os estudos desenvolvidos por Geen e Rakosky (1973) e, mais tarde por Geen (1975)

também indicam que existem diferencas nos impactos emocional e fisioldgico entre os
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programas violentos ficticios e os programas que exibem uma violéncia real. A exposicdo a
violéncia retratada realisticamente parece ter maior tendéncia para provocar mais
pensamentos, sentimentos, comportamentos agressivos (Geen e Rakosky, 1973) e maiores
niveis de tensdo arterial (Geen, 1975).

De facto, a ameaga da violéncia através dos media tem sido frequentemente associada
positivamente com o realismo das representaces (Gunter & Harrison, 1998). Postula-se que
a influéncia dos videojogos pode ser menor do que os programas televisivos ou os filmes de
cinema, dado que a maioria dos videojogos tem um contetido dominado por figuras animadas
pouco realistas (Graybill ez al., 1985), muito semelhantes as figuras de um livro de banda
desenhada, enquanto os programas televisivos tém uma maior capacidade para representacdes
realistas, integrando figuras humanas reais e expondo as pessoas a imagens muitas vezes
captadas do mundo real (Luke, 1990, citado por Kinder, 1996). As consequéncias da
violéncia exibidas nos videojogos também nio representam a realidade. A excepedo de alguns

-Jogos, a violéncia nestes jogos aparece depurada e as vitimas apresentam poucos sinais das

. consequéncias do ataque. Em alguns paises os sistemas de classificagdo dos jogos exigem que
os produtores substituam a cor vermelha de alguns jogos por outra cor na representacdo do
sangue.

Alguns investigadores procuraram estudar as diferengas entre uma exposi¢do a filmes
com desenhos animados e a exposigdo a filmes realistas, ao nivel dos comportamentos
agressivos subsequentes. Tém interesse estes estudos na medida em que a maioria dos
videojogos contém representagdes em desenhos animados, embora os produtores se esforcem,
cada vez mais, por apresentar personagens humanos com maior realismo. No entanto,
continuamos sempre a referir-nos ao plano da ficgio, uma vez que o grau de realismo apenas
se circunscreve a imagem que é visualizada e ndo ao contetido do jogo em si mesmo,

distinguindo-se sempre dos programas televisivos centrados em acontecimentos reais, como
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os noticiarios.

Num estudo conduzido pelo “Opinion Research Corporation” para o “USA Today” em
Abril de 1994 (citado por Kinder, 1996), cerca de 500 rapazes e raparigas, entre 0s 8eos 12
anos de idade, de varios estados da América do Norte, responderam que ficavam mais
incomodados pela violéncia que viam no telejornal ou em outros programas documentais, por
contraste com os desenhos animados ou com as séries de aventura-ac¢io de ficgdo. Também
neste sentido, os estudos de Feshbach (1972) e de Noble (1973), citados por Wiegman,
Kuttschreuter e Baarda (1992), indicam que os programas ficticios produzem um menor
efeito no comportamento agressivo, comparativamente com a exposi¢do a programas
realistas.

Por contraste, Bandura et al. (1963) constataram que o facto dos modelos agressivos
serem apresentados ao vivo, filmados ou caricaturados através de desenhos animados, nio
conduzia a diferencas na imitagio desses comportamentos em criangas.

Hapkiewicz (1977, citado por Vala & Monteiro, 198 1) fez uma anélise critica de sete
estudos laboratoriais e trés investigagdes de campo centradas nesta tematica e, referiu que os
resultados eram inconsistentes, ndo permitindo fazer inferéncias de que os filmes realistas
tém um maior ou menor efeito sobre a agressividade dos individuos, por comparaggo com 0s
efeitos dos desenhos animados.

Berkowitz (1993) também salienta que os produtos de ficgdo nem sempre S0 menos
instigadores da agressdo do que a exposi¢do a imagens realistas violentas. Para que o
distanciamento psicolégico ocorra, os individuos tém de estar conscientes de que 0s
personagens ndo estdo, de facto, a magoar-se uns aos outros e que tudo nfio passa de simples
ficgdio. Mas a consciencializagdo deste processo nem sempre o0corre, principalmente com as
criancas que parecem ser o publico mais vulneravel e que mais facilmente interpretam as

imagens de ficgdo como sendo realidade. E por este motivo que alguns autores advogam a
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necessidade de ajudar as criangas a distinguir a realidade da ficggo e de acompanha-las no
processo de interpretaggo, discriminagfio e anélise critica dos contetidos dos programas ou
mesmo dos videojogos.

De qualquer modo, no estrangeiro os sistemas que classificam os videojogos,
consideram que o realismo ¢ um dos principais critérios para avaliar a idade apropriada dos
jovens que podem jogar jogos violentos: quanto maior for o grau de realismo nas
representagdes, mais se assume que os videojogos podem ferir susceptibilidades nos
jogadores.

O estudo de Calvert e Tan (1994) também sugere que grau de realismo nos videojogos
pode contribuir para aumentar a influéncia do contetido do jogo nos jogadores,
particularmente se o individuo jogar com equipamento de realidade virtual.

A tecnologia da realidade virtual (VR) € a uiltima inovac8o em termos do realismo nos
videojogos, permitindo que o jogador encare o ambiente do Jjogo na perspectiva da primeira
pessoa. Trata-se de uma simulagdo computorizada de um cenério a trés dimensdes, no qual o
individuo observa, desloca objectos e “entra” num mundo imaginério, dando a sensagio ao
jogador que faz parte desse mundo, de que pode interagir com ele, como se da realidade se
tratasse (Cerveira, 1996; Gaja, 1993).

Quanto mais a simulagéo atingir o sistema sensorial do individuo, mais imerso ele se
sentird nesse “mundo virtual” (Biocca, 1992). A imers3o pode ser visual, sonora, tactil e
muscular. No entanto, a percepgio deste mundo artificial requer a utilizaco de acessérios
especiais que permitam a imers3o na realidade virtual, nomeadamente os capacetes
estereoscopicos, as luvas ou a recente introducfo dos “coletes virtuais”. Os capacetes sdo
fundamentais para se obter uma visdo estereoscopica, proporcionando uma sensacado de
perspectiva. Em geral, estes capacetes acompanham-se de um par de auscultadores em estéreo

para simular as sensagdes auditivas e sensores que detectam o movimento. Segundo Cerveira
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(1996), prevé-se que num futuro préximo se utilize imagens tipo hologramas para recriar
objectos especiais, de modo a evitar o incémodo de colocar o capacete. Existem tambem
vérios tipos de luvas especiais que traduzem o movimento das méos € os “coletes virtuais”
que permitem transmitir as sensagdes tacteis resultantes da interac¢éio com os objectos desse
mundo virtual. Relativamente as sensagdes associadas aos outros sentidos, Lopes (1999)
refere que os préximos anos irdo trazer avangos tecnologicos, podendo alcancar os sentidos
do olfacto e uma melhor simulagdo de movimento.

Nos videojogos existem varios dispositivos que simulam estes ambientes de realidade
virtual, mas o custo monetario é demasiado elevado. De qualquer forma as interfaces
existentes em alguns saldes de jogos ja permitem criar ao jogador a iluséo de fazer parte do
jogo (Calvert & Tan, 1994). Estdo também disponiveis no mercado os capacetes
estereoscopicos e alguns tipos de luvas. Nas consolas é possivel obter uma sensag8o tactil
através de um joystick com force-feedback ou de um gamepad com dual shock.

Segundo Bruner (1966) as pessoas podem representar a informagcfo a trés niveis:
enactiva (i.e., corporal), icénica (i.e., com o sistema visual) e simbdlica (i.e., com as
palavras). O pressuposto de que jogar videojogos requer o desenvolvimento da representagio
da informagfio ao nivel icénico e visuo-espacial foi sustentado por Greenfield, Brannon, &
Lohr (1996). Calvert e Tan (1994) acrescentam que a interacgio com um jogo de realidade
virtual, com contetidos de violéncia, introduz o nivel enactivo (como por exemplo, disparar
uma metralhadora), podendo a accdo de agressividade ser registada, com maior facilidade, no
reportério comportamental e mobilizado em situacdes futuras.

Também tem sido defendido que observar actos violentos nos media pode dar origem a
um efeito de dessensibilizacio, no qual os espectadores se tornam relativamente indiferentes
3 agressividade. Os estudos conduzidos por Thomas, Horton, Lippincott e Drabman (1977,

citado por Berkowitz, 1993) suportam esta hip6tese, com amostras de criangas.
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Para Berkowitz (1993), o efeito de dessensibilizacio no significa que os observadores
fiquem menos propensos a agir agressivamente. O autor argumenta; “as a matter of fact, since
they are less anxious about violent behavior, they may actually be more likely to assault
someone who provoked them earlier” (p. 224).

O autor procura explicar este fendmeno 2 luz da sua teoria. Assim, embora alguns
individuos nfo sejam repelidos pela violéncia a que assistem, as imagens podem gerar
atribui¢bes de hostilidade acerca dos outros e contribuir para o desenvolvimento de crengas
de que a agressividade é adequada e aceitavel em diferentes situagoes.

Para Gerbner, Gross, Morgan e Signorielli (1986) as ideias que os individuos formam
acerca das outras pessoas e do mundo que as rodeia é afectada pelos filmes. As frequentes
representagdes da violéncia e do mal podem “cultivar” uma concepg¢io do mundo como
violento, perigoso e assustador. Gerbner desenvolveu assim a teoria da cultivagio
(Culrivation Theory), formulando a hipétese de que as pessoas que mais assistem a televisdo,
tém maior tendéncia a desenvolver crengas de que o mundo real é violento e portanto,
apresentam-se mais desconfiadas nas relagSes com os outros. Na Australia, Hawkins e
Pingree (1980, citado por Matos, 1996) verificaram que existia uma associa¢do entre uma
elevada exposigéo a televisio e a percepgdo de um mundo “mau”, apenas em criangas.

Parke, Berkowitz, Leyens, West e Sebastian (1977, citado por Vala & Monteiro, 1981)
compararam as diferencas entre os efeitos de uma tnica exposi¢io a um filme violento € a
exposi¢do continua a cinco filmes violentos e verificaram que os jovens expostos a primeira
situagdo apresentaram maior quantidade de agressdo fisica e verbal. Os autores interpretaram
estes resultados concluindo que as exposi¢Ses continuas a filmes violentos podem contribuir
para a habitua¢&o ou saciagio dos estimulos, diferindo, deste modo, dos individuos que s3o
€xpostos uma 1nica vez a imagens violentas.

E de supor que também possam ocorrer diferencas deste tipo ao nivel da utilizagio de
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videojogos violentos, podendo o habito de jogar videojogos com estes contetdos contribuir
para a saciagio dos estimulos a que estdo constantemente a submeter-se (Funk, Buchman,
Schimming, & Hagan, 1998).

Para Berkowitz (1993) a anélise dos efeitos da exposigdo & violéncia televisiva deve ter
em consideracdo outras variaveis intervenientes, nomeadamente o meio social do
telespectador, a qualidade da sua interacgfio com os familiares, com os amigos ou colegas,
com os vizinhos ou outras pessoas que o rodeia. Na sua opinifo, si0 os jovens provenientes
de familias pouco diferenciadas, que vivem em zonas perigosas com elevada criminalidade,
que podem ser mais susceptiveis s mensagens de violéncia, na medida em que tém maior

tendéncia a associar essas mensagens 4 realidade das suas vidas.

The more often such children encounter network television’s negative picture of the
social world, the more strongly this picture becomes implanted in their minds,
particularly since they are not concurrently acquiring other, clearly contradictory

information. (Berkowitz, 1993, p. 226)

O contexto onde a violéncia é observada ou jogada também pode desempenhar um
papel consideravel em termos dos efeitos imediatos. Para Leyens & Fraczek (1984, p. 200):
“the viewing of an aggressive film can lead either to an increase or a decrease in aggression as
a function of the social context of the viewing”.

E frequente as pessoas assistirem a programas televisivos em conjunto, assim como &
comum a presenga de vérios jogadores de videojogos em simulténeo. Actualmente é possivel
que dois ou mais jogadores possam partilhar entre si 0 mesmo videojogo, seja em
comportamentos de competigiio ou de cooperag@o.

Algumas investigacdes tém demonstrado que as reacgoes dos individuos expostos a



62

violéncia filmada s3o afectadas pela presenca dos outros. Se os individuos aprovarem a
violéncia que € transmitida, as tendéncias agressivas podem ser instigadas. Pelo contrario,
podem ser inibidas se ndo houver aprovagio dos outros (Leyens & Fraczek, 1984). Os estudos
de Martin et al. (1971), e de Horton e Santogrossi ( 1978), citados por Vala e Monteiro
(1981), mostraram que a presenca de um adulto, durante uma situacdo de jogo, apds a
observagio de um modelo agressivo, funcionava como um processo inibidor da agressividade
para a crianga. Contudo, a presenca de pares do mesmo sexo, pode exercer o efeito contrario,
favorecendo a desinibigio da agressio. Assim, se os adultos discutirem com as criangas os
episodios violentos a que foram expostas, de um modo construtivo, explicando-lhes as
consequéncias indesejaveis do recurso a violéncia para a resolugfio de problemas e sugerindo
alternativas néo violentas, o efeito da violéncia dos media pode ser reduzido (Eron, 1982;
Huesmann & Miller, 1994).

Podemos concluir que a teoria de Berkowitz sustenta que a representacdo da violéncia
nos media pode activar pensamentos e tendéncias comportamentais agressivas no publico.
Contudo, estas inclinagdes e ideias agressivas apenas sio activadas se o material a que sdo
expostas tiver algum significado relevante para o individuo. Assim, para Berkowitz, existe
uma maior probabilidade da manifestagdo de comportamentos agressivos, a curto-prazo, se o
individuo que assiste & violéncia filmada estiver nas seguintes condi¢des:

" A violéncia observada nfo é punida, nem tem consequéncias adversas para o
agressor;

®* A violéncia transmitida no € considerada inapropriada ou injustificada;

* Os individuos identificam-se com os modelos agressivos observados, imaginando-
se a si proprios Como agressores;

* O foco de atencfo ¢ dirigido para a agressdo em vez de se centrar noutros aspectos

que sdo transmitidos;
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» Qs individuos nfo se distanciam psicologicamente do que véem ou ouvem.

Podemos também constatar que estas caracteristicas estfio presentes na maioria dos
videojogos violentos, particularmente nos jogos “tiro-neles”, “soco-neles”, alguns jogos de
plataformas, de corridas e ainda nos jogos de estratégia de guerra. Extrapolando para o
contexto dos videojogos, parece importante reter algumas implica¢des desta perspectiva.

Em primeiro lugar, verifica-se que a violéncia entre as personagens dos jogos, em geral,
ndo é punida, mas antes recompensada. Quando o jogador mata ou vence um inimigo pode
ser recompensado com uma arma mais potente, obter maior forga ou maior pontuacio e pode
passar para um nivel superior. Se o jogador for atingido pelo inimigo pode perder a
possibilidade de utilizar armas ou perder o jogo.

Por outro lado, o facto dos jogadores terem de desempenhar o papel de agressores, ao
receberem armas e municdes para lutar contra os inimigos e agirem por seu intermédio, pode
facilitar a identificacdo com os personagens do jogo.

E também necesséria uma permanente atengfo ao jogo, o que implica uma atengao as
imagens violentas e uma mobilizaco de estratégias cognitivas agressivas de forma a
combater os adversarios de um modo mais eficaz.

Alguns autores referem que o reduzido grau de realismo nos jogos favorece o
distanciamento psicolégico do jogador. Contudo, Kinder (1996) argumenta que a falta de
realismo na maioria dos videojogos pode levar os jogadores a concluirem que a violéncia €
inofensiva e ocorrer uma negacio das sérias consequéncias e implica¢des morais do

comportamento violento.

TEORIA DA CATARSE
A hipétese da catarse remonta a Aristoteles que defendia que o homem, ao contemplar

os seus problemas representados na tragédia das suas paixdes, seria purificado. Acreditava-se
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que a libertagdo dos medos individuais ocorreria através da observagdio das pecas de teatro €
este fendmeno seria benéfico para o individuo e para a sociedade (Bushman, Baumeister, &
Stack, 1999; Michaelis, 1981).

De um modo geral, a catarse pode ser definida como qualquer ac¢io agressiva que
reduz a probabilidade do individuo manifestar, a posteriori, sentimentos e comportamentos
agressivos. A hipétese catartica pressupde que ocorra uma diminuigio ou extingdo de
sentimentos e comportamentos agressivos devido a uma manifestaciio anterior da agresséo,
ou através da simples exposigdo a esses actos agressivos. Para os autores que sustentam esta
ideia a expressdo da agressividade € positiva para o individuo que a pratica e para quem lhe
assiste.

A Teoria da Catarse teve como principais representantes Feshback e Singer (1971). De
acordo com esta teoria, poderia colocar-se a hipétese de que jogar videojogos agressivos
exerce um efeito relaxante, por permitir a descarga da agressividade latente, contribuindo para
uma diminui¢&o da agressividade. De facto, autores como Cunningham (1995), Gardner
(1991), Graybill et al. (1985), Hull (1985), Jenkins (1999), Kestenbaum e Weinstein (1985),
defendem que os jogos podem exercer um efeito positivo no comportamento das criangas, na
medida em que permitem a descarga de impulsos destrutivos.

A hipétese da catarse da agressividade tem sido sustentada por varios modelos tedricos,
jé referidos no capitulo anterior, nomeadamente a etologia, a psicanalise ou mesmo autores
como Dollard et al.(1938), que procuraram fazer a ponte entre as abordagens
comportamentais e a psicandlise. A concepgdo hidraulica dos modelos etolégicos pressupde
que as acgles agressivas permitem a drenagem da energia agressiva inibida. Também de
acordo com a teoria psicanalitica, e especificamente com S. Freud, os impulsos que néo tém
a sua descarga no momento em que séo activados, ficam acumulados e podem conduzir para

a manifestagfo de sintomas psicol6gicos, como a histeria ou as fobias (citado por Bushman ez
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al., 1999). Para ajudar a libertar estes impulsos agressivos, de um modo néo destrutivo,
defende-se a terapéutica manifestagio catartica dos sentimentos de hostilidade, através da
participago directa ou vicariante de acontecimentos moderados agressivos, tais como as
brincadeiras violentas.

A hipétese catartica deu origem a um conjunto diversificado de investigacdes € 0s
autores mais empenhados na sua defensa foram Feshback e Singer.

Os defensores desta hipétese acreditam que é benéfico fazer a descarga da agressividade
através de actividades de fantasia. Influenciados pela teoria psicanalitica, estes autores
defendem que as fantasias podem substituir o objecto em si, quando este ndo esta disponivel,
¢ inalcancavel ou quando o comportamento na sua direcgdo deve ser inibido devido ao receio
de retaliacdes. Para Feshbach e Singer (1971) através de fantasias agressivas o individuo
reduz parcialmente os estados de tens&o.

Para os autores, a televisdo pode ser utilizada para as pessoas se distrairem, relaxarem

_as suas tensdes diarias e descarregarem os seus sentimentos agressivos, traduzindo-os em

_ fantasias mais aceitaveis do ponto de vista social. Nesta perspectiva, a exposigdo a violéncia,
através deste meio de comunicagio, permitiria ao espectador libertar, de um modo passivo, a
sua agressividade.

Singer (1971, citado por Matos, 1996) postula que a fantasia é um mecanismo cognitivo
de coping adaptativo, que as pessoas utilizam para lidarem, de modo construtivo, com 0s
acontecimentos reais e com os seus sentimentos. Na sua abordagem sobre a influéncia dos
fenémenos mediaticos nas criancas, Singer adopta a perspectiva de que ndo hé uma atitude
passiva por parte do espectador na apreens3o das mensagens que s&o transmitidas. Ha uma
interaccfo entre as suas caracteristicas individuais ¢ a informacgo que lhe é apresentada.

Para Feshbach e Singer (1971) pode ocorrer uma diminui¢go da activagdo emocional

decorrente das actividades de fantasia. O material agressivo pode servir a dupla funcgo de,
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por um lado distrair os individuos de agir agressivamente, e por outro lado, diminuir os
estados emocionais de irritabilidade, provocando a sensacdo de “alivio” (devido a descarga
das tensdes acumuladas) e de prazer. Se ocorrer uma diminui¢&o na activaco de estados
emocionais negativos, existe uma maior tendéncia para o individuo voltar a utilizar essa
agressividade imaginaria para o controlo dos seus sentimentos ou actos agressivos. Os autores
também sustentam que a exposi¢o & violéncia e a observacdo das possiveis consequéncias
pode inibir a manifestacio de actos agressivos, devido ao medo de retaliacgo.

Singer (1971, citado por Matos, 1996) refere que existe uma diferenciagio cognitiva
entre as pessoas em mobilizar a fantasia. Para o autor o nivel sdcio-econdémico, o nivel
intelectual e o acesso a livros s3o variaveis que afectam a habilidade para recorrer 4 fantasia.
Assim, para os individuos com pouca capacidade para a fantasia, as fontes exteriores como os
livros, a televisdo, o cinema, as revistas ou os videojogos podem proporcionar fantasias e
promover o desenvolvimento do mundo imaginario dos sujeitos.

Relativamente ao comportamento de jogo, os defensores desta hip6tese sustentam que
as brincadeiras simbolicamente agressivas ajudam a crianga ou o jovem a descarregar uma
parte da sua agressividade e simultaneamente a domina-la.

Para Bettelheim (1987/1994),

O prazer de brincar provém de um profundo bem-estar resultante do sentimento de que
sdo capazes de controlar as coisas (...) Este prazer é particularmente vivo quando a
brincadeira permite a crianga controlar uma actividade que representa simbolicamente

uma situacdo real em que sofre muito por ser controlada. (p. 358)

E este estado que "sofre muito por ser controlado” pode ser a agressividade. Bettelheim

alerta para o facto de muitos pais recearem que as criangas se tornem violentas ou criminosas
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por brincarem com brinquedos ou jogos simbolicamente agressivos, mas sustenta que se esta
actividade for proibida a agressividade interior ficar reprimida, o que pode contribuir para o
seu aumento, para a necessidade em a descarregar e para um aumento dos sentimentos de
frustraco. Na sua opinifo, quando os pais controlam, proibem ou criticam as criangas por
terem brincadeiras com armas, soldados, tanques ou outros brinquedos sugestivos de guerra
ndo estdo a agir em beneficio da crianga. Argumenta que brincar com este tipo de brinquedos,
além de oferecer a crianca a oportunidade de descarregar as suas tendéncias agressivas, da aos
pais a oportunidade de mostrarem que confiam na crianca e nas suas acgoes. As crengas dos
pais no perigo dos seus filhos utilizarem este tipo de brinquedos ¢ transmitido 4 crianca e
pode contribuir para que esta perca a confian¢a em si propria.

Deve-se, na sua opiniio, permitir s criangas e jovens que libertem a sua agressividade
através de brincadeiras ou jogos simbélicos. No entanto, Bettelheim sublinha que, se por um
lado, ndo se devem proibir estas brincadeiras agressivas, também néo se deve obrigar a
crianca a brincar com este tipo de brinquedos. E a crianca ou jovem que deve decidir se tem
ou n#o interesse e desejo por este tipo de brinquedos.

Nesta perspectiva, poder-se-ia formular a hipétese de que alguns jogos com contetdos
violentos oferecem uma oportunidade a crian¢a ou adolescente para encontrar a sua
identidade moral e elaborar as suas fantasias e tendéncias agressivas ao nivel simbolico
(Kestenbaum & Weinstein, 1985).

Com base na teoria psicanalitica de Winnicott, Hull (1985) associa o comportamento de
jogo com videojogos aos fendmenos transicionais €, portanto, considera-a uma actividade que
pode ser criativa e neutralizadora dos impulsos agressivos dos adolescentes. De facto, um
aspecto original da teoria de Winnicott (1975/1971) na compreens&o da criatividade, reside na
nogdo de objecto e fenémeno transicional. Estes conceitos foram introduzidos para defender a

ideia de uma 4rea intermediaria da experiéncia, entre a extens@o do eu e néo-eu, entre o
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subjectivo € o que & objectivamente percepcionado. A possibilidade de utilizar uma area
transicional decorre da presenca de uma mie “suficientemente boa” que permitira a crianga
criar essa ilusdo. Para Winnicott esta capacidade subsistira ao longo de toda a vida no modo
de experimentagfo interna que caracterizam as artes, a vida imaginaria e o trabalho cientifico
criativo.

O brincar, assim como o jogo, tém um lugar de destaque na teoria de Winnicott. Para o
autor, quer o brincar, quer o jogo, sdo necessidades vitais que permitem ao sujeito ser
criativo. Os jogos constituem um espaco imaginério que permitem que a realidade seja
reelaborada e reorganizada através das actividades simbélicas.

Hull (1985) sustenta que através do espaco intermédio que os videojogos fornecem, o
jogador pode conciliar a sua propria realidade interna, em especial os impulsos agressivos,

com parte do mundo externo:

In this space, players can alternately cathect their own impulses and aspects of the game
itself, so that drives one experienced in a safe way. Thus one function of videogames

may be to offer increment experiences in the neutralization of aggressive drive. (p. 111)

A tese defendida pelo autor é que os videojogos sdo artefactos culturais que podem
fornecer aos rapazes adolescentes um tipo particular de experiéncia transicional que permitira
neutralizar os impulsos agressivos primitivos. Através dos videojogos, os adolescentes ndo
dirigem a agressividade primitiva para os objectos internos, mas redireccionam-na para os
jogos que sdo uma parte da realidade externa e um espago seguro para a libertagdo destes
impulsos.

Cunningham (1985) também defende a hip6tese catartica no contexto dos videojogos.

Para a autora a agressividade sentida durante o jogo é projectada para o ecrd e ndo implica
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que os jogadores se tornem mais agressivos e violentos. A agressividade que ¢ activada
durante o0 jogo e focalizada nas maquinas pode servir para uma descarga do stress, das tensdes
e permitir a libertagio dos impulsos agressivos. Também na sua opinido jogar videojogos
com contetdos violentos fornece aos jogadores a oportunidade de manifestarem a sua
agressividade num contexto seguro.

Contudo, a hipétese de ocorrer uma diminuigéo da hostilidade e da irritabilidade, apos a
manifestaciio de actos agressivos ou da exposi¢do aos mesmos, néo tem encontrado
resultados empiricos consistentes.

De acordo com Bushman ef al. (1999), “the scientific community has largely
disconfirmed and abandoned catharsis theory and, if anything, is looking to understand why
the opposite effects occurs (i.e., verting anger leads to higher subsequent aggression)” (p.
368). Os autores alertam para o facto das mensagens transmitidas pelos media defenderem a
hipétese catartica, encorajando as pessoas a libertarem-se dos seus estados de irritabilidade
através da agressividade. Com base nos resultados obtidos em dois estudos que os autores
realizaram em 1999, verificou-se que este tipo de mensagens pode influenciar as pessoas €
conduzir a um aumento geral do comportamento agressivo. Os autores concluem: “Perhaps
media endorsement of catharsis reléase should come to be regarded as a potential danger to

public health, peace, and social harmony” (p. 375).

TEORIA DA ACTIVACAO EMOCIONAL

A teoria da activagio emocional apresenta outras propostas explicativas sobre a
influéncia dos media no comportamento dos individuos. Os estudos iniciais desenvolvidos
por Geen e O’Neal (1969), por Tannenbaum (1971, 1972, citados por Monteiro, 1984), € por
Zillmann (1971), demonstraram que um aumento da activagéo emocional aumentava a

propensio do individuo manifestar comportamentos agressivos quando este estado de
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excitagdo € transferido para o comportamento. Deste modo, assistir a imagens excitantes e
estimulantes pode provocar um aumento no estado de activago emocional e fisiologico do
individuo que ter4 repercusses no comportamento agressivo, independentemente do
contetido do programa. Assim, a agressividade desencadeada nos individuos est4 associada ao
grau de excitagio que os programas lhes provocam (Zillmann, 1971).

Nesta perspectiva os autores ndo negam o impacto que a exposicio a actos de violéncia
possa ter no comportamento dos individuos. Sustentam que o contetido dos filmes néo é
indispensavel para que a activagdo fisiolégica dos espectadores ocorra, e portanto, é-lhes
atribuida a mesma importancia que outras mensagens igualmente activadoras podem evocar,
nomeadamente a exposi¢io a filmes eréticos (Monteiro, 1984).

Para testar a ndo especificidade do contetido, Zillmann (1971) conduziu uma
experiéncia, na qual os participantes foram inicialmente submetidos a uma situagfo de insulto
e, de seguida, divididos por trés condigdes experimentais, em que foram expostos a um filme
violento, a um filme erético ndo agressivo e a um filme de aventuras (sem violéncia e nfo
excitante). O autor verificou, ap6s a exposicio, que a agressividade dos participantes estava
mais relacionada com o grau de excitagiio que os filmes provocaram do que com o seu
conteddo. A exposi¢do ao filme erético, tal como ao filme agressivo, contribuiu para um
aumento da activagdo emocional que, por sua vez, conduziu a manifestagio de
comportamentos agressivos. De qualquer modo, Zillmann, Johnson e Day (1974) postulam
que a exposi¢io a actos de violéncia pode contribuir para a activagdo emocional, que por sua
vez conduz a um aumento do comportamento agressivo.

Tennenbaum e Zillmann procuraram expandir a sua teoria e, em 1975 (citado por
Monteiro, 1984), introduzem os factores cognitivos ao seu modelo, com base na teoria dos
dois factores dos estados emocionais, enunciados por Schachter (1964, citado por Tedeshi &

Felson, 1994).
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Para Schachter (1964, citado por Tedeshi & Felson, 1994) a activagdo emocional esta
dependente da interpretago que o sujeito faz da situagio e ¢ este processo cognitivo, e ndo a
activagio por si, que medeia o comportamento subsequente do sujeito.

No contexto deste modelo, Tennenbaum e Zillmann (1975, citado por Monteiro, 1984)
formulam a hipétese dos dois factores dos efeitos das comunicagdes, aplicada ao dominio do
comportamento agressivo, que sucede ap6s comunicagoes activadoras. Neste novo modelo
postula-se a interacgio entre os factores cognitivos e os factores de activagdo sobre 0s
comportamentos agressivos.

Com base nesta hip6tese os resultados obtidos na experiéncia de Zillmann (1971) foram
reinterpretados: os sujeitos que foram insultados, e que se apresentaram mais agressivos,
podem ter atribuido o aumento de activagio emocional que o filme provocou, & provocagao
inicial a que foram submetidos tendo, consequentemente, manifestado mais respostas
agressivas. Neste sentido, a activagio emocional provocada pelos filmes excitantes pode ter
ampliado a emogo de irritagio, que fora atribuida na situagéo de provocaggo. Verifica-se,
assim, que os autores além de defenderem a ndo especificidade dos conteados, defendem
também a nfio especificidade das respostas, uma vez que estas estdo dependentes dos sinais
que foram evocados. Deste modo, Tannenbaum e Zillmann (1975, citado por Monteiro, 1984)
também referem que as respostas altruistas podem ser igualmente afectadas pela activagéo,
produzida pela exposi¢do a mensagens filmadas activadoras se, durante a primeira fase da
experiéncia, 0 experimentador se mostrar cooperante, em vez de o insultar.

Os autores sustentam que quando a activagio emocional € simultaneamente atribuida a
emogao de irritabilidade, h4 uma maior probabilidade do individuo se manifestar mais
agressivo do que quando apenas ha um aumento no estado de activagio emocional.

Zillmann (1979, 1983, citados por Tedeshi & Felson, 1994) propds trés factores para

explicar 0 comportamento agressivo: a evocagao de excitacio ou activagfo associada a
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estados emocionais; as disposi¢des ou padrdes comportamentais aprendidos pelo individuo; e
a fun¢do dos processos cognitivos que medeiam os estados emocionais e o comportamento.

De qualquer modo, para Zillmann (1983, citado por Tedeshi & Felson, 1994) niveis
muito elevados de activagio emocional interferem com o controlo cognitivo o que,
consequentemente, pode conduzir a uma desinibi¢io do comportamento agressivo.

De acordo com este modelo, a activagdo residual que os contetidos da exposigdo a
certas mensagens evocam, pode ser transferida para outras situaces e intensificar os
comportamentos, contudo, os efeitos de transferéncia desta activagio residual apenas ocorrem
durante um certo periodo de tempo (Tedeshi & F elson, 1994).

Embora esta teoria ndo tenha sido desenvolvida com o intuito de Interpretar os efeitos
da exposigdo & violéncia filmada, sobre o comportamento agressivo dos espectadores,
algumas investigacdes foram realizadas nesta 4rea, com base neste modelo, colocando a
hipétese de que existe um efeito facilitador dos filmes, mediados pela activacdo emocional e
pela atribuicdo cognitiva que esta exige (Monteiro, 1984).

Tal como os estudos de Bandura e Berkowitz, também os resultados destas
investigagdes confirmam os efeitos da exposicdo & violéncia nos media sobre a agressividade
dos individuos, mas para Monteiro (1984), Vala (1984) e Matos (1996), a contribuicio mais
importante da teoria da activagfio emocional foi a introducdo, num mesmo modelo, dos
factores fisiologicos e cognitivos do comportamento agressivo para explicar a sua associacio
com as mensagens violentas transmitidas pelos media.

A teoria da activagfio emocional também tem sido fortemente defendida no contexto
dos videojogos, como variavel que pode mediar o comportamento de jogo e a agressividade
dos jogadores (Ballard & Wiest, 1996; Cooper & Mackie, 1986; Irwin & Gross, 1995;
Schutte, Malouff, Post-Gorden, & Rodasta, 1988). A hipétese da activagio emocional sugere

que jogar videojogos pode produzir um aumento na activacdo dos jogadores e torna-los mais
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excitados. O estudo de Griffiths e Dancaster (1995), que contou com a participacdo de 24
estudantes universitarios, confirma este efeito. Houve um aumento significativo do batimento
cardiaco durante o comportamento de jogo e, segundo os autores, este aumento da activagio
pode entusiasmar os individuos a desejarem jogar novamente. Este tipo de efeito nfo se
restringe aos jogos com contetidos violentos mas também se aplicam a outros jogos
orientados para a acgio (Ballard & Wiest, 1996), nomeadamente aos jogos de desporto e de
corridas. Note-se que o comportamento de jogo requer uma participagéo mais activa por parte
do individuo, do que a exposicio a mensagens filmadas e, portanto, pode conduzir a uma
maior activa¢do emocional.

Neste sentido, torna-se pertinente que esta teoria seja aplicada ao estudo dos efeitos de
jogar videojogos, como um modelo complementar aos processos de aprendizagem e de
regulacio social propostos por Bandura e as condi¢des que Berkowitz explorou relativamente
aos efeitos da exposigio 4 violéncia filmada no comportamento agressivo dos individuos.

Como a activagio emocional interage com a forma como o individuo interpreta as
situacdes, se o individuo jogar um jogo de corridas pode interpretar a sua activagio emocional
como uma diversdo, mas se estiver a jogar um videojogo com violéncia pode interpretar o seu
estado de activagdo como irritabilidade, contribuindo para a manifesta¢do de respostas

agressivas.
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Capitulo 3

Agressividade e Videojogos: Principais Estudos Empiricos

ESTUDOS EXPERIMENTAIS

Para analisar o efeito da utilizagdo de videojogos violentos sobre a agressividade dos
jogadores, alguns investigadores efectuaram estudos de natureza experimental. Este tipo de
metodologia permite avaliar relagdes causais entre as variaveis, com a vantagem de requerer
a aleatoriedade na distribuigdo dos sujeitos pelas condicdes experimentais.

A majoria das investigagdes tem comparado grupos de criangas que sdo submetidas a
situagdes de jogo com jogos que diferem no seu contetido. A analise dos efeitos é feita através
do registo dos seus comportamentos, em local natural, ap6s a situag@o de jogo. Contudo,
outro tipo de metodologia tem sido utilizado.

Em 1985, o estudo de Graybill e colaboradores envolveu 116 criangas, entre os sete € 0s
onze anos, de uma escola priméria de Illinois, e teve como principal objectivo examinar os
efeitos de jogar videojogos violentos na ideagio agressiva das criangas. A agressividade das
criancas foi avaliada através de uma versdo modificada da escala “Peer Rating Index of
Aggression” (Waldwer et al., 1961, citado por Graybill et al., 1985). As criangas que
obtiveram um resultado acima da mediana foram consideradas as mais agressivas. Apos esta
avaliacdo da agressividade as criancas foram aleatoriamente distribuidas por duas condi¢gdes
experimentais. Na primeira jogaram um jogo violento (“Activision Boxing”) e na segunda
condi¢do jogaram um jogo ndo violento (“Atari Basketeball”). Apés jogarem foi-lhes
aplicado o teste projectivo “Rosenzweig Picture-Frustration Study” de Rosenzweig (1978,
citado por Graybill ef al., 1985) para avaliar a reacgio & frustragfio.

Os autores verificaram que a natureza violenta ou nfo violenta dos jogos produziu um
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efeito no tipo de fantasias agressivas das criangas: as criangas que jogaram o videojogo ndo
violento apresentaram mais fantasias defensivas como forma de lidar com a frustragao,
nomeadamente uma tendéncia para culpar os outros, negar os erros cometidos e culpar as
circunsténcias indesejaveis. Por outro lado, as criangas que jogaram o jogo violento
mostraram ter fantasias mais assertivas e de perseveranca. Os efeitos das duas condi¢Oes
experimentais também foram analisados em func&o do sexo das criancas. Apenas para as
raparigas a interacgo entre a agressividade/ndo agressividade dos participantes e a natureza
violenta/nfio violenta dos jogos atingiu a significancia. No grupo das raparigas nfo agressivas
verificou-se que a frustragdo foi maior apds jogarem o videojogo violento do que na condig&o
de jogo nio violento. Os autores concluem que jogar videojogos afecta a curto prazo as
fantasias agressivas das crian¢as. Com base no pressuposto de que o recurso a fantasias
defensivas para lidar com a frustracéio é pouco saudavel, os autores concluem que jogar
videojogos violentos tem efeitos mais positivos do que jogar jogos sem violéncia e referem
que estes resultados oferecem um maior suporte 4 teoria psicanalitica do que 4 teoria da
aprendizagem social. Nas suas palavras, os resultados “...can be interpreted as illustrating
that aggression in the context of a videogame discharges children’s aggressive impulses in a
socially acceptable way, leaving the children less defensive and more assertive” (p. 204).
Posteriormente, Graybill e outros colaboradores (1987) verificaram que ndo existiam
diferencas significativas no comportamento de criangas com a mesma faixa etdria, pelo facto
de jogarem videojogos violentos ou néo violentos. Os autores atribuiram as possiveis
diferencas entre este estudo e o anterior, & falta de validade da técnica projectiva utilizada.
Cooper e Mackie (1986) conduziram uma investigagéio de campo com 84 alunos, entre
os nove e os dez anos, que frequentavam o 4° e 0 5° anos de escolaridade de uma escola de
New Jersey. Para avaliarem os efeitos de jogar ou observar um videojogo agressivo versus

nfo agressivo, os autores utilizaram o "Missile Command" como videojogo agressivo, o "Pac-
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Man" como um videojogo ndo violento, e um jogo de controlo de papel e caneta. Estes jogos
tinham sido previamente avaliados, por outros alunos da mesma escola, ao nivel de duas
medidas de violéncia: violéncia em relagfo as pessoas e aos objectos; e na medida de
"disparar tiros".

Cada par de criancas foi aleatoriamente distribuida pelas trés condigdes experimentais:
jogar ou observar o "Missile Command"; jogar ou observar o "Pac-Man" e jogar ou observar
0 jogo de papel e caneta. Assim, cada membro do par de criangas foi aleatoriamente escolhido
para jogar 0 jogo de uma das condigdes, durante oito minutos e, durante esse tempo, era
observado por um colega que podia fazer comentarios, dar pistas para ganhar o jogo, mas nio
podia tocar no teclado. Ap6s a situagdo de jogo, procedeu-se 4 observagio e registo das
brincadeiras livres das criangas, com o intuito de avaliar a agressividade. Uma das medidas de
agressividade consistia nas preferéncias das criangas por brinquedos mais ou menos
agressivos, disponiveis numa sala de brinquedos. A outra medida foi a agressividade
interpessoal, analisada noutra sala experimental.

Os resultados desta investigagio mostraram que jogar ou observar um videojogo tem
consequéncias no posterior comportamento das raparigas. Por contraste, os rapazes nio foram
afectados por jogarem os videojogos. Houve uma maior tendéncia nos rapazes para
escolherem brinquedos agressivos, mas este fendmeno ndo sofreu alteragdes em funcgo de
terem jogado ou observado videojogos mais violentos. Cooper e Mackie (1986) sugerem que
o facto das raparigas estarem, em geral, menos expostas & violéncia e, em particular, por
terem menos experiéncia com videojogos violentos, pode contribuir para que reajam a
€xposicdo aos jogos agressivos com maior activagiio emocional. Esta activa¢io pode, por sua
vez, contribuir para a manifesta¢io de comportamentos agressivos. Uma outra explicacio
prende-se com o efeito desinibidor: as raparigas podem ter-se sentido mais livres de brincar

com um boneco agressivo apds terem sido encorajadas a jogar um videojogo que, igualmente,
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envolve comportamentos agressivos.

Silvern e Williamson (1987) expuseram 28 criangas, entre os quatro e os sete anos, a
um videojogo violento ou a um cartoon violento e, posteriormente, monitorizaram a
agressividade fisica e verbal, num contexto natural de brincadeira. Verificaram que, quer a
exposicio a um cartoon com conteados violentos, quer a utilizagdo de um videojogo violento,
contribuiram para um aumento das respostas agressivas. Embora estes dados pare¢am
suportar a hipétese de que a exposi¢o & violéncia conduz a um aumento da agressividade,
Trwin e Gross (1995) destacam que também deveria ter sido monitorizada a activagdo
fisiolégica que, de acordo com a teoria da activagio emocional, pode contribuir para o
comportamento agressivo.

Quer na investigagio de Cooper e Mackie (1986), quer no estudo de Silvern e
Williamson (1987), néio foram encontradas diferengas significativas nos niveis de
agressividade entre os jogadores activos de videojogos e os observadores passivos desses
mesmos jogos.

Com o intuito de testar o efeito da activago fisiolégica sobre o comportamento
impulsivo versus reflexivo, de criangas que jogam videojogos com conteudos violentos, Irwin
e Gross (1995) conduziram um estudo com 60 criangas, entre os sete e 0ito anos de idade de
duas escolas primérias do Mississipi. Como variaveis dependentes foram utilizadas quatro
medidas de agressividade e observada a preferéncia das criangas por diferentes tipos de
brinquedos ao nivel da sua simbologia agressiva. Os autores também avaliaram a activac@o
fisiolégica das criangas através do registo dos seus batimentos cardiacos.

A condigio experimental de jogar um videojogo afectou significativamente os
comportamentos agressivos, mas ndo influenciou a preferéncia das criangas por bonecos mais
agressivos. Os autores destacam que, aparentemente, estes actos de agressividade néo

estavam apenas relacionados com o aumento de activagio emocional, uma vez que a
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utilizacdo de jogos agressivos ou ndo agressivos néo exerceu efeitos diferentes na activagdo
fisiolégica.

De acordo com o estudo de Schutte ef al. (1988), o contetido violento do jogo provoca
um aumento de respostas de imita¢io dos comportamentos agressivos interpessoais que sio
exibidos nos jogos com contetidos violentos. Este estudo foi conduzido com 31 criangas,
entre os cinco e os sete anos de idade. As criangas foram divididas aleatoriamente por dois
grupos, e jogaram aos pares, ou um videojogo violento de “soco-neles” (“Karateka™) ou um
videojogo sem violéncia (“Jungle Hunt”), durante cinco minutos. Posterior & situacdo de jogo
efectuaram-se observagdes dos pares de criangas a brincarem livremente, numa sala que
incluia alguns bonecos e objectos semelhantes aos dos jogos. Verificou-se que oS
participantes procuraram reproduzir o comportamento dos personagens do jogo e, que as
criangas que jogaram o videojogo violento exibiram um maior niimero de comportamentos
agressivos, por comparagdo com o grupo que jogou o jogo ndo violento. Segundo os autores,
estes resultados sdo consistentes com a teoria do condicionamento operante, com a teoria da
aprendizagem social de Bandura, nomeadamente o efeito de modelagem e modelagem
participante, e com a activacio de esquemas cognitivos, embora nio fosse possivel
determinar qual destas teorias oferece a melhor explicagio. Para Schutte ef al. (1988),
tambem ficou por testar a teoria da activagio emocional, dado que a observagio do
comportamento agressivo pode contribuir para esta activagio que, por sua vez pode conduzir
a um aumento do comportamento agressivo.

Kirsh (1998) demonstrou que jogar videojogos violentos pode conduzir ao
desenvolvimento de atribui¢des de hostilidade enviesadas. Na sua investigacio participaram
52 criangas, entre os 0ito e os dez anos de idade, que frequentavam a terceira e a quarta classe
de uma comunidade do Nordeste de Kansas. Para investigar os efeitos de jogar jogos

violentos na interpretacio de situagSes ambiguas, foram utilizados dois tipos de jogos que
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variavam no nivel de violéncia representada. Nesta selec¢io houve também o cuidado de
escolher jogos com acgfio, de modo a que o efeito da activagdo emocional ndo influenciasse
os resultados. Foi escolhido o “Mortal Kombat II”” como jogo violento e utilizado um jogo de
basketball (“NBA JAM: TE”) como jogo ndo violento.

Os participantes foram aleatoriamente divididos em dois grupos, em que jogaram o jogo
violento ou o jogo sem violéncia. Apds a sessdo de jogo, foram lidas cinco histoérias de
provocacio ambiguas, e colocadas seis questdes as criangas para determinar a forma como
interpretavam o contetido das historias. Os resultados obtidos indicaram que as criangas
expostas ao jogo violento foram mais negativas nas suas respostas, comparativamente com as
criancas que jogaram o jogo sem violéncia.

Para Kirsh, este resultado suporta a ideia de que ocorre um aumento da agressividade
apos o jogo com videojogos violentos, mas propde uma explicagdo alternativa & teoria da
aprendizagem social e a teoria da activagéo emocional para este fendmeno. Na sua opinigo, a
exposi¢do & violéncia nos videojogos evoca atribuicdes de hostilidade enviesadas, que criam
uma predisposi¢#o para atribuir a0 comportamento dos outros intencdes de maldade. Por sua
vez, estas atribui¢cSes aumentam a possibilidade da crianga responder com agressividade a

situacdes de provocagio ambiguas. A autora conclui:

The results of the present study offer some support for the contention that violent video
games lead to the development of a short-term hostile attribution bias and subsequently
seeing the world in a negative way (...). To some extent, children exposed to the violent
video game come to perceived the world through Mortal Kombat — coloured glasses. (p.

183)

Anderson e Ford (1986) procedéram a uma investigagdo com 60 estudantes da
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Universidade de Rice. Numa primeira fase, 55 estudantes jogaram dois videojogos, de um
conjunto de onze, e preencheram um questionério sobre cada jogo, onde avaliaram os jogos
nas seguintes dimensdes: o grau e a dificuldade, o prazer/diversio que proporcionavam, o
grau de frustragdio que causavam, o grau de violéncia a0 nivel do contetido e das imagens, a
rapidez das acgdes e a sequéncia das pausas. O principal objectivo, desta fase inicial do
estudo, foi permitir seleccionar dois jogos que apenas diferissem nas medidas de violéncia ao
nivel do contetido e das imagens. Com base numa série de analises de variancia, os autores
seleccionaram o jogo "Centripede", classificado como moderadamente agressivo € o jogo
"Zaxxon" como bastante agressivo, para serem utilizados na segunda fase da investigacao.
No entanto, para além deste objectivo, foi feita uma analise da associagdo entre as

varias dimensdes avaliadas pelos estudantes. Os autores verificaram que os conteudos e os
graficos mais violentos estavam associados entre si € com o nivel de acc¢do do jogo, no
entanto, ndo estavam associados com nenhuma das outras dimensdes, incluindo o grau de
-prazer que os jogos proporcionavam. Para os autores este resultado coloca em questdo a ideia,
. muitas vezes defendida, de que apenas os jogos violentos sio divertidos. O grau de prazer ou
diversdo estava associado negativamente com a dificuldade e a frustracgo. Por fim, também
verificaram que a dificuldade do jogo e a frustragéio que provocava estavam positivamente
associadas.

Na segunda fase da investigacgfo, 60 estudantes foram aleatoriamente distribuidos por
trés condigbes experimentais: na primeira situagio os estudantes jogaram durante vinte
minutos o jogo classificado como bastante violento; na segunda condi¢do experimental os
participantes jogaram o videojogo moderadamente violento; e na terceira condi¢fo os
participantes limitaram-se a preencher um instrumento que avaliava os estados emocionais,
sem nunca jogarem qualquer videojogo. Vinte participantes participaram em cada situagdo.

Com o intuito de avaliar os estados emocionais dos sujeitos, todos os individuos preencheram
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o "Multiple Affect Adjective Cheklist" (Zuckerman e al., 1964, citado por Anderson & Ford,
1986) que oferece uma avaliaggo dos estados de ansiedade, de hostilidade e de depressdo. Os
autores verificaram que jogar um videojogo agressivo pode ter efeitos negativos a curto prazo
e que o estado emocional estd dependente do tipo de jogo que foi utilizado. O jogo mais
agressivo conduziu a um aumento dos estados de ansiedade e de hostilidade,
comparativamente com a situago dos individuos que néo jogaram nenhum videojogo. O jogo
moderadamente agressivo apenas contribuiu para um aumento na hostilidade dos jogadores.

O estudo desenvolvido por Calvert e Tan (1994) procurou avaliar o impacto de jogar ou
observar um jogo violento com realismo virtual. Em muitos jogos recentes para consola, pode
ser acrescentado algum equipamento que permite ao jogador ter uma maior sensacgdo de
envolvimento no jogo (Biocca, 1994), que pode aumentar o impacto da representacéo do
videojogo. No estudo de Calvert e Tan, 36 estudantes universitarios foram divididos por trés
grupos: no primeiro foi pedido que jogassem um videojogo com realidade virtual, ao segundo
grupo pediu-se que apenas observassem outros a jogar; € 0 terceiro grupo deveria jogar um
videojogo violento tipico (sem a componente da realidade virtual). Verificou-se que os jovens
que jogaram o jogo com a realidade virtual demonstraram um aumento nas respostas
fisiologicas e nos pensamentos agressivos, comparativamente Com 0S OUtros grupos. Estes
resultados sugerem que um aumento no realismo dos videojogos pode aumentar a influéncia
do contetdo do jogo.

Com o objectivo de investigar em que medida jogar com videojogos violentos tem
efeitos em individuos com diferentes caracteristicas de personalidade, e de identificar as
componentes da agressividade que poderdo ser afectadas, Scott (1995) contou com a
participagfio de 117 estudantes universitérios. Foram escolhidos trés videojogos com niveis
diferentes de violéncia: o jogo “Tetrisc” (no violento), o jogo “Overkill” (moderadamente

violento) e o jogo “Fatal Fury” (extremamente violento). Para avaliar a personalidade € a
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agressividade foram utilizadas, respectivamente, as seguintes medidas de auto-relato: O
“Buss-Durkee Hostility Inventory” (BDHI, Buss & Durkee, 1957) e o “Eysenck Personality
Questionnaire” (EPQ; Eysenck & Eysenck, 1975). Os resultados obtidos indicam que n3o
houve um aumento gradual da agressividade entre a condi¢io de jogar um jogo sem violéncia
e jogar jogos cuja representacfio de violéncia é moderada ou excessiva. Apenas se registou
uma altera¢do no grupo de homens que jogou o jogo ndo violento, tendo-se verificado um
aumento da agressividade ap6s a condig#io de jogo. Contudo, comparativamente com os dois
grupos que jogaram os jogos violentos, este grupo apresentou indices de agressividade mais
baixos antes e ap6s a situagio de jogo. Na opinifio dos autores este resultado sugere que as
diferencas individuais sfo variaveis mais determinantes do comportamento do sujeito do que
os afectos induzidos pelos videojogos.

Anderson e Morrow (1995) sustentam que a simples percepgdo de uma situagdo
competitiva, por oposi¢io a cooperativa, pode ser suficiente para aumentar o comportamento
agressivo, particularmente em situagdes ambiguas. Com o intuito de testar esta hipétese, os
autores conduziram dois estudos experimentais. O primeiro procurou avaliar as crengas das
pessoas acerca das situagdes competitivas e cooperativas. No segundo estudo, os autores
procederam a anlise do efeito que as instrucdes competitivas versus cooperativas podem
exercer no comportamento agressivo dos individuos quando jogam um videojogo violento.
Os resultados do primeiro estudo permitiu confirmar que, de facto, as pessoas pensam sobre
as situagdes competitivas em termos muito mais agressivos do que em situagdes cooperativas.
Segundo os autores esta associa¢io da agressividade com a competicdo € formada em fases
precoces do desenvolvimento e dirigem as percepgdes e os comportamentos dos individuos
em cada nova situaggio desta natureza que o sujeito enfrenta. Segundo os autores, “once these
knowledge structures or associate links exists, they may lead us to behave more (or less)

aggressively in a given situation merely because we view the situation as competitive or



83

cooperative” (p. 1022).

No segundo estudo foi pedido a 60 estudantes universitarios que jogassem em pares o
jogo “Super Mario Brothers” na modalidade cooperativa ou competitiva. O jogo dos
individuos foi gravado para medir a quantidade de criaturas mortas durante o decurso do jogo.
Adicionalmente foi pedido aos participantes que respondessem a um questionario que
avaliava a percepgio dos sujeitos sobre os videojogos (nomeadamente o grau de facilidade, de
divers3o e de frustragiio que o jogo proporcionava e também uma anélise do grau de violéncia
acerca do contetido e dos graficos), uma escala que media o estado de hostilidade e de
satisfac@o.

Relativamente as opinides acerca do jogo, os autores verificaram que os participantes
da modalidade cooperativa avaliaram o jogo como menos divertido. Também verificaram que
as raparigas, comparativamente com os rapazes, consideraram o jogo mais dificil. Em relaggo
ao estado de hostilidade, os resultados indicam que houve uma tendéncia para os homens
apresentarem um maior indice de hostilidade, comparativamente com as mulheres, embora o
nivel de significincia fosse marginal. Também se verificou, neste estudo, que as mulheres
que jogaram na modalidade cooperativa sentiram maior satisfagdo em jogar do que as
mulheres que jogaram de modo competitivo. O inverso ocorreu com os homens.

Quanto 2 analise da principal questdo de investigagio, os autores verificaram que os
participantes que jogaram de modo competitivo mataram uma maior propor¢go de criaturas
do jogo do que os participantes que jogaram na condigo cooperativa. A hipotese de que dar
instrucbes para jogar de modo competitivo aumenta de modo significativo a tendéncia para
jogar num estilo agressivo foi confirmada. Contudo, Anderson e Morrow (1995) destacam
que existem alternativas explicagdes para este resultado, nomeadamente o facto de que jogar
de modo cooperativo pode reduzir as tendéncias agressivas, comparativamente com a

condicfio competitiva, ou ambas as hipoteses anteriores ocorrerem em simultaneo.
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Com base nestes resultados, os autores defendem a necessidade de uma intervengdo que
eduque as pessoas a aplicar as cadeias associativas de coopera¢io com maior frequéncia, de
modo a reduzir os conflitos agressivos que ocorrem nas suas vidas. Em paralelo, deve ocorrer
uma alteragio na estrutura cognitiva das situagdes competitivas, para que ndo envolva uma
associagio tfo forte com a agressividade.

Um outro estudo, que teve o intuito de analisar os efeitos de jogar videojogos com
diferentes graus de violéncia na hostilidade e nas respostas cardiovasculares (CV) dos
individuos, foi realizado por Ballard e Wiest (1996). A amostra era constituida por 30
estudantes universitarios do sexo masculino, entre os 18 e os 23 anos de idade. Nesta
investigagdo foram utilizados dois videojogos: o jogo de bilhar “Comer Pocket”, sem
violéncia, e um jogo de “soco-neles” (“Mortal Kombat”) que foi jogado em dois niveis
diferentes de violéncia. Para avaliar a hostilidade foi aplicado um questionrio com alguns
itens da “Adjective Checklist”, do “Bell Adjustment Inventory” e do “Buss-Durkee Hostility
Inventory” (BDHIL; Buss & Durkee, 1957).

Os participantes foram aleatoriamente distribuidos por trés condi¢des experimentais,
onde Ihes foi pedido que jogassem o jogo de bilhar (primeira condigio), o primeiro nivel do
jogo violento (segunda condigdo) e o segundo nivel do jogo violento (terceira condicio),
durante dez minutos. Durante o jogo foram medidas as respostas CV, mas a avaliagio da
hostilidade s6 foi efectuada apés o jogo.

Este estudo conseguiu demonstrar que elevados niveis de violéncia nos videojogos
conduzem a um aumento das respostas CV e a elevados indices de hostilidade. Mesmo
quando se comparou os resultados entre os individuos que jogaram com dois niveis de
violéncia diferente, verificou-se que um nivel mais elevado de violéncia produziu um maior
efeito nas respostas CV e na hostilidade. Também se verificou que a hostilidade e as respostas

CV estavam positivamente associadas, mas os autores alertam para a impossibilidade, neste
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estudo, de determinar a direccio causal desta associagfo, sendo possivel duas interpretagdes.
Por um lado, os jogos violentos podem contribuir para um aumento da activagio emocional
que, por sua vez, eleva as respostas CV e os indices de hostilidade. Por outro lado, os
videojogos violentos podem aumentar os indices de hostilidade, que contribuem para um
aumento das respostas CV.

De qualquer modo, os autores concluem que, quanto maior for a violéncia representada
nos videojogos, maior ¢ a possibilidade dos individuos manifestarem comportamentos

agressivos e terem sentimentos de hostilidade.

ESTUDOS CORRELACIONAIS

A agressividade também tem sido avaliada através de escalas de auto e hetero-
avaliacio. Um vasto conjunto de investigagdes tem vindo a encontrar uma associagéo entre a
frequéncia de jogar videojogos e a agressividade (Dominick, 1984; Fling, Smith, Rodriguez,
Thornton, Atkins, & Nixon, 1992; Lin & Lepper, 1987) mas poucos estudos se referem ao
contetido dos jogos, nomeadamente ao nivel do conteido violento do argumento e das
imagens. Neste tipo de estudos correlacionais, quer a agressividade, quer o tempo ocupado a
jogar videojogos, tém sido avaliados através de escalas de auto e hetero-avaliac@o.

No estudo de Dominick (1984) conduzido em 250 adolescentes, entre os 15 € 0s 16
anos de idade, verificou-se que a utilizagdo de videojogos de arcada estava correlacionada
\egativamente com a auto-estima e positivamente associada com apenas uma das medidas de
agressividade avaliadas. Também encontrou uma associa¢#o positiva entre o tempo que os
jovens ocupam a jogar videojogos nas arcadas e o tempo de exposi¢do a programas
televisivos violentos. No entanto, quando os efeitos de outros factores foram retirados, a

correlacdo entre os videojogos e a agressividade deixou de ser significativa.

De acordo com Ellis (1984) os jogos de arcada ndo encorajam o comportamento
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desviante dos jovens. O autor procedeu a uma pesquisa com 258 alunos do sexto, sétimo e
oitavo anos de escolaridade, da area metropolitana de Toronto, e verificou que apenas um
namero reduzido de criangas, que jogava videojogos em sales de jogos, se envolvia em
comportamentos desviantes. Ellis comenta que eram, fundamentalmente, os rapazes, com
pouca supervisdo e controlo dos pais, que mais se envolviam em comportamentos anti-sociais
€ que, de um modo geral, apenas frequentavam os saldes de jogos ap6s as dez da noite. A
maioria das criangas que frequentava os saldes de jogos também nio ocupava muito tempo
nesta actividade e referiram que o dinheiro gasto em videojogos tinha sido honestamente
recebido. Por estes motivos, os autores sustentam que o facto de se jogar videojogos em
saldes de jogos no pode ter qualquer associagio com os comportamentos desviantes.

Neste estudo, Ellis (1984) também recolheu informagcéo qualitativa sobre o contexto
dos saldes de jogos e verificou que estes espagos recreativos atraem uma grande variedade de
clientes, embora em alguns saldes de jogos a presenca de jovens delinquentes possa contribuir
para ampliar o estigma que as pessoas tém em relagdo a estes recintos, € para estabelecerem
uma associa¢do entre os jogos de arcada e as drogas, a prostituiciio, 0 vandalismo e a
violéncia.

Rushbrook (1986) verificou que, em criancas com idades compreendidas entre os 10 e
0s 16 anos, existia uma correlacéo entre a quantidade dos videojogos que estes jovens
jogavam e as opiniGes favoraveis & guerra.

Um resultado semelhante foi encontrado por Mehrabian e Wixen (1986), ao verificarem
que os sentimentos de hostilidade aumentavam em estudantes universitarios, quando estes
imaginavam jogar videojogos.

Lin e Lepper (1987) conduziram um estudo transversal com a aplicacfio de medidas da
agressividade, obtidas mediante as classificagdes dos professores e através de um

questionario de auto-resposta. Os autores procuraram analisar a relagio entre a utilizaciio de
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videojogos electrénicos, jogados em casa ou em salSes de jogos, € a
agressividade/impulsividade em 210 estudantes, entre 0s nove € 0s onze anos, do quarto,
quinto e sexto anos de escolaridade, das escolas de Palo Alto e S#o Francisco, nos Estados
Unidos. Os autores encontraram uma relagdo positiva entre as medidas de
agressividade/impulsividade dos rapazes e a utilizagdo dos videojogos em arcada, embora o
grau de associagdo ndo fosse elevado. Para as raparigas néo foi encontrada qualquer
associacdo entre estas varidveis. Também néo foi encontrada uma associacgdo entre a
utilizagio de videojogos em casa, a agressividade e a impulsividade.

Lin e Lepper (1987) referem que estes resultados podem ter trés diferentes
interpretacdes, inscritos em trés modelos explicativos. Atraves de um primeiro modelo -
modelo "causal" - pode-se interpretar a associagdo entre a agressividade e a quantidade de
utilizagio de videojogos de arcada como indicativo das consequéncias da experiéncia que as
criangas t8m com os videojogos, ou seja, como uma evidéncia que suporta a teoria de que a
utilizagio destes jogos pelas criangas pode contribuir para o aumento da sua impulsividade e
agressividade. Por contraste, com um segundo modelo - 0 modelo de "selecgdo pessoal" - 0s
resultados desta associacio podem ser interpretados como uma consequéncia da selecgdo
diferencial das criancas por estas actividades, ou seja, as caracteristicas pessoais de criangas,
com maior agressividade e impulsividade, podem contribuir para uma maior preferéncia por
videojogos do que as criangas menos agressivas e impulsivas. Por fim, através de um ultimo
modelo - 0 modelo da "terceira variavel" - a interpretagdo desta associago pode ser
consequéncia de um terceiro factor relacionado com ambas as variaveis em questdo. De
acordo com este modelo, a relagio entre a utilizago de videojogos pelos rapazes em arcada e
a impulsividade pode ser explicada pelo facto de um terceiro factor (tal como a grau de
controlo dos pais sobre as actividades da crianga) determinar quer a utilizacgo dos

videojogos, quer a impulsividade.
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Fling et al.(1992) conduziram um estudo com o intuito de analisar a associa¢do entre a
utilizagdo de videojogos e a agressividade. A amostra ficou composta por 153 jovens entre os
11 € os 17 anos de idade, recolhida em turmas do sexto ao décimo segundo anos de
escolaridade. Os autores avaliaram a agressividade dos jovens através de medidas de auto-
relato e da avaliag@io dos professores. Fling e colaboradores constataram que os rapazes se
avaliaram como mais agressivos do que as raparigas e que o mesmo resultado foi obtido nas
avalia¢es dos professores. Também verificaram que o tempo que os jovens ocupam a jogar
videojogos estava associado ao comportamento agressivo. Contudo, os autores referem que
esta associagdo pode significar que as criangas mais agressivas tém uma maior predisposi¢do
para jogarem videojogos, ao invés da agressividade ser o resultado desta actividade.

No entanto, algumas investigagdes apresentam resultados que contrariam os estudos
anteriores. No estudo de Gibb, Bailey, Lambirth e Wilson (1983), realizado em 280
individuos, com idades compreendidas entre os 12 € os 34 anos de idade, ndo foi encontrada
qualquer relaggo significativa entre a quantidade de tempo dedicada a jogar videojogos e a
hostilidade.

O pressuposto de que os videojogos podem desempenhar um papel na descarga da
agressividade, oferece um meio para os adolescentes fantasiarem e promove o crescimento
pessoal, foi sustentado por Kestenbaum e Weinstein (1985), num estudo realizado com 208
adolescentes, com idades compreendidas entre os onze e os catorze anos. Os resultados desta
investigacio revelaram que os videojogos pareciam ter um efeito calmante nos rapazes que
jogavam estes jogos com frequéncia.

Na continuidade das investigagdes que temos vindo a destacar, toma lugar um estudo
recente, conduzido por Schie e Wiegman (1997), cujo objecto principal foi investigar a
relagdo entre jogar videojogos e a agressividade em criangas holandesas. Foi recolhida uma

amostra representativa de 346 alunos, entre os dez e os catorze anos, em sete escolas de



89

Enschede, na Holanda. Para avaliar a agressividade os autores utilizaram a técnica de
"nomeagdo de pares" através da qual as criangas tinham de indicar quais as criangas da sua
turma que manifestavam certos comportamentos agressivos, como contar mentiras, deitar a
lingua de fora ou envolvimento em lutas. Os autores ndo encontraram qualquer relacé@o
significativa entre a quantidade de tempo que as criangas ocupavam a jogar videojogos € 0
comportamento agressivo. Schie e Wiegman (1997) explicam que este resultado pode ser
devido ao facto de terem avaliado, de um modo geral, a quantidade de tempo que as criangas
ocupam com videojogos, sem terem feito uma distingo entre os diferentes tipos de
videojogos utilizados por estas criangas. Os autores reconhecem que é necessaria a incluso
de uma taxonomia dos videojogos, com base no seu contetido, dado que alguns videojogos
podem produzir efeitos negativos como a agressividade e outros podero exercer um efeito
positivo.

Com o proposito de analisar a associagio entre o tempo ocupado a jogar videojogos, a
preferéncia por videojogos violentos, a empatia e as‘atitudes em direccfo & violéncia, Funk et

.al. (1998, August) procederam a uma investigagéo com 52 criangas do sexto ano de
escolaridade, utilizando um questionério que incluia as seguintes medidas de auto-relato: o
“Index of Empathy for Children and Adolescents” (Bryant, 1982, citado por Funk et al., 1998,
August) e a escala “Attitudes Towards Violence” (Funk et al., 1997, citado por Funk et al.,
1998, August).

Funk et al. (1998, August) encontraram uma tendéncia para a associag#o entre a
preferéncia por videojogos violentos e baixos indices de empatia, contudo, a dimensdo do
efeito foi muito reduzida. De acordo com estes autores, este resultado é compreensivel e néo
anula a importancia desta associagéo, dado que a empatia tem multiplos determinantes.
Relativamente as outras variaveis que foram objecto de estudo, néo se registou nenhum efeito

significativo na associagfo entre as atitudes em direccio a violéncia, o tempo ocupado a jogar
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videojogos e a preferéncia por videojogos violentos.

Os autores concluem que a exposigio a violéncia e as recompensas obtidas por se agir
de modo agressivo, durante um videojogo violento, podem conduzir a um efeito de
dessensibilizago. O habito de ser exposto a contetidos violentos pode contribuir para
diminuir nos jogadores a sensibilidade para as emocdes que activam a empatia.

Em sintese, o conjunto destes estudos permite-nos retirar algumas conclusdes. Em
primeiro lugar, os estudos de campo, realizados em criancas com menos de onze anos de
idade, sugerem que jogar videojogos conduz a um aumento dos comportamentos agressivos
das criangas, pelo menos, a curto-prazo. A nivel tedrico, estes resultados s3o consistentes com
a teoria da aprendizagem social de Bandura e a teoria de Berkowitz, e rejeitam a hipétese
catértica. E possivel que esta metodologia em particular (i. e., anlise observacional das
brincadeiras das criangas em contexto natural) e factores desenvolvimentais possam
contribuir para estes resultados (Griffiths, 1997b). De facto, a violéncia nos videojogos pode
€X€rcer um maior impacto no comportamento das criangas do que nos adolescentes ou
adultos, uma vez que os estudos realizados, com estes participantes, apresentam resultados
inconsistentes.

Estes estudos também tém sido alvo de criticas e apresentam algumas limitagdes.

Um dos principais problemas na investigacio da agressividade tem sido a sua avaliacio
(Feshbach, 1970; Scott, 1995). A avaliagio da agressividade est, em larga medida,
dependente do modelo tedrico dos investigadores e, por este motivo, as maiores dificuldades
derivam da complexidade deste construto como variavel psicolégica e da auséncia de
consenso em operacionalizar a defini¢éo (Monteiro, 1984).

Scott (1995) também sustenta que a maioria dos questionarios utilizados nestes estudos
ndo diferenciavam a agressividade nas suas diferentes componentes e defende a necessidade

de uma avaliagdo complementar da personalidade.
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Uma das limitagdes das investigacBes experimentais esta relacionada com o tipo de
jogos utilizados para a analise dos efeitos no comportamento dos sujeitos. Quando se
pretende comparar jogos com distintos graus de violéncia, deveria ser apresentado e definido
com maior rigor o conceito de violéncia, particularmente no contexto dos videojogos.

Por fim, uma mengfo para a necessidade de se encararem os resultados obtidos, nos
estudos correlacionais, com alguma cautela, quer pela impossibilidade de determinar a
direccfio de causalidade entre jogar videojogos e a agressividade, quer pelo facto da
correlagdio entre estas varidveis poder ndo ter uma causalidade directa mas serem mediadas
por outros factores, nomeadamente pelo N.S.E., pelo sexo, pela idade dos jogadores, pelo
grau de escolaridade, pelo tipo de relacionamento afectivo com os pais, pela capacidade dos
jogadores em discriminarem a realidade da fantasia, pelo facto da violéncia representada ser
justificada ou n#o justificada, pelo facto de jogarem sozinhos ou com outros, pela capacidade
de analisarem de um modo critico os valores sociais e morais das representagdes violentas a
que estdo a ser expostos, entre outros.

Os autores também tém alertado para outras varidveis que podem ser mediadoras da
relagdio entre jogar videojogos e a agressividade. Sugerem que a activago emocional
provocada pelos jogos pode ser um factor facilitador e mediador deste efeito (Ballard &
Wiest, 1996; Cooper & Mackie, 1986; Schutte et al., 1988; Scott, 1995), embora o estudo de
Irwin e Gross (1987) indique que no é uma condic8o suficiente para o aumento da
agressividade. Para Anderson e Morrow (1995) a natureza competitiva dos videojogos
também pode ter um efeito na agressividade dos jogadores e, segundo Kirsh (1998), os
individuos que sfo expostos 4 violéncia nos videojogos tém tendéncia para atribuigdes de
hostilidade enviesadas, que aumenta a possibilidade de manifestarem comportamentos

agressivos.
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O CONTEUDO VIOLENTO DOS VIDEOJOGOS: PROPOSTAS PARA CLASSIFICACAO

Na actualidade existem varias organizagGes estrangeiras independentes que classificam
os jogos em termos dos seus niveis de violéncia. No entanto, esta preocupagio com a
categorizagio ao nivel do contetdo de violéncia explicito nos videojogos s6 encontrou eco,
em Portugal, em Maio de 1999, e ficara sob a responsabilidade da Comissdo de Classificagiio
de Espectaculos (CCE) (Crespo, 1999). Como a presente investigaco teve inicio em 1998, e
a CCE ainda se encontra numa fase de aferir critérios, apenas nos iremos referir as
organizagOes estrangeiras que levaram a cabo esta categorizagio por idades e contetido,
baseadas nas imagens e no conteudo das historias.

Na Australia a tarefa de classificag@io dos programas televisivos, cartdes de boas festas,
posters, revistas, livros e videojogos é realizada pela “Office of Film and Literature
Classification” (OFLC, undated). E uma ofensa criminal comercializar ou exibir este tipo de
produtos antes de serem devidamente avaliados e catalogados pela OFLC.

A OFLC foi criada em 1988 (Haines, 1986) e consiste numa organizacfio que,

. legalmente, tem a autoridade para classificar, proibir a venda destes produtos, ou modificar os
cendrios e imagens que possam ferir susceptibilidades. De modo a serem comercializados ou
exibidos ao publico, as entidades responsaveis tém de pagar uma determinada quantia a
OFLC para que classifiquem os produtos. No entanto, a alguns desses produtos pode ser
recusada a classificagdo ou exigida a sua modificagdo de modo a respeitar os principios
defendidos por esta organizagio. Se o produto for aprovado, a sua venda s6 é autorizada para
as faixas etarias que foram consagradas na classificagio.

Todas as publicagdes que sdo classificadas devem ser rotuladas com um selo oficial que
indique a categoria da classificagéo e os conselhos que forem relevantes para o consumidor.
Esta informagdo também deve ser incluida em artigos que publicitem os produtos. Os

conselhos ao consumidor reflectem os principais elementos que contribuiram para a
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classificagio do jogo ou das imagens. Assim, como complemento da classificagéo ¢ incluida
uma informagcio geral do contetido do jogo (exemplo, “Nivel Médio de Violéncia Animada”).
A OFLC (1998a) tem uma pagina na Internet que permite pesquisar os jogos que foram
classificados e acrescenta a informagao geral que é dirigida ao consumidor.

Assim, relativamente aos videojogos, recusa-se a classificagio a qualquer jogo que ndo
for apropriado para menores de idade e proibe-se a sua venda, aluguer ou utilizagéio em saldes
de jogos, a qualquer pessoa, incluindo adultos. Até Junho de 1997, a OFLC classificou 944
jogos, tendo recusado a classificacéio a quatro videojogos (OFLC, 1998c). Para as industrias
de videojogos e para os jogadores, esta medida ¢ demasiado rigida e tém surgido varios
protestos e novas propostas com o intuito de alterar a lei em vigor. Neste sentido, tém
sugerido a introdugio de uma classificagéio para “maiores de dezoito anos”, de modo a
permitir que os adultos tenham acesso a estes jogos, ou uma modificacfo no seu conteudo,
com o objectivo de torna-los apropriados para os mais jovens.

A classificagdio dos jogos foi inaugurada em Maio de 1993 (OFLC, undated). Os guides
de classificagdo, para publicagdo dos varios produtos classificados pela OFLC, estéo
disponiveis na Internet (OFLC, 1996; 1998a; 1998b; 1998c).

A OFLC recusa a classificacio aos jogos que inclua alguma das seguintes
caracteristicas (OFLC, 1996; 1998b):

» Representacdes de violéncia de um modo realista, com actos extremos de

» Cenarios ou efeitos especiais de extremo terror, mesmo sem que esta
representagfo seja detalhada;

» Imagens de nudez que inclua os érgios genitais, se ndo tiver intuitos educativos;

» Representagdes explicitas ou simulages de actos sexuais entre adultos;

» Qualquer representagdo de actividade ou violéncia sexual que ndo envolva o
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consentimento do personagem;

Representacdes de abuso sexual a criancas, bestialidade ou actos sexuais
acompanhados de objectos-fetiche ou fantasias de incesto;

Utilizagdo de linguagem explicitamente sexual;

InstrugBes detalhadas ou encorajamento ao crime, 2 violéncia ou ao consumo de
drogas ilicitas;

RepresentagGes que ilustrem ou encorajem o consumo de tabaco, de alcool, ou de
drogas ilicitas;

RepresentacGes que induzam ou promovam preconceitos étnicos, raciais ou

religiosos.

Os jogos autorizados podem obter uma das seguintes quatro classificagdes (OFLC,

1996, 1998b):

G: Geral, apropriado para todas as pessoas com menos de quinze anos. Nesta
categoria, qualquer pessoa pode jogar estes jogos e niio requerem a supervisdo dos
pais;

G (8+): Apropriado para menores de quinze anos, mas nfo sio indicados para
criangas com menos de oito anos, porque podem ter dificuldades em distinguir a
fantasia da realidade, e contém elementos que podem perturbar ou causar alguma
forma de stress a criangas muito novas, nomeadamente pela presenca de
personagens de fantasia assustadores e pelas representa¢des de violéncia que
incluem;

M 15+: Apropriado para pessoas com quinze ou mais anos de idade. Estes jogos
podem conter elementos que podem perturbar, ofender ou prejudicar jovens com
menos de quinze anos devido a possivel existéncia de representagSes de violéncia

realista (embora de fraca intensidade), cenarios subnaturais ou de terror (sem
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grande impacto) e algum tipo de linguagem grosseira;

» MA 15+: Restrito a individuos com quinze ou mais anos de idade. Estes jogos néo
podem ser vendidos, alugados ou exibidos a individuos com menos de quinze
anos de idade, por poderem incluir: representagdes realistas de violéncia com
intensidade média; cendrios de terror ou de ambiéncia sobrenatural que cause
impacto nos utilizadores; fortes referéncias sexuais; utilizagio frequente de
linguagem grosseira, de natureza néo sexual ou insultuosa; nudez, inclusive
detalhes genitais, se for com fins “educativos”.

Entre 1994 e 1996 a OFLC classificou 19% dos videojogos para jovens com mais de 15
anos de idade, a 1% foi recusa a classificagfo, 51% dos videojogos séo aceitaveis para todas
as idades e os restantes 29% para criangas com mais de oito anos de idade (Brown, 1996).

Nos Estados Unidos, os videojogos tém sido analisados por dois sistemas diferentes de
classificagio. A maioria das industrias de videojogos, para consolas e arcadas, recorrem ao
sistema da “Entertainment Software Rating Board” (ESRB), e a industria de jogos para
computadores costuma adoptar o sistema “Recreational Software Advisory Council” (RSAC)
(Media Awareness Network, undated).

Dado que as novas tecnologias continuam a desenvolver-se a um ritmo acelerado, é
provavel que as industrias de sofiware sejam pressionadas para adoptarem apenas um sistema
de classificacdo dos videojogos. No Canadé a “Interactive Digital Software Association”
(CIDSA) também aplica o sistema de classificagéo da ESRB.

A ESRB foi criada em Setembro de 1994, por uma das associagdes da industria
interactiva de software dos Estados Unidos (“Interactive Digital Software Association”),
devido & pressio do puiblico e & ameaga da legislagdo americana relativamente & auséncia de
um sistema classificativo do contetido dos videojogos. A ESRB procurou, deste modo,

classificar e oferecer informagéo as familias e aos utilizadores de videojogos acerca do
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contetdo destes jogos (ESRB, 1997/98).

A ESRB classifica os jogos com base em trés avaliadores que sdo aleatoriamente
seleccionados de uma amostra de cem sujeitos que se oferecem como voluntarios para
proceder & classificagio. Estes voluntarios s&o provenientes de uma ampla diversidade de
nacionalidades e estratos sociais e tém idades compreendidas entre os 21 e os 70 anos. Prévia
a classificagdo, os individuos sfo treinados e, geralmente, classificam quatro a seis jogos
numa tarde. Como recompensa por este trabalho a ESRB oferece a0s voluntirios cem délares.
Os trés classificadores vém e classificam os jogos de um modo independente, sem trocarem
ideias entre si, € de acordo com um guifio especifico que lhes ¢ fornecido. Posteriormente, as
classificagbes sdo comparadas e, se for obtido um consenso entre as avaliagles, a
classificagdo ¢ validada. Se, pelo contrario, n3o for obtido um consenso, o jogo tera de ser
avaliado por uma nova equipa. Contudo, nos Estados Unidos, os produtores de sofiware
interactivo ndo sdo obrigados a submeter os Jogos a esta organizagio.

O sistema de classificaciio da ESRB (1998b) avalia o contetido dos videojogos em
cinco categorias, divididas por idades, de acordo com as seguintes caracteristicas:

" Inféncia: jogos recomendados para criancas com trés ou mais anos de idade, que
ndo contém qualquer material inapropriado;

* Criangas com mais de seis anos a adulto: jogos aplicados a criangas com seis ou
mais anos de idade. Estes produtos podem conter cenas cémicas e um baixo nivel
de violéncia;

®* Adolescentes com treze ou mais anos de idade: jogos indicados para jovens com
treze ou mais anos de idade e podem conter cenérios violentos, e/ou temas sexuais
“moderados™;

* Maturidade, individuos com dezassete ou mais anos de idade: jogos aplicaveis as

pessoas com dezassete ou mais anos de idade. Os contetidos destes jogos podem
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incluir uma violéncia mais intensa e profana do que a categoria “adolescéncia” e
temas sexuais;

*  Adultos: jogos a serem utilizados por individuos com dezoito ou mais anos de
idade. Podem incluir representacdes graficas explicitas de sexo ou violéncia.

A “Recreational Software Advisory Council” (RSAC) é uma organizacéo independente
dos Estados Unidos, que se estabeleceu em 1994. Este sistema classificativo procura fornecer
informagZo acerca do contetido dos jogos, ao invés de utilizar os indicadores de idade
apropriada, e optou pela utiliza¢io de outros simbolos na forma como classifica os jogos.
Assim, os jogos podem ser classificados em cinco categorias. A categoria “Para todos” indica
que o jogo é aplicavel a todas as idades. Os conflitos representados nos jogos sdo inofensivos,
n#o ha imagens de nudez, nem sexo e a linguagem utilizada também € inofensiva, sem
recurso a temas profanos. As restantes quatro categorias utilizam o simbolo de um
term6metro que representa os niveis de violéncia, nudez e tipo de linguagem utilizada, numa
escala que varia entre o “nivel um” e o “nivel quatro”. Este sistema de classificagdo tem sido
criticado devido 3 dificuldade dos consumidores compreenderem a simbologia dos icones.

Como a tecnologia continua em grande expansgo, Brown (1996) também alerta para a
potencialidade dos jogos se tornarem cada vez mais realistas, tal como a realidade virtual j4 o
demonstrou. Estes jogos podem cada vez mais transmitir aos jogadores uma real sensagao de
magoar ou matar as pessoas e ficard por analisar os efeitos que estes meios exercem sobre os

comportamentos dos individuos.
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Capitulo 4

Outros Efeitos Nocivos da utilizacio dos videojogos

As contra-indicagdes para o uso de videojogos tém sido descritas desde o inicio dos
anos 80 e sugerem que jogar videojogos pode afectar o funcionamento fisico e psico-social

dos jogadores (Funk & Buckman, 1995; Griffiths, 1993; 19974d).

EFEITOS A NIVEL FISIOLOGICO

Algumas investigagSes sugerem que os videojogos podem exercer efeitos negativos no
funcionamento fisico das criangas: desde ataques epilépticos (Fylan, Harding, Edson &
Webb, 1999; Harding, Jeavons & Edson, 1994; Ricci & Vigevano, 1999) a altera¢des no
batimento cardiaco e/ou na presso sanguinea (Ballard & Wiest, 1996; Gwinup, Haw & Elias,
1983, citado por Funk & Buchman, 1995; Kubey & Larson, 1990; Modesti, Pela, Cecioni,
Gensini, Serneri, & Bartolozzi, 1994). No entanto, estas consequéncias fisicas parecem ser
transitorias ou limitadas a um pequeno nimero de individuos que jogam videojogos.

No inicio dos anos noventa, os meios de comunicagfio langaram o alarme de que os
videojogos poderiam provocar estados de epilepsia aos jogadores, denunciando diversos
casos de criancas que tinham sofrido sintomas epilépticos quando se encontravam a jogar este
tipo de jogos. Mais tarde, conseguiu-se provar que os videojogos ndo provocavam a epilepsia,
apenas podiam actuar como desencadeadores de ataques epilépticos em individuos que
sofriam ou eram vulneraveis a esta doenga (Gaja, 1993).

A ocorréncia de ataques epilépticos ou perda de consciéncia é possivel em pessoas
predispostas aos sintomas relacionados com a epilepsia, devido 4 exposicio a luzes
cintilantes, sinais intermitentes ou vérios padrdes de luzes. Os sintomas podem incluir

tonturas, alteragbes na visdo, contracgdes dos olhos ou dos musculos, perda de consciéncia,
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desorientagdo, vertigens, convulsio ou movimentos voluntarios, confusfio mental e dores de
cabega (enxaquecas). Actualmente algumas produtoras incluem informagio com conselhos e
precaugdes a ter para jogar videojogos. De acordo com Gaja (1993), o ntimero de casos que
tiveram ataques epilépticos devido a estarem expostos aos videojogos tem sido bastante
pequeno e, na sua maioria, o problema termina quando essas pessoas deixam de jogar.

Ap0s estas noticias alarmistas, alguns autores referiram trés medidas preventivas para
evitar que ocorram incidentes deste tipo (Gaja, 1993):

* As criangas € os jovens ndo devem jogar videojogos quando estfio cansados;

* O local onde a crianca se encontra a jogar deve ter boas condi¢des de
luminosidade;

* O ecré dos videojogos ndo deve estar demasiado préximo da crianga.

Para os individuos que nfo esto dispostos a parar de jogar, também tem sido
recomendado o uso de medicag#o anti-convulsiva, particularmente o 4cido valproic (Graf,
Chatrian, Glass & Knauss, 1994, citado por Funk & Buchman, 1995).

A relagdo entre jogar videojogos e as respostas cardiovasculares (batimento cardiaco,
pressdo sanguinea sistolica e diastélica) € importante porque a activagio fisiologica e a
reactividade estdo relacionadas com a agressividade e outros problemas comportamentais
(Ballard & Wiest, 1996). Alguns estudos indicaram que as criangas apresentam maior
activagdo ao jogarem videojogos do que na observagio de programas televisivos (Kubey &
Larson, 1990). O estudo conduzido por Gwinup, Haws e Elias (1983, citado por Funk &
Buchman, 1995), com jovens adultos do sexo masculino, indicou que a pressdo sanguinea
sistolica e os batimentos cardiacos aumentaram apos jogarem videojogos. Os autores
referiram que esta reacgdo pode representar um risco para os individuos que desconhecem ter
problemas cardiacos. De facto, outras investigagdes demonstraram que jogar videojogos

aumenta o batimento cardiaco e a pressdo sanguinea (Larkin, Manuck, & Kasprowicz, 1989),
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principalmente se o videojogo tiver contetidos bastante violentos (Ballard & Wiest, 1996).

CONSEQUENCIAS A NiVEL PSICO-SOCIAL

Como consequéncias adversas, outros autores também argumentam que os videojogos
podem provocar um défice nas aptiddes sociais se as criangas ou adolescentes jogarem
durante periodos muito prolongados de tempo (Anderson & Ford, 1986; Griffiths, 1991a,
1993; Griffiths & Hunt, 1993; Shotton, 1989; Soper & Miller, 1983).

Mas, como veremos no capitulo dedicado aos efeitos positivos de jogar videojogos,
nem todas as investiga¢des suportam a hipdtese de que os videojogos podem afectar a
integragio social da criancga e dos adolescentes. Os resultados tém sido contraditdrios a este
proposito. Assim, enquanto algumas investigagdes indicam que as criancas t€m
comportamentos mais socidveis apos jogarem videojogos (Colwell, Grady & Rhaiti, 1995;
Mitchell, 1985), outros autores referem que é possivel que a crianca se torne mais isolada
socialmente devido ao facto de ocupar muito do seu tempo a jogar videojogos (Selnow,
1984). No estudo de Dominick (1984) verificou-se que, para os rapazes, 0 jogo constituia
uma actividade solitaria mas apenas 21% dos jovens se deslocavam sozinhos aos saloes de
jogos. Por contraste, para as raparigas ir a um salo de jogos era considerada uma actividade
social e apenas 6% referiram que se dirigiam a estes estabelecimentos sozinhas.
Posteriormente, Braun e Giroux (1989) também desenvolveram um estudo em saldes de jogos
e verificaram que 60% dos jogadores encontravam-se sozinhos a jogar. No entanto, destacam
que uma propor¢do substancial de individuos (40%) dirigia-se aos salées de jogos em grupos,
particularmente as raparigas que, salvo raras excepgdes, encontravam-se em grupo e apenas
observavam o comportamento de jogos dos seus pares.

Para estudar os diferentes indices psicopatolégicos dos jogadores de videojogos €

necessario diferenciar os jogadores que jogam com bastante frequéncia, ou seja, jogam
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diariamente, dos jogadores que jogam com pouca frequéncia, isto €, apenas jogam uma ou
duas vezes por més. Tendo por base este critério, McClure e Mears (1984) referiram que os
jogadores que jogavam com bastante frequéncia caracterizavam-se por serem jovens, do sexo
masculino e inteligentes, enquanto os jogadores que raramente jogavam eram geralmente
mais velhos, do sexo feminino, mas menos inteligentes. Em 1986, estes autores iniciaram
outro estudo com o intuito de analisar a associagio entre a utilizag8o do videojogo e a
psicopatologia (citado por Griffiths, 1991a). Os resultados obtidos n#o indicavam qualquer
diferenca entre estes dois grupos de jogadores ao nivel do comportamento desadaptativo, do
consumo de cigarros, 4lcool ou drogas. O grupo de individuos que jogava com maior
frequéncia era apenas mais extrovertido, mas ndo neurético, e apresentava mais problemas
disciplinares na escola. Os autores concluiram que n#o existe nenhuma relacdo entre a
utilizacsio dos videojogos e algumas perturbagdes psicologicas.

Gibb et al. (1983) também estudaram a associagdo entre a personalidade e a frequéncia
da utilizaggio dos videojogos. Concluiram que n#o existiam quaisquer resultados que
indicassem que os videojogos potenciam a célera, o isolamento social, 0 comportamento anti-
social, a compulsividade, a hostilidade ou a auto-estima.

O estudo de Kestenbaum e Weinstein (1985) também foi consistente com os estudos
anteriores, permitindo concluir que os jogadores de videojogos sdo maioritariamente
adolescentes saud4veis sem indices psicopatologicos, nem introversdo social. Apenas
verificaram que os maiores utilizadores de videojogos tinham mais problemas com a policia:
No entanto, 0s autores tiveram bastantes reservas em afirmar que os videojogos contribuem
para a delinquéncia, uma vez que muitos outros factores podem ter efeitos mais directos sobre
esta caracteristica psicopatologica.

A grande maioria das investigages acerca dos efeitos dos videojogos também tem

destacado a possivel dependéncia do jogo (Anderson & Ford, 1986; Griffiths 1991a; 1991b;
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Griffiths & Hunt, 1993; Shotton, 1989; Soper & Miller, 1983).

Para Soper e Miller (1983) a dependéncia dos videojogos é igual a qualquer outro
comportamento de dependéncia e consiste na presenca de comportamentos compulsivos,
numa falta de interesse em outras actividades, num constante contacto com outros individuos
dependentes, e na presengca de sintomas fisicos e psicolégicos quando o individuo procura pOr
termo a esse comportamento. Shotton (1989) realizou um estudo acerca da dependéncia em
videojogos, numa amostra com 127 sujeitos que se auto-identificaram como “viciados” em
videojogos nos tiltimos cinco anos. Parte desses sujeitos foram comparados com dois grupos
de controlo e verificou-se que os individuos dependentes do computador eram mais
inteligentes, mais motivados, embora sentissem que eram mal compreendidos. Apbs cinco
anos, Shotton (citado por Griffiths, 1993) verificou que os individuos mais jovens tinham
frequentado a Universidade e tinham bons empregos. Contudo, Griffiths (1993) destaca que
este estudo foi realizado com pessoas familiarizadas com os jogos populares do inicio dos
anos 80. Argumenta que os videojogos dos anos 90 sdo mais complexos e apresentam
melhores graficos, o que pode torna-los mais atraentes e conduzir 2 uma maior dependéncia.
Baseando-se no modelo tedrico de McIlwraith (1990, citado por Griffiths, 1993), acerca da
dependéncia da televisdo, Griffiths (1993) props as seguintes possiveis explicagdes para a
dependéncia dos videojogos:

* A dependéncia dos videojogos é funcfio dos efeitos que estes produzem na
imaginagdo e na fantasia dos jogadores. Ou seja, as pessoas que jogam videojogos
em excesso tém pouca imaginagio,

* A dependéncia dos videojogos & fungdo dos efeitos que estes produzem no nivel
de activacio emocional. Ou seja, as pessoas que jogam videojogos em excesso
pretendem aumentar o nivel de activa¢io emocional ou obter os seus efeitos

tranquilizantes;
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* A dependéncia dos videojogos é uma manifestacio da personalidade dependente
ou aditiva. E, portanto, devido a uma predisposi¢do em termos de personalidade
que algumas pessoas jogam videojogos em excesso;

» A dependéncia dos videojogos constitui um fenémeno distinto das dependéncias
de outros media, em termos de utiliza¢do e das gratificagdo que se obtém. Neste
sentido, as pessoas que jogam videojogos em excesso tém prazer com o acto fisico
de jogar ou jogam apenas quando esto aborrecidas.

Griffiths acrescenta que nenhuma destas explicagGes tem sido estudada empiricamente
apesar de existir uma certa evidéncia acerca da dependéncia dos videojogos que suportam a
segunda hipétese. Nos estudos que realizou em 1991, Griffiths (1991a, 1991b) assinalou a
existéncia de, pelo menos, dois tipos de dependéncia de maquinas de jogo e argumenta que
esta distingdo pode ter uma utilidade clinica. No primeiro tipo de dependéncia os jogadores
procuram testar as suas capacidades, obter recompensas sociais e principalmente aumentar o

‘nivel de activagio emocional. No segundo tipo de dependéncia, que Griffiths denominou de
. “dependéncia secundaria”, parece estar relacionado com o jogar como forma de escape aos
seus problemas. Neste caso, a maquina funcionaria como um “amigo electronico”. Segundo
Griffiths estes jogadores estio habitualmente deprimidos e isolados socialmente e sustenta
que se os problemas pessoais forem resolvidos a dependéncia do jogo pode desaparecer.
Griffiths (1993) sublinha a importancia de investigagdes que estabelegam a associaggo entre a
dependéncia dos videojogos e a incidéncia e prevaléncia de problemas clinicos significativos.
Para Colwell ez al. (1995) outra dimenso que tem sido estudada e que pode estar
relacionada com os motivos que conduzem os jovens a jogar videojogos € a auto-estima.
Dominick (1984) sugere que uma fraca auto-estima nos rapazes pode ser compensada pelo
éxito que se obtém em jogar videojogos. O autor avaliou 250 jogadores de videojogos e

encontrou uma associacio negativa entre a auto-estima dos rapazes e a frequéncia em jogar
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videojogos. No entanto, nfo foi detectada uma associa¢do no grupo das raparigas. Analises
mais aprofundadas sugeriram que a auto-estima era menor nos rapazes que frequentavam os
saldes de jogos sozinhos, um pouco maior nos rapazes que iam aos salGes de jogos com
amigos e bastante elevada nos rapazes que nunca frequentavam os salSes de jogos. Nio foi
encontrada nenhuma associagdo entre o jogar videojogos em casa e a auto-estima. Dominick
interpreta os resultados referindo que jogar videoj 0gos pode servir para aumentar a auto-
estima e ser um substituto das relagdes sociais.

Koop (1982, citado por Gupta & Derevensky, 1996) defendeu a ideia de que os
videojogos comerciais utilizavam escalas de reforco “aditivo” semelhantes a outras
actividades de jogo. Egli e Meyers (1984) observaram o comportamento de adolescentes a
jogar jogos de arcada e verificaram que 10% destes jovens manifestavam alguns
comportamentos compulsivos, embora nio considerassem que estas manifestagdes
constituissem motivo para preocupagio. No mesmo ano, Millar e Navarick (1984)
manipularam algumas contingéncias de reforco numa pequena seleccio de videojogos e
verificaram que existe uma forte influéncia destas contingéncias em alguns jogos especificos.

Sabe-se que, de acordo com a teoria do condicionamento operante de Skinner, os
refor¢os aumentam a probabilidade da ocorréncia de respostas ao longo do tempo (Ferster &
Skinner, 1957). Nas escalas de reforgo continuo o sujeito recebe o reforco cada vez que emitir
a resposta correcta. Nas escalas de reforgo intermitente existem duas dimensdes basicas. Os
sujeitos podem obter o refor¢o num intervalo de tempo, que pode ser fixo ou varidvel, ou por
propor¢io de respostas, em que a recompensa pode ser obtida ap6s um numero de respostas
fixo ou varidvel, desde a apresentagio do tiltimo reforgo (Ferster & Skinner, 1957).

Nos videojogos, 4 medida que o jogo se desenrola, a dificuldade tem tendéncia a
aumentar e por cada sucesso obtido, o jogador ¢, geralmente, reforgado positivamente.

Braun e Giroux (1989) analisaram as escalas de refor¢o utilizadas em 21 dos jogos mais
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populares em saldes de jogos. Verificaram que o refor¢o continuo era utilizado em todos os
jogos. No entanto, no primeiro nivel, 10% dos jogos também utilizavam escalas de reforgo
intermitentes fixas por propor¢go de respostas.

De acordo com Ferster e Skinner (1957), as escalas por proporgéo de respostas fixa
geram niveis operantes muito elevados, uma vez que, um maior nimero de respostas conduz
a um aumento de reforcos. Embora nfo seja tdo poderosa como as escalas intermitentes de
proporgo de respostas variavel, Braun e Giroux (1989) argumentam que a complexidade dos
jogos é tdo elevada, devido as multiplas exigéncias das tarefas, que a regularidade das escalas
de reforco niio sdo percebidas pelo jogador. Pelo contrario, ao ser solicitado a responder a
tarefas de natureza diferente, que parecem imprevisiveis, os jogos simulam escalas de
proporgio de respostas varidveis, iludindo o jogador. Muitos dos acontecimentos continuam a
parecer imprevisiveis ao olhar de muitas criancas e adolescentes, € € esta sensagéo de
surpresa que os torna mais excitantes. Cada vez que o jogador aperfeigoa o seu modo de jogar
recebe reforcos positivos e o jogo passa a ser melhor compreendido através da integracio das
regras (Greenfield, 1984). Por este motivo Gupta e Deverensky (1996) sustentam que o0s
jogadores podem desenvolver comportamentos compulsivos para tentarem melhorar os seus
desempenhos. Braun e Giroux (1989) concluem que os refor¢os que sdo programados nos

videojogos constituem um “paradigma perfeito” para induzir o comportamento aditivo.

This leaves little doubt that individuals susceptible to such conditioning may be at risk
for spending inordinate amounts of money in the arcades on the one hand, and for
developing an obsessive-compulsive attitude to the video games on the other. There
does not seem to be a “safe’ arcade video game in this respect, at least not among the

most popular ones. (Braun & Giroux, 1989, p. 101)
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Gupta e Derevensky (1996) também referem que o comportamento compulsivo e
excessivo de jogar videojogos apresenta algumas caracteristicas semelhantes a outros
comportamentos aditivos, nomeadamente, a sensa¢do de grande excitagfio, uma forma de
“procura de sensacoes fortes”, e por outro lado o intuito de aliviar o stress, semelhante a uma
descarga de adrenalina.

Estes autores (1996) destacam a diferenca que pode existir entre a dependéncia dos
jogos existentes nos casinos e a maioria dos videojogos existentes no mercado. De facto, nos
jogos de casino as recompensas s30, de um modo geral, irregulares e baseiam-se
fundamentalmente no factor sorte ou azar. A titulo de exemplo, as “slot machines” s3o
construidas de modo a que o reforco (dinheiro) seja distribuido de acordo com a quantidade
de vezes que o individuo puxa a manivela ou prime os botdes. No entanto, o reforco é
bastante imprevisivel e o sujeito nunca consegue antecipar o momento em que ir4 obter a
recompensa. Pelo contrario, nos videojogos os reforgos nio sio imprevisiveis, incluem varios
tipos de estimulos que funcionam de refor¢o positivo, como as cores, os graficos, a musica, e
oferecem ao jogador uma experiéncia de controlo da situagio. Os jogadores depressa
aprendem que o jogo se desenrola num ambiente regido por regras, e 4 medida que jogam
comegam a dominar a légica subjacente. Os videojogos também s3o muito atractivos porque
oferecem um feedback imediato ao jogador (Greenfield, 1984). Ao jogar, o individuo passa a
saber se as suas respostas foram correctas, incorrectas, demasiado lentas ou rapidas. Com a
experiéncia, o jogador aprende quais as consequéncias que as suas ac¢des irdo desencadear.
Com a familiaridade e constante tentativa e erro, as aptidées necessarias para antecipar os
acontecimentos aumentam, permitindo ao jogador desenvolver capacidades mais elaboradas.

Em jogos para consolas e computadores também tém sido conduzidos alguns estudos.
Ian, Brown e Robertson (undated, citado por Gaja, 1993) compararam o tempo que 0s jovens

dedicam a jogar videojogos em casa e nos saldes de jogos. Os resultados que obtiveram
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indicam que os jogadores que jogam exclusivamente com computadores dedicam maior parte
do tempo livre a jogar videojogos (68%), comparativamente com 42% dos jovens que jogam
em salSes de jogos. Estes resultados sugerem que ter computador ou consolas em casa pode
proporcionar maior perigo de dependéncia nos adolescentes do que os videojogos nos saldes
de jogos. De facto, jogar em locais recreativos como as salas de jogos parece ter implicagSes
diferentes do ponto de vista social, comparativamente com a actividade de jogar nas consolas
ou computadores em casa. As salas de jogos constituem locais piiblicos onde se reunem
jovens da mesma idade que, geralmente, séio grupos de colegas e amigos. Por este motivo, os
estudos realizados sobre os videojogos dos saldes de jogos indicam que, de certo modo, a
utilizacfio destes jogos nestes contextos € uma actividade social e que apenas dedicam menos
de metade do tempo a actividades de jogo nestes locais (Broock, undated, citado por Gaja,
1993).

Segundo Gaja (1993), os jovens que jogam exclusivamente em casa com o0 computador
ou a consola, e que o fazem sozinhos, dedicam quase metade do tempo livre ao jogo e mais
do dobro do tempo, comparativamente com os jovens que partilham esta actividade a jogar na

companhia de amigos.
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Capitulo 5

Efeitos positivos da utilizacdo dos videojogos

Vozes também se ergueram para destacar os efeitos benéficos da utilizagso dos
videojogos. De facto, tém sido desenvolvidos videojogos cada vez mais diversos, alguns com
conteudos educativos, outros que veiculam mensagens positivas de promogio de
comportamentos de saude, outros ainda que pelo inerente grau de dificuldade estimulam e
permitem o desenvolvimento do raciocinio. A introdugdo de histérias com temas que focam
valores sociais positivos, por oposi¢io as mensagens agressivas da maioria dos videojogos,
tem sido defendida por muitos autores.

Varios autores defendem a influéncia que a experiéncia com os videojogos exerce nos
processos da cognicgo e o seu subsequente desenvolvimento.

Para Piaget (1964/1978), os jogos de regras sdo praticados fundamentalmente a partir
dos sete anos de idade e contribuem para o desenvolvimento cognitivo, social e afectivo da
crianca. Flavell, Miller e Miller (1993) defendem que o desenvolvimento do sentido do jogo
tem inicio durante a pré-adolescéncia e promove o crescimento cognitivo. Os autores
referem-se, essencialmente, aos jogos de pensamento ou do raciocinio, conceptualizados
como “jogos cognitivos”. A dimens&o ludica destes jogos facilita o interesse e motivagio pela
sua utilizag8o, proporcionando o exercicio do raciocinio, na medida em que é necessaria a
resolu¢@o de um enigma ou problema para se alcancar a solugéo. Para estes autores, é
principalmente a resolugfo do conflito, que os jogos promovem, que facilita o
desenvolvimento cognitivo. Podemos fazer um paralelo com a teoria de Vygotsky (1978),
acerca do desenvolvimento da crianga, quando evoca o conceito de “zona de desenvolvimento
proximal”. Através do jogo a crianga necessita aumentar os seus conhecimentos para resolver

0 problema e entrar na “zona de desenvolvimento proximal” ou, em termos piagetianos,
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procura um novo equilibrio que pode conduzir a estados de estruturagéo superiores.

Do nosso ponto de vista, alguns videojogos podem ser considerados “jogos cognitivos”,
dado que implicam a utilizag8o do raciocinio logico para a resolucdo dos problemas. Embora
a maioria dos jogos sejam de acgdo e com contetidos violentos, muitos outros tipos de
videojogos existem actualmente no mercado, nomeadamente os jogos de estratégia, de tipo
“puzzle”, jogos educativos, jogos de aventura, jogos de simulagdo ou mesmo de
“plataformas”, que requerem a capacidade de resolugiio de problemas. O “3D Movie Maker”,
¢ um bom exemplo de uma ferramenta de autor, construtiva, que permite as crian¢as
tornarem-se as proprias criadoras dos filmes, produzindo as suas proprias animag¢des, com a
introdugdo de musicas e efeitos sonoros. Programas deste tipo estimulam a imaginacio, a
fantasia e promovem a criatividade. Jogos complexos de estratégia como os jogos da série
“SimCity”, em que o jogador tem de construir e tornar funcional uma comunidade,
nomeadamente através de um bom desenvolvimento econémico e controlo da poluicdo, ou do
jogo “SimAnt”, em que o jogador tem de construir gerir uma colonia de formigas, séo
outros exemplos de jogos que estimulam a criatividade e permitem o desenvolvimento de
estratégias de resolugo de problemas. A este propdsito, Shaffer (1993, citado por Nogueira,
1997) defende que os jogos de estratégia permitem o enriquecimento das competéncias de
resolugfio de problemas e de memoria.

Em termos piagetianos dirfamos que os videojogos podem desenvolver as estruturas
16gicas ou, na perspectiva de Flavell ez al. (1993), desenvolvem “tendéncias” de uma
determinada fase do desenvolvimento, estimulando e desenvolvendo os processos €
competéncias cognitivas destes individuos. O jogador poder4 aprender que, em principio, os
problemas séo solucionaveis, 0 que requer que o individuo tenha consciéncia das regras,
elabore um plano plausivel, com raciocinio l6gico e seja persistente perante os obstaculos.

Deste modo, quando o jogador ndo encontra a solug#o para as inimeras tarefas que os
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videojogos apresentam, o individuo encontra-se perante um impasse que necessita resolver.
Para ultrapassar este impasse, o individuo formula perguntas a si proprio, utiliza os
conhecimentos e as estratégias cognitivas que estdo disponiveis no seu reportério, e traca
novos caminhos para alcangar a solugfo. Estamos, portanto, perante o envolvimento de algum
tipo de actividade cognitiva. Defendendo esta perspectiva, Gros (1998) sublinha que a
utilizagdo de videojogos permite o desenvolvimento das capacidades de retencio da
informag&o, estimula a criatividade, requer o planeamento de situagdes, a formulacio de
hipéteses, a experimentacio, obriga 4 tomada de decisBes e consequente confirmacdo ou
invalidagfo das hipoteses que o jovem coloca 2 medida que o jogo se desenrola. Facilita,
deste modo, o desenvolvimento das capacidades de resolucdo de problemas.

Sabemos que muitos dos aspectos que acabamos de enunciar existem na vida diéria das
pessoas e, deste modo, a aquisi¢io do sentido do jogo podera facilitar ao sujeito a capacidade
de enfrentar as tarefas do quotidiano (Nogueira, 1997). Além disso, muitos videojogos
proporcionam as criangas e aos adolescentes tarefas pertencentes ao quotidiano. Ao
simularem cenérios do “mundo real”, podero permitir uma maior generalizacgo das tarefas
para a vida diaria. A titulo de exemplo, Sedlack, Doyle e Schloss (1982) verificaram que
criangas, com acentuados atrasos no desenvolvimento, conseguem generalizar a
aprendizagem, adquirida através dos videojogos, para o contexto comunitario.

Pelo facto de promoverem o desenvolvimento de determinadas aptidoes, os videojogos
tém sido utilizados para ajudar jovens com algumas perturbages cognitivas, perceptivas e
motoras (Griffiths, 1993). Buckalew e Buckalew (1983) defendem o uso de videojogos como
um instrumento eficaz no tratamento e modificagio do comportamento de criangas,
particularmente para as criangas com problemas emocionais. Na opinido dos autores os
videojogos constituem um poderoso reforgo para as criangas e além das caracteristicas

perceptivas e motoras que estes jogos requerem, também desenvolvem competéncias
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cognitivas. Em termos de programas de reabilitacdo cognitiva, Larose, Gagnon, Ferland e
Pepin (1989) verificaram que os videojogos podem ser utilizados com eficicia na reabilitacéo
de sujeitos com défices de ateng&o.

Schie e Wiegman (1997) encontraram uma relagéo positiva entre a quantidade de tempo
que as criangas ocupam a jogar videojogos e a inteligéncia. Os autores explicam que este
resultado pode estar relacionado com o facto de muitos videojogos convidarem a
concentracio e ao desenvolvimento de aptiddes cognitivas que constituem componentes
importantes da inteligéncia.

Outro aspecto importante & a possibilidade que os videojogos oferecem de repetir as
tarefas, podendo proporcionar solugBes mais eficazes para os problemas. Ao repetir o jogo, o
jogador pode esforcar-se para alcangar um resultado melhor, o que requer que adopte uma
estratégia mais eficaz.

A utilizacgo de videojogos também requer um exercicio psicomotor que podera
promover um melhor desenvolvimento da coordenago visuo-motora, da organizac&o do
espago e atengio aos detalhes ou resolver problemas ao nivel da lateralidade (Gros, 1998).
Para ganhar é necessario que o jogador tenha bons reflexos e uma boa coordenagdo motora
(Greenfield, 1984).

Yuji (1996) estudou os efeitos dos jogos de computador nas competéncias cognitivas de
46 criancas que frequentavam o jardim infantil. A sua investigagéo revelou que as criangas
que jogavam jogos de computador com frequéncia tinham boas competéncias perceptivas €
motoras e boas aptides ao nivel do processamento de informag&o. O autor defende que jogar
estes jogos pode fortalecer estas competéncias de processamento € discriminaggo visual da
informacio. Griffiths, Voloschin, Gibb e Bailey (1983) encontraram uma associa¢do positiva
significativa entre as actividades de estudantes universitarios com videojogos e a coordenacio

visuo-manual. Foram também desenvolvidos alguns estudos com grupos de idosos. Neste
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sentido, a investigacdo conduzida por Drew e Waters (1986) permitiu verificar que um grupo
de idosos ndo institucionalizados melhoraram o seu desempenho em tarefas perceptivas,
motoras e em alguns sub-testes da WAIS-R, apos terem tido, durante dois meses, algumas
actividades com videojogos, comparativamente com um grupo de controlo que nio realizou
estas actividades.

Um dos motivos para a predominéncia das aptiddes ao nivel da representacéio espacial
em videojogos de accio esta relacionada com o facto das estratégias espaciais poderem ser
mais facilmente mobilizadas, do que as estratégias analitico-verbais. Na opiniio de Harris
(1992, citado por Greenfield, 1996), como nos saldes de jogos o “tempo é dinheiro”, os
jogadores podem mais facialmente mobilizar as representaces visuo-espaciais em detrimento
de um processo que implique uma estratégia mais analitico-verbal. No entanto, nos jogos
construidos para computador ou para consolas, este fenémeno tem menor tendéncia a
verificar-se, devido a grande diversidade de jogos existentes no mercado que, como ja foi
referido, servem miltiplas fungdes.

Gros (1998) afirma que um dos principais factores instrumentais para o
desenvolvimento da capacidade intelectual € a ateng?io, e que as criancas, perante um
videojogo que as motive, canalizam a atengo para esse estimulo e sdo capazes de se
manterem concentradas durante longos periodos de tempo a jogar. Deste modo, se um
videojogo com intuitos educativos for divertido, a atencfio dos jogadores pode ser canalizada,
durante bastante tempo, para a aprendizagem de temas diversos. Os jogadores terio
necessariamente que tomar decisdes com frequéncia e recebem feedback imediato acerca
dessa tomada de decisdo. O facto de estarem motivados para ganhar o jogo, implica uma
inerente aprendizagem dos temas que Ihe s&o apresentados (Lieberman, 1997).

O estudo pioneiro de Malone (1981) acerca da utilizag8o dos videojogos com intuitos

educativos permitiu concluir que o desafio, a curiosidade e a fantasia eram os principais
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factores intrinsecamente motivadores nos videojogos. Malone sugere assim que sejam
desenvolvidos jogos educativos com estas trés componentes. J& Bruner (1966) tinha sugerido
que a curiosidade deve ser canalizada nas criangas para a aprendizagem. A teoria de instrugéo
de Bruner (1966) constitui um inegavel contributo pedagogico para a eficicia do ensino. O
autor destaca quatro principios fundamentais para a aprendizagem:
* A motiva¢io, nomeadamente a motivaggo intrinseca, desencadeada pela
curiosidade, pelo desejo em se ser competente, pela reciprocidade e pela aspirac@o
a seguir um modelo;
* A representagdo, que pode ser enactiva, iconica e simbolica;
* A sequéncia da apresentagfo, que deve seguir a sequéncia do desenvolvimento;
» O reforgo, que deve ser atribuido no momento apropriado.

Pode assim dizer-se que os videojogos podem ser “motivadores intrinsecos™ no sentido
de Bruner (1966), na medida em que estimulam a curiosidade e o desejo de competéncia,
funcionando como um “desafio a inteligéncia”. Favorecem também as relagdes entre os
codigos iconicos e simbolicos, proporcionando uma maior retencdo da informacéo, ao
privilegiar as ligag3es entre estas duas formas de representagéo (Greenfield et al., 1996).
Além disso, o reforco é sempre obtido quando o jogador alcanga os objectivos propostos
pelos jogos.

Alguns autores defendem que o recurso a fantasia é importante para o desenvolvimento
das criancas, seja através do contar ou ler historias, do sonho diurno ou nocturno, da
exposicio a televisdo ou cinema (Feshback & Singer, 1971) ou através do jogo com
videojogos (Brown, 1989, citado por Griffiths, 1997d).

Para Singer (1971, citado por Matos, 1996) a fantasia ¢ um mecanismo cognitivo de
coping que ajuda o individuo a lidar com os reforgos desejaveis que nio se encontram

disponiveis ou sdo inalcangaveis. O autor diferencia as criangas relativamente as suas
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capacidades para mobilizarem fantasias construtivas, destacando que esta capacidade est4
associada positivamente com um indice intelectual elevado e uma classe familiar média e
alta. Deste modo, para as outras criangas sem estas caracteristicas, a televisdo, os filmes e os
livros constituem recursos importantes, capazes de proporcionar fantasias que lhes permitam
o posterior desenvolvimento de um mundo de fantasia interno. Brown (1989, citado por
Griffiths, 1997d) também sustenta que os jogos electrénicos promovem a fantasia. De acordo
com o autor, os videojogos influenciam:
= A regulac8o da activaciio emocional: pode ocorrer uma diminui¢io da activacgéo
emocional por permitir o escape 4 realidade e a entrada num mundo de fantasia, ou
haver um aumento dessa activaggo através da competigio. Exemplos de cenarios
de fantasia sdo as numerosas adaptagdes do mundo imaginério dos “Dungeons &
Dragons”. Neste tipo de jogos, muitas vezes categorizados por “Role Playing
Games” (RPG’s), os jogadores tém de descobrir tesouros escondidos, ultrapassar
varios obstaculos sobrenaturais e podem utilizar ferramentas magicas, que obtém
ao longo do jogo, para vencer os adversarios. Pode proporcionar uma sensagio de
se viver num mundo imaginario, ao invés de se jogar um jogo com cenarios
criados pelo imaginério de outrém. O “Myst” é um jogo deste género. A
acompanhar 0 jogo existe um diario no qual se pede ao jogador que imagine que a
sua mente € uma fotha em branco e permita que o “Myst” se torne no seu mundo;

* A preparacfo para a realidade: alguns jogos protegem os individuos das reais

consequéncias devido as possibilidades de experimentarem novas perspectivas
através da simulagio;

* A regulacfo da auto-confianca: ganhar os jogos pode aumentar a auto-confianca e

reduzir a ansiedade, afectando implicitamente outras variaveis psicolégicas.

Contudo, os pressupostos de Brown néo apresentam um suporte de investigacéo sélido,
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embora a referida fungfo “preparagio para a realidade” seja utilizada em algumas
organizagdes, nomeadamente nas forgas armadas, onde utilizam jogos de simulag&o para
testar as suas aptiddes motoras (Nowrocki & Winner, 1983) ou para testar estratégias
militares. Como refere Turkle (1995/1997, p. 107), “as simulagGes séo feitas com base no
real, mas a guerra real também ¢ feita com base nas suas simulagdes”. No inicio dos anos
oitenta os soldados do Forte “Eustis” em Virginia, nos Estados Unidos, utilizaram uma versao
do jogo de arcada “Baitle Zone” para treino militar. Este jogo foi utilizado porque apresenta
situagdes realistas de helicopteros, tanques e varios tipos de armamento (Provenzo, 1991).

Alguns videojogos que simulam dilemas reais tém mostrado ser eficazes com jovens,
principalmente se os dilemas representam as preocupagdes € 0s seus problemas comuns.
Através destas simulages, as criangas e os adolescentes aprendem as consequéncias das suas
acgBes e as alternativas para a resolugio dos problemas (Bowman & Rotter, 1983). Na area da
Psicologia tém sido desenvolvidos jogos para serem utilizados na prevengéo de
.comportamentos de risco, no tratamento de perturbagdes psicol6gicas, na reabilitagéo, no
. aconselhamento e na educaggo. Sfio exemplos de jogos preventivos, o jogo “Smack” criado
para ilustrar as consequéncias negativas associadas ao consumo de drogas (Oacley, 1994), ou
0 jogo “Barn” que explora seis areas especificas, importantes para a adolescéncia, como a
Sida, o consumo de substéncias, a relagdo com o corpo, a sexualidade e a forma como os
adolescentes lidam com situacdes de stress (Bosworth, 1994) ou, mais recentemente, 0 jogo
de aventura “Life Challenge”, desenvolvido por Thomas, Cahill e Santilli (1997) como
ferramenta para introduzir em programas de prevengéo da SIDA, junto de adolescentes, com
o intuito de diminuir os comportamentos de risco associados a este flagelo.

Lieberman (1997) analisa a utilizagio dos videojogos na promogéo de satide e afirma
que pode ser um bom instrumento para facilitar a aprendizagem das criangas e dos

adolescentes acerca da forma como podem prevenir estados de doenga ou lidar com doengas
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crénicas como a asma e a diabetes. A utilizagio de videojogos com este tipo de contetidos
tematicos pode incrementar o conhecimento acerca das condi¢des de saide, o interesse por
estilos de vida saudaveis, o sentimento de auto-eficacia e as aptiddes para a auto-ajuda.
Acrescenta que os jogos interactivos também oferecem oportunidades para um maior suporte
social entre os jogadores e podem facilitar uma maior interac¢do com os pais. Para Lieberman
(1997) os videojogos constituem um meio de comunicagio importante para langar mensagens
de promogdo de saude as criangas e aos adolescentes. Apesar de constatar que a maioria dos
videojogos mais populares apresentam conteidos violentos e veiculam esteredtipos sociais
negativos, o autor propde a criagdo de videojogos que evitem este tipo de contetidos e, pelo
contrario, promovam atitudes e comportamentos mais saudaveis.

Thomas (1994) criou o programa “Life Choices” que simula, de um modo realista, o
ciclo de vida de uma pessoa. O jogador tem de fazer escolhas nas diferentes areas que
acompanham o possivel percurso da sua vida, nomeadamente na escola, no trabalho, na
familia, conduzir uma gestéio econoémica equilibrada e tomar decisdes adequadas em relaco &
sua saide. Através das suas opgdes ¢ tragado um percurso e o sujeito vai recebendo feedback
acerca das consequéncias das suas escolhas. Este jogo pode ser aplicado na escola, em casa
ou em contextos de aconselhamento.

Em termos de reabilitagdo e tratamento psicoldgico, Sherer (1994) desenvolveu um
jogo para computador com o principal objectivo de aumentar o nivel de moralidade de jovens
em situagdo de stress e Resnick (1986) desenvolveu um videojogo terapéutico, intitulado
“Busted”, para reduzir o comportamento anti-social de jovens delinquentes. Através do
“Busted”, os jogadores tém de fazer escolhas perante dilemas da vida real e podem apreciar as
consequéncias das suas opgdes. Pretende-se com este jogo que os jovens fiquem mais
conscientes das consequéncias que os seus actos poderio ter no mundo real.

Muitos dos videojogos podem ser jogados individualmente, no entanto, além da partilha
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que os jogadores fazem entre si acerca das solu¢des que encontram para as tarefas, muitos
videojogos podem ser jogados em conjunto, o que contribui para um grande enriquecimento
ao nivel do desenvolvimento sécio-cognitivo. Assim, os videojogos podem promover a
interaccio social, desenvolvendo o comportamento de cooperagdo (Creasey & Meyers, 1986;
Gardner, 1991; Lieberman, 1997; Mitchell, 1985; Spence, 1988) e favorecer a regulagio
cognitiva, na medida em que se confrontam vérias abordagens para o mesmo problema,
podendo proporcionar solugdes mais complexas € adaptadas ao problema (Nogueira, 1997). A
este proposito, Greenfield (1996) defende que os videojogos s@o um instrumento cultural de
socializagdo cognitiva.

Ao nivel das interac¢des sociais, destaca-se o estudo de Creasey e Meyers (1986) que,
a0 avaliarem o impacto dos videojogos nas criangas, em termos do tempo dedicado a outras
actividades de lazer, aos trabalhos escolares e no relacionamento com os amigos e colegas,
concluiram que ter videojogos em casa ndo traz consequéncias negativas para as criancas. O
estudo de Mitchell (1985) indica que houve um aumento das interacgdes sociais dentro de
uma familia, apés esta ter adquirido e utilizado um videojogo. Colwell et al. (1995)
observaram que um conjunto de criangas (particularmente os elementos do sexo masculino)
que jogavam com frequéncia videojogos tinham comportamentos mais sociaveis,
nomeadamente visitavam maior niimero de vezes os amigos fora do ambiente escolar.

Os defensores dos videojogos também sugerem que este meio pode ser uma forma
simpética de introduzir e promover nas criangas e nos jovens a utilizagéo do computador
(Cassell & Jenkins, 1998; Greenfield, 1984; 1996; Gros, 1998). Os videojogos preparam as
criangas e os jovens para um futuro em que a utilizagdo do computador sera cada vez mais
crucial, permitindo aos individuos lidar, de forma mais eficaz, com esta nova interface.

Alguns videojogos tém sido utilizados em contextos psicoterapéuticos e tratamento

comportamental (Gardner, 1991; Lawrence, 1986; Spence, 1988). Por exemplo, Gardner
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(1991) relatou o estudo de caso de dois rapazes, com cinco e sete anos, e de uma rapariga
com 10 anos de idade, em que o jogo “Super Mario Bros” foi utilizado nas sesses
terap€uticas. O autor verificou que este jogo contribuiu para uma diminui¢io do
comportamento agressivo e defende que os jogos de computador podem ser tteis na
libertago ou controlo da agressdo, permitem 4 crianga aprender a lidar com a experiéncia de
fracasso e €xito e promovem o espirito de cooperagdo. Acrescenta que estas actividades
também facilitam o desenvolvimento das estratégias de resolugdo de problemas e melhoram a
coordenacgfo perceptivo-motora.

Os videojogos também tém sido utilizados, com algum sucesso, em programas de
tratamento médico, para a redugdo da dor em sujeitos que enfrentam uma situacfio clinica
dolorosa, incluindo a reabilitagéo de vitimas de queimaduras (Adriaenssens, Eggermont,
Pyck, Boeckx & Gilles, 1988) e tratamentos de quimioterapia (Kolko & Rickard-Figuero,
1985; Redd, Jacobsen, DieTrill, Dermatis, McEvoy & Holland, 1987; Vasterling, Jenkins,

‘Tope & Burish, 1993).

Gros (1998) € um dos autores que propds a utilizago de videojogos nas escolas, como
instrumento pedagogico. Segundo o autor, o professor deve orientar e tornar o aluno
consciente de que estd a aprender novos assuntos e deve facilitar a reflexdo sobre as
actividades que o aluno realiza, seja antes, durante ou ap6s terminar o jogo. Na opinifio de

Gros (1998),

La utilizacion educativa de los juegos de ordenador supone una reflexién, por parte de
los alumnos, sobre las decisiones y acciones realizadas durante el juego, que ayudam a
la autoevaluacién de las estrategias utilizadas, la comparacion entre las diferentes
formas de solucionar las distintas situaciones que se presentam en el juego y en

definitiva la reflexion sobre el propio contenido del juego. (p. 98)
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Contudo, é necessario termos em conta os objectivos que se pretendem investir. O autor
destaca que as criangas, entre os trés e os sete anos de idade, devem jogar com “puzzles” e
jogos de aventuras com bonecos animados e com pouca dificuldade. Para o autor, estes jogos
favorecem a aprendizagem de certas habilidades psicomotoras, como aspectos visuo-motores,
a lateralidade, a organizag8o espacial, aumentam a capacidade de atengfo € de memoria,
facilitam o raciocinio dedutivo e indutivo, e proporcionam as crian¢as uma maior autonomia
para a resolugio de problemas. Para criangas entre os oito e os dez anos ja se pode incluir
jogos sobre aspectos especificos que se pretendam ensinar e promover. Os jogos mais
adequados s3o de tabuleiro ou de simulag?o. Pretende-se favorecer as capacidades de procura
de informag#o e a capacidade para estabelecer planos e organizar os recursos que dispde. Para
os alunos do ciclo preparatorio, o autor recomenda os simuladores e os jogos de aventura,
principalmente os jogos que requerem o planeamento de estratégias para a resoluc@o das
situagBes que o jogo apresenta. Desenvolvem-se principalmente as competéncias
organizativas e o raciocinio indutivo. Por outro lado, pode facilitar a discusséo nas salas de
aulas de temas como a responsabilidade, a violéncia, a tolerancia, a diversidade cultural, as
tecnologias, a amizade ou a sadde. No ensino secundario, os jogos mais adequados sdo os

jogos de estratégia e os simuladores que facilitam as capacidades organizacionais e analiticas.
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Capitulo 6

Diferencas entre sexos na utilizacdo de videojogos

A maioria das investiga¢es corrobora que so os individuos do sexo masculino que
jogam videojogos com maior frequéncia (Braun & Giroux, 1989; Braun, Goupil, Giroux, &
Chagnon, 1986; Brown, Hall, Holtzer, Brown, & Brown, 1997; Colwell et al., 1995; Fling et
al., 1992; Griffiths, 1991a, 1995; 1997a; Harrell, Gansky, Bradley, & McMurray, 1997;
Kaplan, 1983; Lepper, 1985; Lin & Lepper, 1987; Media Analysis Laboratory, 1998; Phillips,
Rolls, Rouse, & Griffiths, 1995; Provenzo, 1991; Wober & Fazal, 1994) e 90% dos leitores
de revistas dirigidas aos jogadores de videojogos s3o masculinos (Kinder, 1996). Existe
igualmente um consideravel consenso de que, genericamente, 0 comportamento de jogo é
mais popular entre os homens do que entre as mulheres (Ide-Smith & Lea, 1988; Ladoucer &
Dubé, 1984).

Em 1992, a companhia Microprose (Homer, 1992, citado por Griffiths, 1993) revelou
que nesse ano 98% dos videojogos de arcada foram utilizados por clientela masculina.
Griffiths (1993) considera que poderia ser o ambiente dos saldes de jogos e as regras sociais
instituidas tacitamente nestes meios que conduziam a um maior predominio de rapazes a
frequentar os saldes de jogos e consequentemente a jogarem mais videojogos do que as
raparigas. Para o autor este fendmeno poderia estar relacionado com o facto dos jogos
permitirem aos rapazes a exibi¢fio da sua masculinidade num contexto social, ao possibilitar a
demonstragdo da sua coragem e bravura.

No entanto, a teoria € a investigagfo sugerem outras possiveis explicagGes para este
fenémeno.

Alguns autores (Greenfield, 1996; Malone, 1981; Provenzo, 1991) destacam que o

conteudo dos jogos € o principal factor que influencia a preferéncia dos rapazes pelos
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videojogos. Provenzo (1991) analisou as caracteristicas da maioria dos videojogos e verificou
que, além da quase inexisténcia de figuras femininas na maioria dos videojogos, as poucas
representacGes animadas destas figuras sdo frequentemente caracterizadas como vitimas que
devem ser salvas pelo heroi, sendo este quase sempre do sexo masculino. Por este motivo,
muitos autores sustentam que é a auséncia de modelos de identificag@io femininos que pode
conduzir a um menor interesse das raparigas por estes tipos de jogos (Provenzo, 1991).

De facto, varias investigagdes, que tém feito analises de conteudo dos videojogos, t€ém
permitido constatar que os protagonistas e outras personagens dos jogos sdo
predominantemente masculinas (Braun ef al., 1986; Dietz, 1998; Provenzo, 1991). Dos 21
videojogos de arcada que Braun et al. (1986) analisaram, doze continham exclusivamente
personagens masculinas, duas tinham figuras masculinas e femininas, e sete néo continham
representacdes de figuras humanas. Nenhum dos videojogos analisados apresentava
exclusivamente imagens femininas.

Recentemente, Dietz (1998) também procurou analisar a forma como os papeis
femininos e masculinos estdo representados nos videojogos mais populares do ano de 1995,
desenvolvidos para as consolas Nintendo e Sega Genesis. Dos 33 jogos que foram submetidos
a uma andlise de contetdo, Dietz verificou que a maioria no apresentava personagens
femininas. Relativamente aos jogos que incluiam figuras femininas, a maioria aparecia
caracterizada como vitima, ou tendo um papel secundério no jogo, seguida por uma
representacdo de heroinas ou com o desempenho de papeis com ac¢go. Contudo, em muitos
dos casos, estas heroinas tinham uma aparéncia estereotipada relativamente as roupas que
usavam e as figuras masculinas que também desempenhavam o papel de heréi apareciam em
maior nimero. Também verificou que algumas personagens femininas eram sexualizadas,
com seios volumosos e cintura estreita e revelou que, algumas personagens femininas

também desempenhavam papeis associados ao mal ou serviam de obstaculos & concretizagio
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dos objectivos do jogo. A autora conclui que estes jogos atribuem aos elementos do sexo
feminino papeis negativos e que podem contribuir para mostrar que o contributo das mulheres

na sociedade ¢ inferior, ou menos importante que o dos homens. Na sua opinifo,

These portrayals, then, have the propensity for negatively affecting the attitudes of both
males and females toward women. Subsequently, the effects of possible negative
attitudes may adversely affect the ability of women to ever attain gender equality with
men. (...) Likewise, while girls may come to view the roles of women to be limited, so
many boys. Boys may learn that the acceptable roles of women include being
dependent, subordinate, weak, and supportive of men’s roles. Thus, they also may come
to view male-female interaction as limited with men performing the roles of protector,

supervisor, and perhaps victimiser of women. (Dietz, 1998, pp. 439-440)

Cassell e Jenkins (1998) argumentam que os jogos reforgam um modelo patriarcal pelo
facto das figuras masculinas desempenharem papeis mais activos e dominantes. Deste modo,
Brown et al. (1997) destacam que é natural que se estes jogos estimularem determinadas
caracteristicas da personalidade como a dominéncia, a extrema competitividade, a
agressividade ou a violéncia passam a ser intrinsecamente mais estimulantes para os
elementos do sexo masculino do que para o sexo feminino.

Um outro fenémeno que tem sido amplamente confirmado € o facto das raparigas ndo
gostarem de contetidos violentos nos jogos. O estudo conduzido por Malone (1981) é um
exemplo, permitindo constatar que as raparigas nfo gostavam de jogar um videojogo quando
a agressividade lhe foi introduzida, comparativamente com 0 mesmo jogo sem conteudos de
violéncia. O estudo de Morlock, Yando e Nigolean (1985) também revelou que as raparigas

preferem videojogos menos agressivos do que os rapazes. Na mesma direcgdo de estudos,
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podemos também referir o estudo de Kafai (1996) que, de um modo geral, sugere que as
raparigas consideram aborrecida a violéncia que ¢ incluida nos jogos electrénicos € o estudo
de Cooper, Hall e Huff (1990) que revela que as raparigas sentem maior stress quando
utilizam software com temas de violéncia e os rapazes sentem maior stress quando trabalham
com sofiware que requer habilidades verbais e cooperagio e ndo contém contetidos
agressivos. Griffiths (1993) sugere que o facto das raparigas ndo serem encorajadas a
expressar a sua agressividade em publico podera explicar o possivel desconforto que sentem
se jogarem jogos de combate ou de guerra. Em 1997, Griffiths também verifica que os
rapazes tinham maior tendéncia para jogar jogos com violéncia do que as raparigas.
Relativamente as preferéncias de criangas com onze anos de idade, o autor verificou que 42%
dos rapazes contra 9% das raparigas gostavam, essencialmente, de jogos com violéncia
(Griffiths, 1997a).

O estudo conduzido pelo Media Analysis Laboratory (1998) também revela que a
maioria dos rapazes considera que um bom jogo deve incluir boas armas e muita acgio. Por
contraste, hd uma proporgéo significativamente inferior de raparigas que considera que as
armas e a ac¢io sdo elementos importantes para determinar um bom jogo.

Os estudos conduzidos acerca das preferéncias televisivas das criancas e adultos
suportam esta ideia. As séries violentas de acgdo ou de aventura e os programas desportivos
sdo mais populares entre os rapazes do que para as raparigas € sd0 0s rapazes que assistem
com maior frequéncia a este tipo de programas (Huston et al, 1990; Korich & Waddell, 1986,
citados por Subrahmanyam & Greenfield, 1998). De facto, os elementos do sexo masculino
sentem-se mais atraidos para temas com acgBes violentas do que as raparigas ou as mulheres
(Condry, 1989). A acgo por si propria também € reconhecida pelas criangas como uma
caracteristica predominantemente masculina, e por este motivo, os videojogos de ac¢do

podem ser mais apelativos para os rapazes do que para as raparigas (Greenfield, 1996).
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Relativamente aos gostos e preferéncias das raparigas, a literatura sobre o comportamento
social sugere que os elementos do sexo feminino tém maior interesse por actividades sociais
do que os rapazes (Coates et al., 1975; Grusec & Lytton, 1988, citados por Subrahmanyam &
Greenfield, 1998) e, quanto aos programas televisivos, tém uma maior preferéncia por
programas que reflectem as relagdes interpessoais, tais como as comédias familiares, as
novelas ou os dramas (Lyle & Hoffman, 1971, citado por Subrahmanyam & Greenfield,
1998; Media Analysis Laboratory, 1998).

Outra diferenca de género parece consistir no facto das raparigas preferirem ambientes
onde se promove a cooperacdo, enquanto os rapazes gostam de participar em actividades mais
competitivas (Ahlgren & Johnson, 1979).

O estudo realizado por Kafai (1996), com o intuito de explorar as preferéncias,
motivagdes e interesses das criangas pelos videojogos, foi encetado numa perspectiva
diferente, colocando as criangas no papel de produtoras, em vez de apenas utilizadoras dos
videojogos. O projecto intitulou-se “Game Design Project”, teve a duracfo de seis meses e foi
realizado com 16 criancas, entre os nove e os dez anos de idade. Estas crian¢as ficaram
responsaveis pela criagdo de personagens, de didlogos, de cenarios e de historias imaginarias
para integrar num videojogo. Através deste projecto, procurou-se que as criangas
implementassem as suas fantasias e ideias. No final do projecto, cada crianga tinha produzido
pelo menos um jogo e algumas comegaram ou tinham desenvolvido mais do que um jogo. As
analises dos jogos no que diz respeito as suas escolhas em termos do género, das palavras
utilizadas e cenarios criados, das personagens, do modo de interacg8o, do tipo de feedback
que era devolvido ao jogador, e do tipo de narrativa permitiram retirar as seguintes
conclusdes:

* O género “aventura” foi o formato mais popular, principalmente para os rapazes;

* Os jogos foram desenvolvidos em diferentes cenarios, em que as raparigas
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escolheram lugares familiares, enquanto que os rapazes optaram por cenarios que
envolviam mais fantasia, tais como ilhas e paises imaginarios;

» O maior contraste nas escolhas e preferéncias entre os sexos esteve relacionado
com o contetido das histérias e o feedback que o jogador poderia receber. Assim,
nos jogos programados pelas raparigas, o contetido € o feedback eram de natureza
n3o-violenta e permitia & maioria dos jogadores contiﬁuar a jogar. Os rapazes
optaram por temas mais violentos e o feedback de matar o jogador ou fazé-lo
perder o jogo, no caso de uma resposta errada, foi a op¢io mais escolhida pelos
rapazes.

Estes resultados revelam que existe uma nitida diferenga entre as raparigas e os rapazes
em termos das preferéncias nos videojogos. A autora postula que estas diferencas estéo
relacionadas com o facto das raparigas jogarem menos do que os rapazes. No grupo de
rapazes os jogos existentes no mercado parecem ter influenciado as suas opgdes. Muitos
rapazes iniciaram a construgfo dos jogos com ideias extraidas de outros videojogos
populares, tais como o “Super Mario” ou o “Pac Man”, e na sua maioria integravam
contetidos violentos. A autora concluiu que a maioria dos jogos disponiveis no mercado néo
reflecte os interesses e gostos das raparigas, pelo facto destas ndo se sentirem atraidas pelos
conteudos violentos.

Cassell e Jenkins (1998) destacam que, na sua globalidade, o sofiware dos videojogos ¢

criado e explorado por elementos do sexo masculino e que este fendmeno pode favorecer a
criagdo e o desenvolvimento de jogos que apenas reflectem os seus gostos e interesses. John
Romerb (1997, citado por Cassell & Jenkins, 1998, p. 26) um criador de jogos refere a este
proposito: “Men design games for themselves because they understand what they know is
fun. They don’t understand what women find fun”. Contudo, recentemente, algumas

empresas procuraram desenvolver um mercado para as raparigas e introduziram versdes mais
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femininas dos videojogos mais populares entre os rapazes, nomeadamente o desenvolvimento
do “Ms Pac-Man”. Para Griffiths (1991b, 1993), mesmo com a introdugfio no mercado destas
versdes mais femininas nos jogos de arcada, os videojogos continuaram a ser mais
frequentemente utilizados pelos rapazes. A Nintendo, no Jap3o, também procurou introduzir
no mercado a “Game Girl”, uma consola portatil com uma denomina¢&o feminina, para
complementar a conhecida consola “Game Boy”. Contudo, segundo Griffiths (1993) esta
tentativa de cativar o interesse dos elementos do sexo feminino pelos videojogos nfio obteve
€xito. A maioria dos videojogos, disponivel actualmente no mercado, parece continuar a ndo
reflectir os interesses e as preferéncias dos elementos do sexo feminino (Kafai, 1996;
Subrahmanyam & Greenfield, 1998). As tentativas que tém sido realizadas para tornar os
videojogos mais atraentes para as raparigas também tém consistido em introduzir
protagonistas femininos nos jogos e tornar o contetido nio violento (Subrahmanyam &
Greenfield, 1998).

As diferencas de aptiddo entre o sexo masculino e sexo feminino tém sido outro factor
de destaque para explicar a maior frequéncia de rapazes a jogar os videojogos. Brown et al.
(1997), colocam a hipdtese de que as raparigas poderdo ter menos aptid6es para jogar os
videojogos do que os rapazes. Neste sentido, Keisler, Sproull e Eccles (1983) fornecem uma
explica¢do para estas diferengas de género em termos das diferengas nas aptidGes visuo-
espaciais. Os autores sustentam que os rapazes tém tendéncia para obter maiores pontuagdes
nos videojogos, do que as raparigas, devido a terem maiores aptiddes visuais e espaciais. Face
a estes resultados inferiores, as raparigas podergo sentir-se desencorajadas para jogarem
videojogos (Brown ef al., 1997; Keisler et al., 1983).

As aptidGes para a representagio espacial também estéo relacionadas com um melhor
desempenho nos videojogos. Os estudos conduzidos por Greenfield et al. (1996), por

Okagaki e Frensch (1996) e por Subrahmanyam e Greenfield (1996) avaliaram este tipo de
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aptidSes e encontraram diferengas de género, a favor dos rapazes, fossem os participantes
criancas ou estudantes universitarios. O estudo de Pezarris e Casey (1991) indica que, embora
possa ocorrer um desempenho idéntico nas tarefas espaciais, existe uma diferenca de género
ao nivel da estratégia utilizada. Em geral, os rapazes preferem uma estratégia mais visual,
enquanto as raparigas mostram maior preferéncia por uma estratégia mais verbal e analitica.
Também ¢é digno de nota que, em certas condigdes e com algumas tarefas especificas,
nomeadamente na avaliagio da velocidade perceptiva, estas diferengas néo foram encontradas
(Okagaki & Frensch, 1996).

Maccoby e Jacklin (1974), efectuaram uma revisio da literatura sobre as diferencas
entre os sexos ao nivel das capacidades intelectuais, do temperamento e do desempenho.
Nesse trabalho de revisfo, salientam a existéncia de estudos consistentes que confirmam a
superioridade do sexo masculino em termos das capacidades visuo-espaciais e na matematica.
Relativamente ao sexo feminino tem sido confirmada a sua superioridade em termos das

capacidades verbais. Destacam que s6 a partir dos onze anos de idade ¢ que estas diferencas

. sio consistentes, rejeitando por isso a explicagfo biolégica para as diferencas entre sexos, €

sublinham a importancia de factores de socializagdo como estimuladores ou inibidores dessas
capacidades e caracteristicas de personalidade. Outros estudos revelam que as raparigas tém
tendéncia para apresentarem maiores niveis de ansiedade competitiva no desporto (Swain &
Jones, 1991), parecem ser menos precisas na antecipagio de acontecimentos que envolvem o
movimento de estimulos visuais (Bard, Fleury, Carriere, & Bellec, 1981; Kimura, 1992;
Schiff & Oldak, 1990) e no julgamento das velocidades no movimento dos objectos (Law,
Pellegrino & Hunt, 1993), sendo estas duas ltimas aptidoes fundamentais para jogar
videojogos (Brown et al., 1997).

Outro factor que pode contribuir para as diferengas de género na aprendizagem da

utilizagdo de videojogos esta relacionada com as possiveis diferengas ao nivel do raciocinio
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l6gico e planeamento estratégico. Mandinach e Corno (1985) verificaram que os rapazes
utilizam com maior frequéncia estes processos cognitivos e obtiveram um melhor
desempenho no jogo de aventura “Hunt the Wumpus”. Estas diferencas foram encontradas
apesar dos participantes terem igual experiéncia com computadores e com este jogo em
particular.

Contudo, o estudo de Stericker e LeVesconte (1982) indica que um treino rapido com
videojogos pode eliminar as diferencas de género nas aptiddes visuo-espaciais. Segundo
Geenfield e Cocking (1994) e Greenfield (1996) a exposigdo continua aos videojogos também
diminui as diferengas de género preexistente ao nivel do desempenho e de acordo com Linn
(1985) quando os educadores procuram que as raparigas ocupem 0 mesmo tempo que 0s
rapazes na utiliza¢do dos computadores, verifica-se que as raparigas tém a mesma capacidade
para programar. No estudo de Harel (1991, citado por Kafai, 1998) também n#o foram
encontradas diferengas ao nivel do interesse e desempenho das raparigas e dos rapazes em
actividades de programag?o ap6s uma exposi¢do continua e prolongada a estas tecnologias.

Brown et al.(1997) sublinham que as aptiddes para jogar videojogos ou para
desempenhar qualquer outra tarefa estdo dependentes principalmente de factores como a
motivagdo para o consequente treino e pratica nessa tarefa. Por este motivo, se as raparigas
néo estiverem tdo motivadas para jogar videojogos, nfio irdo desenvolver o mesmo nivel de
aptiddo que os rapazes.

A experiéncia e a pratica tém sido considerados contributos importantes para as atitudes
mais favordveis em relagdio ao computador e aos videojogos. De facto, os rapazes tém mais
experiéncia do que as raparigas com os videojogos, quer durante a infincia (Subrahmanyam
& Greenfield, 1996), quer na adulticia (Greenfield et al., 1996), o que pode contribuir para
uma maior aprendizagem na utilizacdo dos videojogos e dos computadores. Mesmo com a

crescente introducdo de computadores nas escolas e em casa, os elementos do sexo masculino
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continuam a ser os seus principais utilizadores, independentemente da idade (Cassell &
Jenkins, 1998).

Parecem também existir diferencas de género na utilizag8io que se faz do computador e
na forma como esta nova tecnologia é conceptualizada. Lin e Lepper (1987) perguntaram a
234 criancas 0 motivo que as levava a utilizar o computador. Verificaram que as raparigas
tinham maior tendéncia a referir o seu aspecto utilitario, enquanto os rapazes responderam
que o utilizavam por prazer. Num outro estudo, desenvolvido por Giacquinta, Bauer € Levin
(1993), verificou-se que os rapazes utilizam com maior frequéncia o computador para jogar,
para programar e vém-no como um instrumento recreativo. Por outro lado, as raparigas tém
maior tendéncia para considerar o computador como uma ferramenta, um meio para resolver
tarefas que lhes sfo propostas, sem a iniciativa de o utilizarem para fins lidicos.

Outros autores também referem que as raparigas se encontram em desvantagem,
comparativamente com os rapazes, devido s crengas e esteredtipos que se desenvolvem
acerca da competéncia do sexo feminino em dominios tecnologicos (Cassell & J enkins, 1998;
Colley, Hill, Hill, & Jones, 1995).

Alguns estudos tém colocado a hipdtese de que existe um estere6tipo sexual nas
atitudes em relacio ao computador, sendo os rapazes a desenvolverem mais estere6tipos de
que os computadores pertencem ao dominio do sexo masculino, do que as raparigas
(Campbell, 1988; 1990). De igual modo, o estudo de Braun ef al. (1986) indica diferencas de
género relativamente s crengas sobre o desempenho nos videojogos, sendo
proporcionalmente maior o nimero de rapazes a acreditar que os elementos masculinos tém
um melhor desempenho nos videojogos do que as raparigas.

De acordo com a teoria da aprendizagem social, para além das crengas de que as
mulheres podem ser vistas como pouco competentes nestas éreas, também podem ser

criticadas por desempenharem actividades pouco apropriadas ao seu papel na sociedade
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(Bialeschki, 1990, citado por Dietz, 1998).

Os estereotipos relativamente ao género impdem com frequéncia restricdes no
comportamento e no desenvolvimento (Bem, 1981). Estes estere6tipos sexuais sio
habitualmente integrados, durante o desenvolvimento, através dos pais (Lytton & Rommey,
1991) mas também pelos pares, pelo sistema educativo e por outros sistemas sociais. No
estudo de Busch (1995), conduzido com 147 estudantes universitarios Noruegueses, para
analisar as diferengas de género na percep¢io de auto-eficicia e nas atitudes em relacdo aos
computadores, verificou-se que os elementos femininos apresentaram uma menor percepgao
de auto-eficcia relativamente a tarefas complexas no uso de computadores. O estudo também
indica que os rapazes tinham tido, previamente, maior experiéncia em programagio e na
utilizagdo de jogos de computador e relataram que sentiram um maior encorajamento, por
parte dos pais e amigos, para este tipo de actividades, do que as raparigas.

A maior oferta e diversidade de jogos tem permitido um aumento na proporgdo de
-elementos do sexo feminino interessada nos videojogos. Alguns programas tém sido
- desenvolvidos especificamente para as meninas, com a integracgo de protagonistas e
personagens femininos, tais como os jogos “Kiss”, “The Girls’ Club”, The Litle Mermaid”,
“The Beauty and the Beast” e “Tomb Raider”. Contudo, estes jogos nfo tiveram tanto éxito
entre as raparigas como o jogo “Barbie Fashion Designer” que permite as criancas escolher e
desenhar roupa para a boneca Barbie (Cassell & Jenkins, 1998; Gros, 1998; Subrahmanyam
& Greenfield, 1998). Nos Estados Unidos este jogo vendeu mais de 500 mil c6pias nos
primeiros dois meses, revelando, segundo Cassell e Jenkins (1998) que os programas
desenvolvidos especificamente para as raparigas podem ter um impacto importante na
comercializa¢8o destes produtos. Para Subrahmanyam e Greenfield (1998) apesar da
integragdo de personagens femininos nos videojogos constituir uma componente importante

para captar o interesse das raparigas, o fracasso ou o menor éxito de outros jogos que também
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incluem personagens femininas indica que esta caracteristica néo é suficiente per se. Por
exemplo, os vérios jogos da série “Tomb Raider” tém como protagonista principal a “Lara
Croft”, uma bela e sexy figura feminina que desempenha um papel activo e que tem de
combater os adversarios. Apesar de bastante popular, este jogo continua a captar
principalmente o interesse dos elementos do sexo masculino. Em “Barbie as Rapunzel” a
boneca virtual Barbie assume o papel de uma princesa corajosa e bonita que tem de resolver
puzzles e seguir pistas de modo a salvar o principe Galen que foi enfeitiado. Este jogo segue
assim um padrio muito semelhante aos videojogos tradicionais, embora ocorra uma reversao
nos papeis atribuidos as personagens do sexo masculino e feminino. Contudo, este jogo ndo
obteve tanto &xito como o “Barbie Fashion Designer”. Para alguns autores este ultimo jogo
nio deve ser considerado um verdadeiro jogo porque ndo tem regras, obstaculos para
ultrapassar, nem ha competig&o com outros jogadores ou com o proprio computador. Além
disso, também ndo existe uma histéria nem coloca o utilizador em cenérios de fantasia. Deste
modo, Subrahmanyam e Greenfield (1998) defendem que o €xito deste programa com as
raparigas pode estar relacionado com as seguintes caracteristicas: 1) nfo ter conteidos
agressivos; 2) dirigir-se a um modelo que esta associado 2 vida real; 3) nfo exigir estratégias
muito sofisticadas para ser utilizadd, pelo contrario, utilizar icones e menus que orientam os
utilizadores durante o jogo, sem apelar ao ensaio e erro. A anélise deste e de outros jogos que
tém captado o interesse dos elementos do sexo feminino pode ser importante, no entanto,
Brunner, Bennett e Honey (1998) e Subrahmanyam e Greenfield (1998) também sublinham o
cuidado a ter com os jogos que desenvolvem e reforcam esteredtipos acerca dos interesses €
das preferéncias dos rapazes e das raparigas. Para Brunner ef al. (1998), “We have to engage
both boys and girls with electronic games that can incorporate multiple perspectives and

varying themes”(p. 81).
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Capitulo 7

A Personalidade

Varios estudos indicam que os individuos que tém uma tendéncia geral para o
comportamento agressivo reagem com maior intensidade 3 violéncia nos filmes (Friedrich &
Stein, 1973; Hartman, 1969; citados por Monteiro, 1981). No entanto, Monteiro (1981)
defende que, além de varidveis diferenciais como a agressividade dos individuos, existem
outros tragos ou dominios da personalidade que podem desempenhar um importante papel nas
reacgOes agressivas. A autora cita os trabalhos de Cattell (1954) e de Forrest (1977) que
encontraram uma associagdo entre os comportamentos agressivos e outras caracteristicas da
personalidade, como a impulsividade, a extroversdo social e a domindncia social. Fonseca e
Eysenck (1989), assim como o estudo de Matos (1996) também permitiram estabelecer uma
associagdo entre a tendéncia para o desenvolvimento de personalidades agressivas e indices
elevados no psicoticismo;

A descrigdo da personalidade ¢ inevitavelmente uma tarefa tedrica, uma vez que apenas
podemos observamos o comportamento dos sujeitos e as condi¢Oes em que ele se manifesta.
Assim, entende-se por teoria da personalidade um sistema de hipéteses que procura explicar
0 comportamento humano. Contudo, cada teoria apenas proporciona a compreensio de
determinados fenémenos, ndo permitindo explicar todos os fenémenos.

Tém sido defendidos vérios modelos tedricos relativamente & personalidade e, embora
as divergéncias na conceptualizagio da personalidade sejam merecedoras da atencio de
varios autores, néio procederei & sua revisgo com detalhe, dado que ndo ¢ este o intuito do
nosso trabalho. Contudo, ndo podemos passar por este assunto sem tecer algumas

consideragdes historicas e conceptuais.
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Deste modo, procura-se, neste capitulo, expor alguns aspectos tedricos relacionados
com a teoria de Eysenck, por apresentar um modelo estrutural que assume um caracter
heuristico, analisar a forma como a personalidade tem sido aprofundada até ao momento
actual e a pertinéncia do seu estudo na associag@o com a exposi¢do a violéncia nos media, em
particular, na relagfio com a utilizagdo dos videojogos.

E consenso actual que, para explicar o comportamento, devemos estudar a influéncia
das caracteristicas estaveis da personalidade, as caracteristicas da situagdo, assim como as
interaccdes entre estas duas varidveis. Assim, é com base numa perspectiva interaccionista
que este estudo se inscreve.

Mas esta forma de estudar o comportamento humano nem sempre foi pacifica. Por um
lado, os personalistas centravam-se nas caracteristicas individuais, estdveis ao longo do
tempo e consistentes em varias situa¢des, para explicar o comportamento. Num outro
extremo, os situacionistas defendiam o estudo dos factores externos, remetendo-nos para a
perspectiva de que situagdes objectivas influenciam o comportamento dos sujeitos de um
modo muito semelhante. Face a estas divergéncias despoletou, durante a década de setenta e
oitenta, um debate sobre a influéncia da pessoa-situagéio na determinagdo do comportamento
humano, desencadeada fundamentalmente pela publicagdo de Mischel (1968) com a obra
“Personality and Assessment”. A acesa discusso entre personalistas e situacionistas
transformou-se numa luta fértil, contribuindo para a emergéncia da teoria interaccionista, no

qual o trabalho de Mis

el Uit

[¢]

1¢el, em 1973, € também um seu exemplo. A este propdsito Hettem
Deary (1993, citados por Matthews & Deary, 1998), defensores dos tragos de personalidade,
sustentam que a explicagdo do comportamento requer niveis diferentes de analise, o que
inclui a contribuicio de factores genéticos, fisiologicos, de aprendizagem e de variaveis

sociais. Nesta perspectiva, Matthews e Deary (1998) sublinham “traits interact with
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situational factors to produce transient internal conditions or states, witch may sometimes be
a more direct influence on behaviour than trait” (p. 7).

Na psicologia da personalidade o estudo dos tragos tem sido bastante relevante para a
descri¢do das diferengas individuais e tem fomentado a investigagiio em quase todas areas da
psicologia, seja na 4rea da clinica, na psicologia da saude, na 4rea de orientacgo escolar e até
mesmo na area de investigagdo organizacional.

O estudo dos tragos tem uma longa histéria e segundo Eysenck (1985, citado por
Matthews & Deary, 1998) este construto ja tinha sido utilizado por Hip6crates (460 A.C.) e
por Galeno (130-200 D.C.), que defendiam o interesse pela descrigiio do comportamento
através dos tragos e das suas origens constitucionais ou genéticas. No entanto, o estudo
cientifico dos tragos apenas surgiu no inicio deste século, principalmente com a introducgo de
novas técnicas estatisticas para analise dos dados, nomeadamente as técnicas correlacionais e
a analise factorial.

Para Eysenck, os tragos de personalidade s3o predisposi¢des ou tendéncias para
responder &s situagdes de um modo particular, que influenciam o comportamento dos sujeitos
em determinadas situagdes. Os tragos séo assim considerados os alicerces da personalidade e
contribuem para a estabilidade e consisténcia no comportamento. Por serem estaveis ao longo
do tempo e apresentarem consisténcia em varias situagdes, Eysenck considera que o seu
estudo € necessério e através deles podemos prever, com alguma garantia, o comportamento.
O énfase € colocado na natureza preditiva dos tragos. Mas, prever, como alguma garantia, néio
implica necessariamente, a sua precisdo. Se analisarmos a sua teoria com maior rigor,
verificamos que Eysenck (1969, 1980, citados por Matthews & Deary, 1998) nunca afirmou
ser possivel prever o comportamento numa situacgo especifica. De acordo com o autor, é
necessario observar o individuo em muitas situagGes para poder formular algumas impressdes

acerca dos seus padroes de resposta habitual. Em 1980, Eysenck e Eysenck atribuem
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importancia ao peso das situag¢des e integram actualmente a perspectiva interactiva das
variaveis pessoa-situagdo na previsdo do comportamento. Para os autores devemos ter em
consideraciio as variagdes que ocorrem ao longo do tempo no estado de humor do individuo.

Outro dos pressupostos da sua teoria assenta na ideia de que os tracos yariam de pessoa
para pessoa. Est implicita a aceitagdo da individualidade, das diferencas ihdividuais mas,
fundamentalmente, o interesse em identificar os aspectos comuns nos seres humanos, os seus
tragos e dominios fundamentais. Por contraste com a posigdo tedrica de Allport (1937) que
defendia a natureza ideografica dos tracos, afirmando que todas as caracteristicas da
personalidade sdo {inicas e idiossincraticas, néo sendo por isso possivel comparar os
individuos entre si, Eysenck inscreveu-se numa perspectiva nomotética, ao procurar
identificar os tragos que podem ser generalizveis a todos os individuos. Na nossa
perspectiva, estas divergéncias podem ser ultrapassadas, porque de facto a perspectiva
nomotética nfo é incompativel com a abordagem ideografica. Os psicologos que se defendem
a natureza nomotética dos tracos nio rejeitam a ideia de que cada individuo € tmico. Estes
tedricos vém a individualidade na combinagio individual dos tragos de personalidade, embora
considerem que os tragos em si mesmo s&o idénticos para todas as pessoas. De certo modo, a
grande maioria dos psicologos que enfatiza a perspectiva ideografica também néo rejeita a
abordagem nomotética, inclusivamente Allport (1937) que néo negou a importéncia de
conduzir este tipo de estudos. Assim, a natureza nomotetica dos tragos permite-nos fazer
comparacdes entre os sujeitos relativamente a determinadas caracteristicas, mas no anula a
sua natureza singular enquanto pessoa.

Perante a diversidade de tragos, Eysenck preocupou-se em reduzir as caracteristicas
diferenciais da personalidade em dimensGes essenciais e identificar a forma como 0s tragos se
organizam para formar a tipologia humana. Este ¢ outro dos pressupostos de Eysenck (1970)

que defende que os tragos sdo estruturas mentais organizadas de um modo hierérquico. Para o
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autor, certos comportamentos habituais podem ser agrupados em tragos, através do calculo
das correlagdes. Por seu lado, os tragos organizam-se em tipos, que s&o os factores de ordem
mais geral da personalidade, que podem ser identificados através da analise factorial.

A maioria do trabalho de Eysenck foi realizado em Inglaterra com populagdes doentes e
“normativas”. A primeira investigacio para identificar as duas dimens&es fundamentais da
personalidade foi realizada em 1947, com amostras de soldados, permitindo extrair duas
variaveis bipblares fundamentais: o Neuroticismo (ou instabilidade emocional)/Estabilidade
emocional e a Extroverséo/Introversdo (citado por Leyens, 1985). Neste sistema dimensional
os individuos podem ser avaliados mediante a resposta a questionarios que Eysenck elaborou
para o efeito. Consoante os resultados obtidos hé a possibilidade de identificar uma grande
variedade de personalidades distintas. A maioria das pessoas parece localizar-se nos valores
médios de cada uma das dimensdes, embora haja diferencas culturais, de desenvolvimento, e
de género, mas ¢ possivel caracterizar os individuos que obtém resultados nos extremos deste
sistema, como por exemplo ser um individuo extrovertido de neuroticismo baixo ou elevado
(Eysenck, 1965).

Para Eysenck (1965) os comportamentos patolégicos ou desadaptados encontram-se
num continuo Unico, embora sejam um extremo dos comportamentos ditos “normais”. Deste
modo, todos os individuos podem ser avaliados nestas dimens3es da personalidade.

Os estudos com estas duas variaveis prosseguiram permitindo a Eysenck produzir um
pertil para cada uma das extremidades de cada dimensfio. Em 1952, o autor identificou um
terceiro factor: o psicoticismo (citado por Matthews & Deary, 1998). Tal como as dimensdes
bipolares do Neuroticismo e da Extroversdo, o psicoticismo também n#o é uma dimensio
patologica mas um factor que faz parte da personalidade de qualquer individuo. Assim, os

actuais questionarios de Personalidade de Eysenck contemplam estas trés dimensdes da
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personalidade que permitem discriminar a tipologia humana e identificar o perfil da
personalidade de qualquer individuo.

A teoria de Eysenck também decorre do principio de que os tragos de personalidade
parecem ter uma base genética e biologica. E importante sublinhar, para que néo haja
equivocos, que os seus estudos sobre a contribui¢do de factores genéticos na personalidade
no ignoram a importancia do ambiente, nem se colocam na perspectiva radical de afirmar
que as bases genéticas da personalidade ndo sdo modificaveis ao longo do desenvolvimento.
Ja em 1965, Eysenck ndo afirmava que o comportamento humano era hereditario, mas que
certas estruturas biolégicas sdo hereditarias, as quais, por interac¢do com factores ambientais
e com as experiéncias adquiridas pelo sujeito, irfio determinar os tragos de personalidade. O
facto de um traco de personalidade ser influenciado pelo gendtipo, ndo significa que seja fixo
e determinante dos futuros comportamentos do individuo. O autor enfatiza que as
caracteristicas da personalidade podem ser alteradas devido as influéncias do meio ambiente
e, deste modo, o contexto e os factores de aprendizagem tém um peso importante na
determinacio do comportamento. Quando se estuda o comportamento humano, estuda-se o
fenotipo, que é o reflexo das influéncias ambientais em interac¢ao com as caracteristicas que
foram herdadas. E possivel que com os avangos dos estudos da genética molecular nos
aproximemos mais do estudo do gen6tipo. Por enquanto nao passam de construgGes teoricas
que no podem ser observadas directamente.

Eysenck (1967) também formulou hipéteses relativamente 4 base bioldgica dos tipos de
personalidade extrovers&o e neuroticismo. O sistema reticular ascendente activador
(S.R.A.A), estaria associado as diferencas individuais na dimens3o introversdo-extroversio,
enquanto o neuroticismo-estabilidade emocional estaria relacionado com o cérebro visceral
responsével pelo sistema nervoso auténomo. Pensa-se que o S.R.A.A., considerado o Centro

de vigilancia do Coértex, ¢ responsavel pela manutengdo da activagiio do cérebro, controlando
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os estados de vigilia e de sono. Assim, perante uma estimulaco externa produz uma
excita¢do nfo especifica no cértex cerebral que activa o sistema. O sistema nervoso auténomo
ou vegetativo controla processos involuntarios como o suor, o ritmo cardiaco, a pressao
sanguinea, a digestéo ou os tremores. Eysenck (1967) sustenta que o S.R.A.A. é activado
mais rapidamente pelos introvertidos do que pelos extrovertidos e, portanto, perante idénticas
condi¢Bes de estimulagio externa, o estado de excita¢io é maior nos introvertidos do que nos
extrovertidos. Este diferencial de excitagfio serd assim responsével pelas diferencas
individuais entre extrovertidos e introvertidos em muitas situa¢des. Dado que os extrovertidos
tém tendéncia a apresentar niveis baixos de activagdo cortical, podem procurar situagOes
estimulantes para ultrapassarem a inibi¢go inicial deste sistema, enquanto o inverso pode
suceder com os introvertidos, que tém tendéncia a evitar situagBes estimulantes para
diminuirem a excitagdo do sistema cortical para niveis moderados. Em relacdo ao
neuroticismo, Eysenck (1967) postula que os individuos que se apresentam com maiores
indices deste tipo de personalidade reflectem um sistema nervoso auténomo instavel, com
maior probabilidade a ficarem perturbados quando estdio perante acontecimentos stressantes.

Contudo, o estudo sistematico dos tragos tem sido muito polémico e contestado por
varios autores que alegam, por um lado, o seu caréacter atedrico, pouco compreensivo e
superficial, que ndo permite captar a riqueza da personalidade e que envolve juizos
subjectivos; por outro lado, as criticas de natureza empirica, indicam que as medidas
utilizadas para avaliar os tragos apresentam uma fidelidade duvidosa e n3o permitem prever o
comportamento do sujeito em muitas situagdes.

Mischel (1968) estimou que as correlagdes entre as auto-avaliagdes em questionarios de
personalidade e 0 comportamento do sujeito eram modestas, variando apenas entre 0,20 e

0,30. Esta amplitude correlacional significa que os tragos contribuem para explicar menos de
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10% da variabilidade do comportamento e, portanto, néio € possivel prever o comportamento
das pessoas em varias situagdes.

Por estas e outras criticas, alguns autores defenderam que os tragos no sio relevantes
para explicar o comportamento (Leyens, 1985; Mischel, 1968) ou que sdo meras ficgOes
cognitivas (Shweder, 1975, citado por Lima, 1998).

Surgiram entdio as abordagens situacionistas que enfatizavam a importéncia das
variaveis situacionais ou do ambiente social como determinantes do comportamento. Para os
situacionistas, a personalidade é mutavel, episddica e em permanente transformago e,
portanto, nio faz sentido a construgdo de instrumentos de avaliagdo da personalidade para
predizer o comportamento. Alguns autores tambem procuraram analisar as correlagdes entre
as variaveis situacionais e o comportamento dos individuos, mas verificaram que estas
correlagdes eram igualmente modestas e ndo diferiam dos valores encontrados pelos
“coeficientes de correlacio” identificados por Mischel (1968).

O debate aceso que decorreu entre o final da década de sessenta e os anos noventa,

. contribuiu para desmotivar o interesse pelo seu estudo, no entanto contribuiu também para
um novo impulso na teoria dos tragos que actualmente sublinham a sua utilidade no estudo da
personalidade. E esta a perspectiva tedrica em que Lima (1997) se coloca, referindo que “os
tragos, apesar da sua vida longa e conturbada, continuam a ser um construto importante para a
psicologia da personalidade dos anos 90” (p. 31). Deary e Matthews (1998) referem “Trait
psychology is in a healthy state, with signs of growing agreement on the structure of human
personality” (p. 36).

Reconhece-se actualmente que os tragos sdo unidades importantes para conceptualizar
as diferencas individuais no comportamento, mas néo se exclui a importéncia das variaveis
situacionais. Assim, os tracos devem ser estudados em conjunto com as situagdes com que 0

sujeito se confronta (Lima, 1997).
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De facto, os tragos de personalidade e o0 ambiente social estio em interac¢do constante e
nenhuma destas classes de vari4veis parece contribuir isoladamente para predizer o
comportamento. Mas, mesmo desligada da preditividade do comportamento, € legitima a
importéncia, a necessidade e o valor da anlise da personalidade em si mesma. A abordagem
interaccionista est associada a uma “analise de variancia” que procura entender o modo
como o contexto social e as disposi¢des individuais interagem. O traco passa a ser
considerado como uma predisposig#o, ou susceptibilidade a agir de um determinado modo
quando o individuo se encontra em situages especificas. E também esta a perspectiva de
Monteiro (1981), acerca dos estudos realizados com o intuito de determinar os efeitos da

exposi¢io a violéncia filmada, quando afirma:

Parece haver evidéncia teérica e experimental de que o comportamento humano nio se
processa num vacuo, sendo determinante para a sua compreens3o o contexto social em
que ocorre, mas também que os individuos estabilizam, ao longo da sua aprendizagem
social, padrdes de comportamentos, uniformidades cognitivas e afectivas, que adquirem

uma consisténcia idiossincratica, e mediatizam as respostas socializadas. (p. 321)

As caracteristicas da personalidade na sua relagio com os fenémenos dos media tem
sido considerada umas vezes como variavel independente e outras como varidvel dependente.
Variavel independente, ou por vezes, intermediaria, na medida em que influencia as escolhas
e preferéncias por determinados programas ou tipo de Jjogos. Variavel dependente decorrente
das experiéncias de socializago que estes meios culturais promovem. H4 ainda autores que
lhe atribuem um estatuto simultineo, na medida em que ha uma relagdo circular entre a
observacdo de violéncia televisiva e a personalidade (Eron, 1984, citado por Matos, 1996). E

neste sentido que Wober (1986, p. 227) refere: “Television is now a principal channel or
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purveyor of culture, and as such, it can be studied as one determinant of personality among
the young, as well as something that interacts with personality among older people”.

Para Wober (1986) os estudos correlacionais que analisam a associagio entre as
disposicdes da personalidade e os padrdes comportamentais de exposi¢ao a programas
violentos, nfio eliminam a possibilidade de que a exposi¢io a material violento possa ter um
efeito prejudicial para o individuo, na medida em que refor¢am tragos de personalidade de
natureza mais agressiva. Ambos 0s processos parecem ocorrer em simultineo,
particularmente na adolescéncia em que as estruturas emergentes da personalidade combinam
com as suas necessidades de terem experiéncias com os fenémenos mediaticos e, portanto,
podem reforcar essas caracteristicas (Himmelweit & Swift, 1976, citado por Wober, 1986). A
forma como as caracteristicas da personalidade e os factores externos se interrelacionam esta
dependente da faixa etaria e das normas do comportamento, que diferem 4 medida que o
sujeito se desenvolve.

Face 2 existéncia de um conjunto vasto de investiga¢des que analisaram a associagéo
entre disposigdes de personalidade e a exposicéo & violéncia nos media, apenas iremos referir
os estudos que fizeram a anélise dos tipos de personalidade identificados por Eysenck, dado
que este é também objecto da presente investigagéo. Foco os estudos sobre os fenémenos
mediéticos, devido 2 escassez de estudos sobre a relagio das caracteristicas de personalidade
e a utilizacdo de videojogos.

Utilizando uma amostra com 2305 adolescentes com 15 anos, Hendry e Patrick (1977,
citado por Wober, 1986) verificaram que os individuos que observavam com menor
frequéncia programas televisivos obtiveram um resultado inferior nos indices de
neuroticismo, uma pontuagio mais elevada na extroverséo e apresentam melhores resultados

académicos, comparativamente com os adolescentes que estavam mais expostos aos
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fendmenos mediéticos. Estes resultados foram significativos para os rapazes e para as
raparigas.

As caracteristicas da personalidade também tém influéncia na forma como os sujeitos
apreendem o que vém no ecrd. Newell (1972, citado por Wober, 1986) destaca uma
investigagio em que 98 sujeitos, apds terem assistido a 13 programas violentos, foram
entrevistados e avaliados através de questionarios de personalidade. O autor verificou que os
resultados obtidos nas escalas de medo, agressividade, extroversdo social, e em menor
propor¢édo, no neuroticismo, afectaram as interpretagSes dos inquiridos acerca da violéncia
nos programas exibidos. Foram os individuos mais medrosos, nio-agressivos e introvertidos
que apresentaram maior tendéncia para se preocuparem com os conteidos violentos.
Contudo, Wober (1986) alerta que estes resultados devem ser analisados com precaucio, uma
vez o estudo néo recorreu a testes de significancia e os valores de qui-quadrado obtidos foram
bastante reduzidos.

Fouts (1976, citado por Wober, 1986) aplicou alguns questionérios que avaliam

. disposicdes de agressividade, niveis de actividade e introversdo a 308 crian¢as Canadianas.
Verificou que as criangas mais introvertidas tinham maior tendéncia a identificar formas
subtis de violéncia na televisdo, enquanto as criangas extrovertidas interpretavam as
consequéncias da agressividade sobre as vitimas de um modo mais estereotipado.

Num outro estudo, Gunter (1985, citado por Wober, 1986) expds 40 adultos a breves
cenas televisivas. Foi pedido aos individuos que avaliassem as cenas a que foram expostos e
que respondessem ao Inventario de Personalidade de Eysenck (EPI). Um dos objectivos era
explorar a relagdo entre os tipos de Personalidade e a forma como interpretavam a violéncia
das imagens. Os resultados obtidos indicam que os individuos com maiores indices de
neuroticismo tinham maior tendéncia a considerar as cenas que envolvem crimes, mesmo em

desenhos animados, mais violentas e assustadoras do que os individuos com baixos valores
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nestas dimens&es. Contudo, de acordo com Wober (1986) as investigagdes que avaliam as
interpretagBes das pessoas a programas que so exibidos na totalidade tém tido maior
dificuldade em demonstrar esta associagio. Além disso também aconselha a utilizag#o de
amostras representativas e com maior nimero de sujeitos para que 0s resultados sejam mais
fiaveis.

Outro estudo que recorreu & Teoria da Personalidade de Eysenck e que procurou estudar
a associagio entre a agressividade, a exposi¢éo & violéncia televisiva, o prazer em ver
violéncia na televisdo e os tipos de personalidade foi realizado por Lynn, Hampson e Agahi
(1989). Estes autores colocaram a hipétese de que s&o os individuos com predisposicdo
genética para desenvolver personalidades agressivas - genotipo do psicoticismo -, que sdo
mais afectados pelos contetidos violentos da televisgo. O estudo incluiu cerca de 2000 jovens,
com idades compreendidas entre os onze ¢ os dezasseis anos de idade. Os resultados obtidos
indicam que as correlagdes entre a agressividade e a exposi¢do a violéncia televisiva sdo
baixas, mas positivas. Através de uma anélise de regressdo multipla, utilizando a
agressividade como variavel dependente, foi possivel verificar que o psicoticismo explica a
maior parte da varifncia, juntamente com o prazer em ver violéncia nos programas televisivos
e com o neuroticismo. Contudo, nﬁb se apresentou como determinante a exposi¢#o a
violéncia na televiso. Estes resultados permitiram que os autores concluissem que a
agressividade parece ser predominantemente determinada pelo psicoticismo e que, mais do
que a quantidade de exposigHo 2 violéncia na televisdo, o prazer em assistir a este tipo de
programas pode também ser um factor determinante na agressividade.

Com base no estudo de Lynn et al. (1989), Matos (1996) também introduziu o
questionario de personalidade de Eysenck com o objectivo de avaliar os tipos de
personalidade que estdo associados & agressividade, ao prazer em ver violéncia na televisio e

a0 total de violéncia televisiva observada. A autora também procedeu a uma analise de
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regressdo multipla, tendo como variaveis dependentes as varias escalas de agressividade de
Buss e Perry (1992) e como varidveis independentes os tipos de personalidade, a idade, o
s€x0, a zona de residéncia, o nivel de escolaridade, a quantidade de tempo de exposi¢do a
televis3o, o prazer em ver violéncia na televisio e ainda o total de violéncia observada. Matos
(1996) verificou que o neuroticismo € o psicoticismo foram as variaveis mais importantes
como preditoras da agressividade. O neuroticismo, o psicoticismo, o S€X0, O prazer em ver
violéncia na televisdo (PVVT) e a televisdo observada foram, no seu conjunto, preditoras da
agressividade verbal. Em relagdo & agressividade fisica, apenas foram preditoras as variaveis
psicoticismo, a televisdo observada e o PVVT. Como variaveis preditoras da agressividade
verbal surgiu o psicoticismo, o sexo, a quantidade de televisio observada, o neuroticismo, o
PVVT, o nivel sécio-econémico e a idade. Em relagdo  irritabilidade, as varidveis
neuroticismo, psicoticismo, sexo € PVVT explicaram, no seu conjunto, 16% da variancia. E,
por fim, o neuroticismo, o sexo € 0 PVVT apresentaram-se, nO seu conjunto, varigveis
preditoras da medida de hostilidade.

A proposito dos videojogos, pouco estudos foram até a0 momento desenvolvidos com o
intuito de relacionar a sua utilizagdo com os tipos de personalidade. Contudo, alguns estudos
foram realizados, embora apenas os estudos de Kestenbaum & Weinstein (1985) e Scott
(1995) tivessem utilizado o modelo de Eysenck para a anélise da personalidade.

Winkel, Novak e Hopson (1987) realgaram a importancia do estudo dos tragos de
personalidade dos jogadores. Para estes autores, na adolescéncia, os tracos de personalidade e
o contexto social sdo varidveis mais importantes na determinacgo do comportamento do que a
exposi¢éo aos videojogos. Winkel e seus colaboradores, referem que a manifestagio do
comportamento agressivo esta associada a caracteristicas da personalidade, tal como o
comportamento tipo A nos adultos, podendo deste modo afectar o comportamento do jogador

de videojogos. O padriio de comportamento tipo A caracteriza-se pelos tragos de



145

competitividade e necessidade elevada para alcangar éxito (Carver & Glass, 1978). Winkel et
al. (1987) conduziram a investigagio com estudantes do oitavo ano, de uma escola no sul do
Texas, e confirmaram a hipdtese de que existia uma relagio entre o padrio de comportamento
tipo A dos jogadores de videojogos e a agressividade, reforgando a ideia de que os tragos de
personalidade e outros factores sociais s&o determinantes importantes da agressividade em
adolescentes.

Scott (1995) baseando-se no pressuposto de que os individuos, com diferentes tipos de
personalidade reagem de um modo distinto a eventos ou situagdes particulares, utilizou o
EPQ para investigar a influéncia da utilizaggo de jogos de computador violentos em
individuos com diferentes tipos de personalidade. A amostra era constituida por 117
estudantes universitarios. Ndo foram encontradas diferengas significativas entre os trés grupos
de individuos que jogaram jogos com graus de violéncia distinta em relagio aos tipos de
personalidade. Contudo, os autores referem: “the present study points up the need for
considering the strength of individual differences when researching the effects of video games

on feelings of aggression” (p. 130).
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SEGUNDA PARTE: VARIAVEIS, OUESTOES,

HIPOTESES DE INVESTIGACAO E METODO
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Capitulo 8
Variaveis em estudo
Nesta sec¢do procuraremos justificar e descrever as varidveis utilizadas na presente
investigacdo. A seleccdo das variaveis teve em consideracéo a importancia e o relevo que

outros estudos, referentes aos videojogos, lhe tém concedido. Agrupamos as variaveis em

quatro grandes grupos de acordo com os objectivos do nosso estudo e as hipoteses

formuladas.

1. VARIAVEIS SOCIO-DEMOGRAFICAS

Este grupo € composto por seis variaveis: idade; sexo; etnia; naturalidade; ano de
escolaridade e nivel s6cio-econdmico. Justifica-se a sua escolha pelo facto de diversos

estudos referirem a sua importancia na relagio com as outras variaveis.

1.1. Idade

Alguns estudos indicam que s&o os adolescentes mais jovens que ocupam mais tempo a
jogar videojogos e utilizam as consolas para este efeito. Por contraste, os adolescentes com
idades mais avancgadas, dispensam menos tempo nesta actividade de lazer (Colwell ez al.,
1995) e quando o fazem recorrem, geralmente, a saloes de jogos (Ellis, 1984; Surrey, 1982,
citado por Griffiths, 1991a) ou utilizam o computador.

Vérios estudos também referem que a idade afecta as escolhas e as preferéncias em
relacdo aos tipos de videojogos existentes no mercado (Funk & Buchman, 1996) e que pode
ser preditora dos diferentes tipos de agressividade (Hyde, 1984).

Ser4 objecto de estudo na presente investigac8o a comparaggo entre grupos etarios

relativamente aos hébitos de jogo com videojogos e nas medidas de agressividade e de

personalidade.



148

1.2. Sexo

O sexo € uma variavel muito importante no nosso estudo, em relagéo a qual se
pretendem comparar diferencas entre os rapazes e as raparigas em todas as variaveis
referentes aos habitos de jogo e nas medidas de agressividade e de personalidade. De facto,
como ja foi referido em capitulos anteriores, parecem existir diferengas entre sexos no tempo
que ocupam a jogar, nas suas preferéncias quanto ao tipo de jogos existentes, na idade em que
iniciaram esta actividade, na percep¢o das atitudes dos pais, no uso de jogos com violéncia,
nas preferéncias pelas modalidades cooperativas ou competitivas, na opinifio que formulam
acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento das criangas e jovens, e em
outras variaveis como a agressividade e a personalidade. Estas constatacdes justificam o

estudo das diferencas entre estes dois grupos.

1.3. Nivel Sécio-Econdmico

Nogueira (1997) na sua revis3o literaria sobre o conceito de nivel sécio-econémico
(N.S.E.) refere: “Qualquer que seja a designacio que se utiliza — classe social, estatuto, ou
mejo sGcio-econdmico — o conceito & idéntico: existem diferencas entre as pessoas em termos
do estilo de vida que elas adoptam e do papel que desempenham na sociedade” (p. 223). Para
a autora esta variavel pode determinar a forma como os individuos ocupam os tempos livres.

Matos (1996) verificou que existem diferengas entre os N.S.E. em relagfio ao tempo que
os adolescentes ocupam a ver televisgo, 4 violéncia que observam através deste meio de
comunicag@o social e ao prazer que tém em assistir a programas televisivos com contetidos
violentos.

De acordo com Kinder (1991) os videojogos parecem ser construidos para captar

essencialmente o interesse da classe média ou de classes economicamente mais favorecidas:
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Although some might claim that video games (...) are accessible to all classes
(particularly in the arcade) and therefore help the economically disadvantaged
youngster overcome the inequities of class difference in practice they might actually
increase the gap, for only who can afford the Nintendo home system and its software

gain the full benefit of early training in computer confidence. (p. 103)

Braun et al. (1986) procuram analisar a associagio entre a utiliza¢io de videojogos nos
computadores ou em saldes de jogos e o N.S.E. e verificaram que um N.S.E. elevado estava
associado positivamente 2 frequéncia de utilizagdo de computadores em casa. Contudo, a
frequéncia com que os individuos jogam em saldes de jogos néo se encontrou associada ao
N.S.E. dos seus pais.

No presente estudo pretendemos analisar em que medida existem diferencas entre
N.S.E. relativamente ao tempo de utilizagio de videojogos em cada um desses trés sistemas e
em todas as outras variaveis respeitantes aos habitos de jogar videojogos.

Guerra, Huesmann, Tolan, Van Acker, e Eron (1995) num estudo realizado com
criancas do ensino primério verificaram que o N.S.E. estava associado com a agressividade,
avaliada através de medidas de auto-avaliacio e hetero-relatos dos professores. As criancas
de um menor estrato social tinham maior tendéncia para desenvolver crengas que favorecem
o uso de violéncia, do que as criangas com um elevado N.S.E.. Os autores concluem que as
condigBes sociais e econdmicas podem contribuir para as crengas acerca da agressividade,
devido ao papel desempenhado por tais crengas normativas no desenvolvimento do
comportamento agressivo. Deste modo podera ser interessante estudar a associagéo entre esta

variavel e a agressividade.
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Também procuraremos analisar as diferengas entre os estratos sociais dos individuos da
nossa amostra e o tipo de personalidade, dado que alguns estudos indicam que os individuos
pertencentes a um N.S.E. baixo apresentam maiores indices de “neuroticismo” do que

individuos com um N.S.E. alto (Matos, 1996).

1.4. Escolaridade

Em relacfo a varidvel escolaridade, a nossa op¢io pela escolha dos 8°, 9° e 10° anos de
escolaridade baseou-se no interesse em inquirir adolescentes com idades compreendidas entre

0s 12 e 0s 17 anos de idade.

1.5. Etnia e naturalidade

A etnia e a naturalidade serviram apenas para a caracterizagio sécio-demografica da

nossa amostra, ndo tendo sido submetidas a nenhuma outra anélise.

2. VARIAVEIS RELATIVAS AOS HABITOS DE JOGAR VIDEOJOGOS

2.1. Tempo ocupado a jogar videojogos

A maioria das investigacGes realizadas sobre o comportamento de jogo com videojogos
procuram calcular o tempo que os individuos ocupam com esta actividade de lazer. O estudo
de Harrell et al. (1997), realizado nos Estados Unidos, constatou que os tempos livres dos
rapazes, entre os sete € os doze anos, eram dedicados maioritariamente aos videojogos, tendo-
se registado diferencas significativas relativamente aos elementos do sexo feminino. Griffiths
e Hunt (1995) com uma amostra de adolescentes ingleses, entre os 12 e os 16 anos de idade,

verificaram que 98,7% da amostra podem ser considerados jogadores e o tempo que ocupam
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com esta actividade & acentuado (cerca de 1/3 da amostra tem por habito jogar videojogos
todos os dias).

O estudo de Colwell et al. (1995), conduzido em Londres com 120 sujeitos, entre os 11
e os 17 anos de idade, também indica que 92,5% dos participantes jogam com regularidade,
pelo menos uma vez por semana.

Alguns autores também tém investigado a possibilidade de existir uma associaggo entre
o tempo que os individuos ocupam com videojogos e o isolamento social (Gibb et al., 1983;
Selnow, 1984), a psicopatologia (McClure & Mears, 1984), o comportamento anti-social, a
delinquéncia, a agressividade ou a hostilidade (Gibb ez al., 1983; Lin & Lepper, 1987), a
auto-estima (Dominick, 1984; Funk & Buchman, 1996; Gibb ez al., 1983), a dependéncia do
jogo (Braun & Giroux, 1989; Gupta & Deverensky, 1996; Shotton, 1989; Soper & Miller,
1983), e o desempenho académico (Creasey & Meyers, 1986; Egli & Meyers, 1984).
Contudo, a maioria destas investigagbes foram realizadas com adolescentes que apenas
jogavam em salGes de jogos. Também tem interesse verificar em que contextos (casa ou
saldio de jogos) os adolescentes dedicam mais tempo ao jogo. Neste sentido, o estudo de Ian
et al. (undated, citado por Gaja, 1993) indica que os individuos que utilizam exclusivamente
o computador para jogar, dedicam mais tempo a esta actividade do que os individuos que tém
por hébito jogar em saldes de j.ogos. Na opinifio destes autores os jogos para computador ou
jogados em consolas potenciam a dependéncia. No estudo de Funk e Buchman (1996)
tambérh se verificou que os adolescentes dedicavam mais tempo a jogar em casa do que em
saldes de jogos.

Relativamente 2 associagdo entre a agressividade e a frequéncia de utilizago de
videojogos em arcada ou em casa, Lin e Lepper (1987) apenas encontraram uma associagio
positiva no grupo de rapazes relativamente aos jogos de arcada. N&o foi registada nenhuma

associaco no grupo de raparigas, nem em relagio ao comportamento de jogo em casa.
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Analisar a relagéo entre o tempo ocupado a jogar videojogos, em cada um destes trés
sistemas, com as medidas de agressividade, os tipos de personalidade e o “total de violéncia
jogada”, quer para os rapazes, quer para as raparigas, sio alguns dos objectivos que

suscitaram a necessidade de se incluir a analise desta variavel no estudo.

2.2. Idade de inicio da utilizacio dos videojogos

O estudo de Griffiths e Hunt (1995) indica que os adolescentes, com idades
compreendidas entre os 12 € os 16, iniciaram a actividade de jogo com uma idade média de
8,4 anos (DP = 2,6). Num estudo posterior, realizado com uma amostra de sujeitos com 11
anos de idade, Griffiths (1997a) verificou que a idade média de inicio foi inferior (M = 7,5
anos), tendo sido os rapazes a iniciar esta actividade mais cedo que as raparigas. Gros (1998)
indica que, actualmente, os jovens iniciam o comportamento de jogo com videojogos em
idades mais novas, por volta dos cinco e os seis anos de idade. Este fenémeno pode estar
relacionado com a crescente popularidade dos videojogos em varias faixas etérias, incluindo
nos adultos, e pelo facto de poderem ser jogados em casa através de consolas ou de
computadores. Deste modo, seré interessante estudar a idade que os sujeitos, da nossa
amostra, iniciaram o comportamento de jogo com videojogos e analisar possiveis diferencas

entre sexos e entre N.S.E.

2.3. Motivos para jogar videojogos

Os motivos que levam as criangas e os jovens a jogar videojogos tem sido investigado
em diferentes abordagens teoricas, tal como na psicandlise (Turkle, 1984), mas
principalmente na psicologia cognitiva (Anderson & Ford, 1986; Griffiths & Hunt, 1993;

Lepper & Malone, 1987; Malone & Lepper, 1987; Phillips et al., 1995; Selnow, 1984).



153

No estudo de Griffiths e Hunt (1995), conduzido com 387 adolescentes, entre os 12 € 0s
16 anos de idade, os principais motivos assinalados foram: “por divertimento” (77%), “por
desafio” (35%), “por ndo ter mais nada para fazer” (28%) e porque “os amigos jogam”
(18%). Houve, ainda uma pequena percentagem (11%) de sujeitos que referiu jogar porque
nfo conseguiam parar. Num estudo posterior, conduzido em 868 sujeitos com idades
compreendidas entre os 11 e os 16 anos de idade, Phillips et al. (1995), verificaram que a
maioria jogava para se divertir (72,8%), 34% jogava para “passar o tempo”, 12,2% para
ficarem animados e 12,1% “para evitar outras tarefas”.

No estudo de Selnow (1984) a maioria dos inquiridos referiu que gostava de jogar com
os amigos, com familiares ou simplesmente sozinhos, dependendo do estado de humor, tendo
alguns afirmado que gostavam de jogar sozinhos quando estavam tristes. Selnow (1984)
argumentou que os videojogos podem servir de companheiros e interpretou os resultados com -
a representacdo do videojogo como um “amigo electrénico”, servindo de substituto das
interaccdes sociais normais. Griffiths (1993) destaca que esta nogéo de “amigo electronico”
pode ser uma forma de dependéncia dos videojogos que surge em sujeitos deprimidos €
socialmente isolados.

Por contraste, no estudo de Anderson e Ford (1986) a maioria dos sujeitos jogavam
videojogos quando se sentiam auto-confiantes ou para evitarem os trabalhos escolares. Os
estudos de McClure e Mears (1984) e de Morlock et al. (1985), verificaram que uma das
principais motivagdes para jogar videojogos era o factor “competi¢@o”. Braun e Giroux
(1989) também referem que os jogos de arcada promovem uma mentalidade competitiva.

No estudo realizado pelo Media Analysis Laboratory (1998), com adolescentes,
verificou-se que a maioria jogava por prazer, por serem excitantes e um desafio. Ao comparar
as respostas dos rapazes e das raparigas verificou-se que os rapazes tinham maior tendéncia

para associar emog¢des positivas ao jogo (por exemplo, prazer ou excitagdo), enquanto as
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raparigas associaram esta actividade com emogdes negativas, nomeadamente por ser uma
actividade frustrante, aborrecida e stressante.

Os resultados destes estudos sugerem que os adolescentes apresentam motivacdes
diferenciadas relativamente ao prazer que tém em jogar videojogos. Neste sentido, sera
importante clarificar quais os principais motivos que os adolescentes portugueses expressam
pelo gosto que tém ou néo em jogar videojogos e proceder a uma comparagio entre os

rapazes e as raparigas, entre N.S.E. e entre grupos etérios.

2.4. Habituais parceiros de jogo

Alguns estudos indicam que o comportamento de jogo com videojogos pode conduzir a
um isolamento social (Dominick, 1984; Griffiths, 1993, Selnow, 1984). Tomna-se, deste
modo, importante combreender se este comportamento se integra maioritariamente numa
actividade solitaria ou, por contraste, numa actividade social.

A identificag@o dos principais parceiros de jogo em adolescentes também tem sido
analisada em outras investigagSes, nomeadamente no estudo de Colwell ez al. (1995), do
| Media Analysis Laboratory (1998) e de Phillips et al. (1995). Sera, portanto, igualmente
interessante identificar os principais parceiros de jogo da nossa amostra de adolescentes e

testar diferencas entre sexos, entre N.S.E. e entre grupos etarios.

2.5. Percepcao das atitudes dos pais relativamente aos comportamentos de jogo dos

filhos com videojogos

Kelley, directora de uma empresa que desenvolve videojogos, em particular para
raparigas adolescentes, refere “Many kids in that age group want to avoid doing things that
are preapproved by their parents, and yet the parents are still parents. They definitely playing

a major role in determining what girls see, hear, and purchase” (citado por Glos & Goldin,
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1998, p.158). E neste sentido que se torna pertinente determinar a atitude dos pais em relagdo
ao comportamento de jogo dos filhos, através da opinifio formulada pelos sujeitos da nossa
amostra. Este grupo de vari4veis procura analisar as seguintes percepgdes dos adolescentes

relativamente as atitudes dos pais:

2.5.1. Percepgio de controlo exercido pelos pais relativamente ao tempo que os filhos
ocupam a jogar videojogos.

O estudo de Matos (1996) indica que, em Portugal, e no que se refere ao controlo
exercido sobre o tempo que os adolescentes ocupam a ver televisgo, a maioria dos
adolescentes afirma que os pais deixam ver televisdo durante o tempo desejado, quer para 0s
rapazes, quer para as raparigas. Contudo este controlo € maior em faixas etarias mais novas €
4 medida que o N.S.E. aumenta. O recente estudo, efectuado no Canada, pelo Media Analysis
Laboratory (1998), revela que ha um maior controlo dos pais em relagéo aos habitos
televisivos dos adolescentes do que sobre a actividade de jogo com videojogos,
independentemente do tempo que estes jovens ocupem com 0s jogos.

Neste sentido, procuraremos estudar se este tipo de percepgdo de controlo também &
reduzido no tempo que os jovens da nossa amostra ocupam com videojogos € se existem

diferencas entre sexos, nas idades e nos N.S.E.

2.5.2. Percepcio de controlo exercido pelos pais relativamente ao tipo de jogos que os
pais nio permitem que os filhos joguem.
Baseando-nos no estudo de Matos (1996), que analisou o controlo exercido pelos pais
relativamente ao tipo de programas que os adolescentes assistem na televisio, também
achamos pertinente incluir esta variavel no nosso estudo, no que respeita ao controlo exercido

sobre o tipo de jogos que ndo sdo permitidos jogar. No estudo realizado por Matos (1996), a
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maioria dos individuos referiu que os pais nfo exercem qualquer controlo sobre o tipo de
programas televisivos que estes assistem, mas registou-se uma maior percentagem de
individuos do sexo feminino a responder que os pais nfo as deixam ver certos programas,
comparativamente com os rapazes. Este estudo também indica que os pais exercem maior
controlo sobre o tipo de programas televisivos nos grupos etarios de 12-13 anos e de 14-15
anos por oposi¢do ao grupo com idades compreendidas entre os 16 e os 20 anos. A autora nio
encontrou valores percentuais muito distintos nas respostas dos inquiridos em fungfo do
N.S.E.

O estudo efectuado pelo Media Analysis Laboratory (1998) revela que os pais estio
pouco preocupados com o conteido dos jogos ou programas televisivos a que os seus filhos
adolescentes estdo expostos. Pretendemos neste estudo analisar diferengas que possam existir
ao nivel do sexo, da idade e do N.S.E. relativamente ao controlo exercido pelos pais sobre o

tipo de videojogos que nfo sdo permitidos jogar.

2.5.3. Participagfo dos pais na compra de videojogos.

Segundo Cunningham (1995, p.190), “if parents had worries over their children playing
computer games, they were concerned about the cost of the cartridges more than about the
content”. Esta preocupac8o tem sentido na medida em que jogar um videojogo acaba por se
tornar uma actividade lidica dispendiosa. Se fizermos os célculos, verificamos que jogar
videojogos sai mais caro do que poderia, de inicio, parecer. Temos de ter em conta o preco do
computador ou da consola (sendo que também as vérias consolas tém sido modificadas,
havendo novas versdes no mercado), a colecgio de videojogos e os diferentes acessorios que
se podem aplicar as consolas (“Gamepad”, metralhadora ou pistola, volante, pedais, capacete,
Joystick, entre outros). Mas, n#o € por este motivo que os jovens nio tém acesso aos

videojogos. Muitos utilizam o computador que os pais tém em casa e os individuos com
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menos recursos econémicos podem eventualmente deslocar-se aos saldes de jogos para gastar
algumas das suas economias. Ha ainda a possibilidade de alugar jogos em alguns
estabelecimentos e alguns jovens recorrem ao fenémeno clandestino da pirataria, obtendo
cbpias de versdes originais por precos mais reduzidos. O facto ¢ que, com a constante
introducdo de novos jogos no mercado, as criangas anseiam por noOvos jogos, novas versoes
de jogos antigos, ou seja, querem obter os jogos da moda, 0s jogos que 0s colegas, 0s amigos
ou a publicidade divulgam. Por este motivo torna-se relevante estudar a participagao dos pais
na compra de videojogos e estudar as possiveis diferengas entre sexos, entre N.S.E. e entre

grupos etarios.

2.5.4. Envolvimento dos pais no comportamento ltidico com os videojogos.

De acordo com o estudo de Mitchell (1985) a aquisi¢do de videojogos pode contribuir
para aumentar as interac¢des sociais no meio familiar, na medida em que os pais se envolvem
no comportamento de jogo com os filhos. Mas este estudo contrasta com a opinido de Jenkins

(1998) quando refere:

Video game culture also carves out a cultural realm for modern-day children separate
from the space of their parents. They often play the games in their rooms and guard
their space against parental intrusion. Parents often express a distaste for the games’

pulpy plots and lurid images. (pp. 270-271)

Deste modo, procuramos através desta varidvel determinar se os pais jogaram, pelo
menos uma vez, um videojogo com os filhos. Néo se trata de saber qual o seu grau de

envolvimento nesta actividade, uma vez que esta questdo j4 foi analisada através da variavel
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“habituais parceiros de jogo”. Tal como nas variaveis anteriores, procuraremos analisar

diferencas entre sexos, entre N.S.E. e entre grupos etérios .

2.5.5. Existéncia de didlogo entre pais e filhos acerca dos videojogos.

O interesse dos pais pela actividade ludica dos filhos com videojogos também deve ter
em conta o didlogo que se estabelece entre pais e filhos acerca desta actividade. Em relacdo a
televisdo, o estudo de Matos (1996) indica que “a percentagem de adolescentes que afirma
que os pais costumam conversar sobre a programacio televisiva é menor 4 medida quea
idade e 0 ano de escolaridade aumentam, mas cresce no mesmo sentido que o nivel sécio-
economico” (p. 277). Contudo, existe uma diferenga marcada entre a exposi¢do a televisio e
os videojogos. Enquanto a televisdio € muitas vezes partilhada por toda a familia, os
videojogos s#o utilizados maioritariamente pelas criangas e adolescentes e, portanto, a
existéncia de dialogo sobre esta actividade pode implicar um maior interesse dos pais por esta
actividade dos filhos. Muitos psicologos e educadores defendem a importincia de um
acompanhamento e discuss&o entre pais e filhos acerca dos videojogos que os seus filhos
jogam. Torna-se, deste modo, pertinente analisar em que medida os pais dos adolescentes
portugueses conversam com os filhos acerca dos jogos. Serdo, de novo, analisadas as

diferencas entre sexos, entre classes sociais e entre grupos etarios.

2.6. Preferéncias nos videojogos

Apesar de existir no mercado uma grande diversidade de jogos, alguns jogos e/ou tipos
de jogos tém maior éxito de vendas, contribuindo para o desenvolvimento de diferentes
versGes. Por este motivo, sera interessante identificar os jogos e as categorias de jogos que
constituem as preferéncias da nossa amostra. Este tipo de analise j4 foi efectuada em estudos

anteriores, nomeadamente em Inglaterra por Griffiths e Hunt (1995) e Griffiths (1997a), nos
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Estados Unidos por Funk e Buchman (1996), no Canad4 pelo Media Analysis Laboratory

(1998), e em Espanha por Pifarré (1996, citado por Gros, 1998).

2.6.1. Preferéncias nas diferentes categorias de videojogos

Alguns autores defendem a necessidade de se criar uma taxonomia de videojogos, pelo
facto de certo tipo particular de jogos ter efeitos positivos nos jogadores, enquanto outros
poderem exercer efeitos prejudiciais (Griffiths & Hunt, 1995; Schie & Wiegman, 1987).

Muitos estudos identificaram diferencas de género e na classe social relativamente as
preferéncias pelos diferentes tipos de jogos. No estudo de Gailey (1996), quer as raparigas,
quer os rapazes, mostraram um idéntico interesse pelos jogos de aventura. No entanto, os
rapazes jogavam os jogos de simulaggo de desportos com maior regularidade e foi a classe
média-baixa que se mostrou mais interessada pelos jogos de guerra ou com outros contetidos
violentos.

Griffiths (1997a) através da sua categorizagio dos jogos, verificou que quase metade da
amostra preferiu os jogos de “plataformas”, seguidos pelos jogos de “aventura”, “soco-neles”,
“simuladores de desporto”, “puzzles” e “corridas”. Os resultados também revelaram a
existéncia de diferencas entre os rapazes e as raparigas nas suas preferéncias, tendo os
rapazes maior preferéncia por jogos de “soco-neles” e “simuladores de desporto™, enquanto
as raparigas preferiam jogar “puzzles” e jogos de “plataformas”.

Funk e Buchman (1996), através de uma outra tipologia de jogos, desenvolvida com
base nas opinides das criancas e adolescentes, também verificaram que as raparigas preferem
jogar mais videojogos “educativos” do que os rapazes e que, com o aumento da idade, a
preferéncia por este tipo de jogos tem tendéncia a diminuir. Os jogos com violéncia eram
populares para ambos o0s sexos, embora as raparigas tivessem preferéncia por jogos com

cenarios de fantasia, enquanto os rapazes preferiram jogos em que a violéncia € retratada de
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modo mais realista, nomeadamente em jogos de “violéncia humana” ou “desportos
violentos”.

Deste modo, afigurou-se-nos importante analisar se existem diferencas a nivel etario,
entre sexos e entre N.S.E., relativamente ao tipo de jogos preferidos pela nossa amostra de
adolescentes, tendo em conta a proposta de classificagio que lhes foi apresentada:
“aventuras”, “soco-neles ou luta”; “estratégia”, “desporto”, “corridas”, “tiro-neles”,

“plataformas”, “simuladores”, “educativos”, “puzzles” e “weird” .

2.6.2. Jogos favoritos e motivos pela sua preferéncia

De modo a obtermos uma informag#o mais precisa e complementar dos gostos e
interesses dos adolescentes pelos jogos, foi-lhes pedido que escrevessem o nome de quatro
jogos por ordem de preferéncia e indicassem o motivo das suas escolhas. O interesse em
analisar os videojogos favoritos dos individuos foi igualmente efectuada no estudo de Fling et
al. (1992), de Funk e Buchman (1996), de Griffiths e Hunt (1995), e de Pifarré (1996, citado
por Gros, 1998). Este estudo permitir-nos-4 identificar os jogos mais populares para os
adolescentes da nossa amostra portuguesa, os motivos porque preferem esses jogos e
comparar as escolhas efectuadas pelos rapazes e pelas raparigas.

Adicionalmente sera efectuada uma analise de contetido dos jogos referidos com maior
frequéncia, com o intuito de analisar a forma como os elementos do sexo feminino e a
violéncia se encontra representada.

Destacam-se os estudos de Dietz (1998) e de Provenzo (1991), como as investigacdes
mais importantes que procederam a uma analise de contetdo dos jogos.

Provenzo (1991) procedeu a uma analise de conteudo dos 47 jogos mais populares do
sistema Nintendo. O autor analisou estes videojogos com base no conteiido das suas capas,

pelo facto de considerar que as capas representam uma sintese dos contetidos dos jogos a
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nivel grafico. Além disso, o autor argumenta que as capas de jogos sdo utilizadas em
conjunto com os meios publicitarios que procuram vender os jogos. Assim, segundo o autor
as capas dos jogos parecem funcionar como um c6digo visual que sintetiza os objectivos e a
mensagem do jogo, podendo ser entendidas como uma via simboélica para aceder ao conteudo
do jogo. Com base no trabalho de Erving Goffman em "Gender Advertisements", Provenzo
(1991) desenvolveu uma andlise de contetdo das imagens visuais das capas dos videojogos a
nivel da representagdo do sexo. As figuras masculinas e femininas foram identificadas pela
roupa ou caracteristicas fisicas e categorizadas em func&o de estarem ou no a iniciar um
comportamento dominador ou submisso e dependente. Uma categoria final foi incluida, na
qual monstros, animais, figuras mitoldgicas ou de tipo "robot" nao eram identificadas em
termos de sexo.

Na presente investigaggo interessa-nos analisar o conteudo dos jogos eleitos como
favoritos pelos inquiridos da nossa amostra. Deste modo, uma analise das capas dos jogos
ser4 muito limitada, tendo em conta que os adolescentes do nosso estudo tém preferéncia
pelos jogos em fungdo do seu contetido e nfo das caracteristicas da capa.

Neste sentido procuraremos analisar o contetido dos jogos ao nivel da representacéo das
mulheres e da violéncia, com base no estudo de Dietz (1998).

Dado que o niimero de videojogos que existe no mercado ¢ muito vasto, Dietz (1998)
seleccionou os 33 videojogos mais populares das consolas Nintendo e Sega Genesis, em 1995
e inicios de 1996. A autora argumenta que esta amostra de jogos fornece o melhor indicio dos
jogos que a maioria dos individuos costuma jogar e que maior influéncia pode exercer nas
criangas e jovens.

Para a analise do contetido dos jogos, Dietz (1998) desenvolven um sistema de
codificagio que lhe permitiu identificar se existiam figuras femininas nos jogosesea

violéncia constituia parte dos argumentos ou estratégias dos jogos. Com base neste estudo
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iremos analisar os papeis atribuidos as personagens femininas nos jogos a partir da seguinte

categorizagdo:

a)
b)
c)
d)

g)

Auséncia de personagens;

Auséncia de personagens humanos;

Auséncia de personagens femininas;

Presenca de personagens femininas, representadas como objectos sexuais ou
prémios. A representagiio das mulheres como objectos sexuais sera analisada com
base na aparéncia fisica das figuras femininas, tais como a representacdo de
mulheres com formas do corpo muito pronunciadas ou o uso de um vestuério
sedutor. A representa¢io de mulheres como “prémios” ser4 utilizada quando se
verificar que uma ou mais figuras femininas sfo “atribuidas” ao personagem
masculino, vencedor do jogo;

Presenca de personagens femininas, representadas como vitimas. Esta categoria sera
utilizada se o argumento do jogo mencionar que uma ou mais personagens
femininas foram raptadas ou vitimas de assalto;

Presenca de personagens femininas, representadas como heroinas ou figuras de
accio. E com base na presenca de figuras femininas que s&0 ou podem ser figuras
de ac¢do e vencedoras do jogo que esta categoria sera utilizada;

Presenca de personagens femininas, com papéis tradicionais femininos. Esta
categoria ser4 utilizada com base numa aparéncia fisica tradicionalmente feminina
(tal como o uso de vestidos compridos, cor-de-rosa) ou o desempenho de um papel

subordinado ou dependente das personagens masculinas;

A analise de conteido da violéncia ser4 realizada através da seguinte codificacdo:

h)

i)

Sem violéncia ou agressividade;

Violéncia dirigida pelas mulheres ou contra elas;
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j) Violéncia dirigida contra outros.

2.7. Total de violéncia jogada

A importincia desta variavel j4 foi devidamente sinalizada na revisdo da literatura. O
facto de alguns estudos correlacionais néo terem encontrado uma associagdo entre o tempo
ocupado a jogar videojogos e as medidas de agressividade pode estar relacionado com os
diferentes tipos de jogos que os individuos utilizam (Schie & Wiegman, 1987). Por este
motivo, é necessario ter em conta a natureza violenta dos videojogos, dado que € este o tipo
de jogos que pode produzir efeitos negativos no comportamento dos jogadores, como a
agressividade.

A introduc8o desta variavel terd como objectivo principal analisar a sua associagéo com
as medidas de agressividade, com os tipos de personalidade e com o tempo que os
adolescentes ocupam a jogar videojogos nos trés sistemas (consolas, computadores e saldes
de jogos). Procuraremos também testar se existem diferencas entre sexos, entre N.S.E. e entre
grupos etarios no “total de violéncia jogada”.

Para avaliar o “total de violéncia jogada” ou, especificamente, o total de utilizacdo de
videojogos com conteidos violentos (principalmente jogos pertencentes as categorias “tiro-
neles” e “soco-neles”) nos ultimos seis meses, foi necessario rever a forma como outros
estudos tém avaliado o total de exposigfo a contetidos violentos em outros meios de
comunicacio, devido 4 escassez de estudos que equacionaram esta varidvel nos videojogos.

No que respeita ao estudo do grau de violéncia transmitido no cinema ou na televisgo,
alguns autores submeteram os espectadores a questionarios de classificagio dos filmes, assim
como pediram a juizes que analisassem, de forma “cega”, o grau de violéncia transmitido em
cada programa (Leyens, Camino, Parke & Berkowitz, 1975; Matos, 1996; McLeod, Atkin &

Chaffe, 1972, citado por Matos, 1996).
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Tentar saber, com alguma preciséo, o grau de violéncia de cada programa, teve
interesse para algumas investiga¢des, de modo a calcular o total de violéncia que os
espectadores observavam na televisdo. Este calculo do total de violéncia televisiva observada
tem sido operacionalizado de formas muito semelhantes. S3o exemplos, os estudos realizados
por Eron (1982, 1986), Lynn et al. (1989), Matos (1996), McLeod et al. (1972, citado por
Matos, 1996), e Wiegman et al. (1992).

McLeod et al. (1972, citado por Matos, 1996) procuraram estudar a associagio entre a
exposi¢do & violéncia televisiva e a agressividade. Para calcular o total de violéncia televisiva
observada por cada adolescente, os autores analisaram o grau de violéncia de 65 programas
televisivos, de horério nobre, e multiplicaram pela frequéncia de exposicdo de cada sujeito.
Os autores encontraram uma correlagdo modesta entre a exposicio & violéncia televisiva e as
medidas de agressividade. Lynn et al. (1989) calcularam o grau de violéncia de cada
programa mediante a média obtida pelas classificagdes dos sujeitos que foram objecto de
estudo. O total de violéncia televisiva observada foi operacionalizado através da
multiplicagio da média de violéncia em cada programa pela frequéncia de exposicio a esse
programa, sendo o resultado global a soma de todos os programas observados pelo sujeito.

Nos varios estudos longitudinais de Eron (1982, 1986), foi pedido aos sujeitos que
referissem os nomes dos programas televisivos favoritos e posteriormente calculou-se o grau
de violéncia de cada programa eleito através da classificagéio de investigadores exteriores ao
estudo. O calculo total de violéncia televisiva observada de cada sujeito foi obtido através do
somatorio dos graus de violéncia de cada programa favorito.

Wiegman et al. (1992) optaram por apresentar uma lista de programas televisivos,
previamente classificados no que respeita ao grau de violéncia. Para calcular o total de
violéncia televisiva observada multiplicaram o grau de violéncia de cada programa pela

frequéncia de observagio e pela frequéncia com que esses programas eram transmitidos.
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Em Portugal, Matos (1996), na sua dissertagdo de mestrado “Televisio e
Agressividade”, calculou o total de violéncia televisiva observada, a partir de dois
questionérios que foram apresentados aos adolescentes. O primeiro (“questionério de habitos
televisivos™) teve o intuito de avaliar a frequéncia com que cada adolescente assistiu aos
programas televisivos apresentados durante uma semana nas estagdes RTP e SIC,
consideradas como tendo a maior audiéncia do pais. No segundo questionario foi pedido aos
jovens que classificassem cada programa em fung#o do seu grau de violéncia. Para o calculo
do total de violéncia observada por cada sujeito, a autora multiplicou a frequéncia com que
cada individuo assistia a cada programa pela média obtida em relagfio ao grau de violéncia de
cada programa, e ainda, pela frequéncia com que cada programa é transmitido durante uma
semana. Por fim, a autora somou o valor obtido por programa, obtendo o total de violéncia
televisiva observada por cada adolescente.

No nosso estudo procuramos calcular o total de utilizagéo de videojogos violentos por
um processo diferente dos anteriores, dado que o estudo dos hébitos de jogar videojogos
apresenta algumas caracteristicas distintas dos hébitos de exposig&o & televisdo. Por exemplo,
enquanto os programas violentos s3o transmitidos na televiséo, independentemente da
frequéncia de observacio do sujeito, nos videojogos o sujeito sé os utiliza se o desejar.
Assim, o jogar ou niio um jogo violento estd dependente da vontade do sujeito. Por este
motivo faz-nos sentido operacionalizar o grau de violéncia dos videojogos e calcular a
frequéncia com que sdo jogados. |

O caricter violento ou nio violento dos videojogos também tem sido alvo de alguma
controvérsia, dando origem & formacio de organizagdes com o intuito de classificarem os
jogos por nivel etario em fungdo do grau de violéncia e “moralismo” transmitido. De facto, a
violéncia pode ser representada e exibida de diferentes formas e graus variaveis. Nos

videojogos a violéncia est4 presente em quase todas categorias, seja nos jogos de aventuras,
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plataformas, estratégia (particularmente em estratégia de guerra), simuladores, alguns puzzies
€ até mesmo nos jogos de desporto ou corridas. Contudo, € nos jogos categorizados por
“soco-neles” e “tiro-neles” que os actos de agressividade constituem a caracteristica
predominante. A propria designago “tiro” e “soco” remete-nos para a ideia de imagens
agressivas. Nos jogos “soco-neles” o tipo de violéncia representado é, essencialmente, fisico.
Através de combates as personagens do jogo tém de lutar corpo a corpo para vencer o jogo, e
algumas vezes recorrem a armas para lutar contra o adversario. Nos “tiro-neles” a violéncia
também esté presente a todo o momento e, por regra, os personagens utilizam as mais
diferentes armas para vencer o adversario.

Uma vez que seria impensavel, para o célculo do “total de violéncia jogada”, incluir
todos os jogos, com conteudos violentos, que existem no mercado, devido & grande
diversidade, optamos por apresentar uma lista inicial dos videojogos mais populares entre os
jovens. Nesta selec¢do, tivemos o cuidado de consultar as sondagens estrangeiras
relativamente as preferéncias e vendas de jogos “tiro-neles” e “soco-neles”, assim como
contactamos algumas distribuidoras portuguesas que nos forneceram informagdes relativas ao
maior nimero de vendas dos jogos que pertencem a estas categorias, em 1997 € 1998. Fomos
também a dez salas de jogos para identificar os jogos com contetidos de violéncia, que estdo
presentes com maior frequéncia na Grande 4rea de Lisboa. A excepgdo do jogo
“Carmageddon” e “Grand Theft Auto”, todos os outros jogos foram escolhidos por
pertencerem as categorias “tiro-neles” e “soco-neles”.

De um grande conjunto de videojogos, selecciondmos 59 jogos que ja tinham sido
classificados pela OFLC (1998a) ou pela ESRB (1998a) no seu grau de violéncia, sendo a sua
maioria aconselhados ou restritos para individuos com idade igual ou superior a 13 ou 15

anos e alguns para maiores de 17 anos (ver anexo 7).
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Como ndo estavamos suficientemente satisfeitos com as classificagdes da OFLC e da
ESRB, por diferirem de outras entidades como a ELSPA, e por constituirem classificagdes
estrangeiras, optamos por elaborar um quinto questionério com o intuito de avaliar o grau de
violéncia de todos os videojogos contemplados no nosso estudo. A avaliagdo do grau de
violéncia sera efectuada por 12 jornalistas independentes, que fazem habitualmente
comentam e analisam videojogos em jornais e revistas portuguesas. Parece-nos que estes
sujeitos, exteriores ao estudo, sio idéneos para classificarem o grau de violéncia, pelo facto
do conhecimento nesta area ser vasto, permitindo-lhes efectuar comparagdes entre jogos ao
nivel da violéncia.

O nosso interesse por uma avaliagio quantitativa de violéncia nos videojogos também
requer que esta seja operacionalizada através de uma definigdo deste conceito, aplicada ao
ambito especificos dos videojogos. Este tipo de metodologia também foi utilizado para

anélise da violéncia em programas televisivos. Como refere Barbosa (1996),

Ainda que, tal como afirma Yves Michaud na sua apreenséo do fenémeno da violéncia,
este seja quase indefinivel (...), as defini¢des sdo uma constante e necessérias quando

se trata de as tornar como referéncia para olhar uma dada realidade empirica. (p. 16)

Torna-se assim necessério perspectivarmos a forma como este conceito tem sido
definido, quer de um ponto de vista social, quer especificamente na televisio, video, cinema
e, particularmente, nos videojogos.

Para Michaud (1978, citado por Fischer, 1992):

Existe violéncia quando, numa situago de interac¢fo, um ou varios autores agem de

maneira directa ou indirecta, em massa ou dispersos, atacando uma ou varias pessoas
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em grau varidveis, seja na sua integridade fisica ou na sua integridade moral, seja nos

seus bens ou nas suas participagGes simbélicas e culturais. (p. 18)

Apresentando algumas caracteristicas semelhantes, Mario Stoppino (1982, citado por
Barbosa, 1996, p. 16) introduz a seguinte defini¢do: “Por violencia se entiende la
intervencion fisica de un individuo o grupo (o también contra sf mismo)”. Esta concepeio de
violéncia parece ser um pouco mais completa porque, contempla a ideia de que o proprio
individuo pode cometer actos de violéncia contra si proprio. Numa perspectiva social,
Wieviorka (1988, citado por Fischer, 1992) fez uma disting#o entre, por um lado, a violéncia
colectiva, subdividida em violéncia das organizagdes contra o poder (como a greve, o
terrorismo, a revolugo), a violéncia do poder contra os cidaddos e a violéncia paroxistica,
como a guerra e, por outro lado, em violéncia privada que também pode ser subdividida em
violéncia criminal (assassinato, golpes, ferimentos, violag#o) e nfio criminal, nomeadamente
o suicidio e os acidentes.

Contudo, estas conceptualizagBes de violéncia s6 tém em consideragfio as coagdes
fisicas ou morais exercidas pelo Homem contra o Homem e esquecem a violéncia exercida
contra os animais, através de actos de selvajaria, abandono ou maus tratos ou mesmo os actos
de destruigéo de objectos que também traduzem violéncia.

Existe, de facto, uma inerente dificuldade em analisar o grau de violéncia nos jogos.
Em primeiro lugar, porque as imagens e as mensagens transmitidas nfo tém correspondéncia
com a realidade e, por este motivo, as definigdes de violéncia social que referimos no podem
ser extrapoladas para este contexto. Em segundo lugar, porque o préprio conceito de
violéncia nos media, ¢ demasiado complexo, o que faz com que a procura de uma definico
abrangente acabe sempre por ignorar aspectos importantes da sua natureza. E também esta a

opinido de Barbosa (1996), ao centrar-se na violéncia televisiva:
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Os vérios aspectos da violéncia exibida pela televisdo s6 adquirem, de facto
significado, ou melhor, s6 deixam apreender todo o seu significado, quando
considerados em conjunto, quando considerados no contexto que os enquadra, onde se
percebem as caracteristicas que o praticam e que 0 sofrem, as motivagdes, 08
resultados, os recursos técnicos utilizados e, de que forma estes elementos se

combinam. (p. 72)

Partindo destes pressupostos, a autora procurou analisar as cenas de violéncia nos
programas televisivos portugueses atraves de cinco areas de analise: o contetido, a motivagéo,
a relevancia, as consequéncias e a natureza da violéncia. Contudo, néo deixou de apresentar a
sua definicio de violéncia, partindo da proposta de Mario Stoppino: “a alteracdo prejudicial

do estado fisico das coisas, ou a ameaga dos mesmos, umas e outras desde que visiveis na
imagem televisiva” (p. 80). No entanto se a sua definicfio de violéncia se restringiu a
violéncia fisica, praticada sobre os personagens, foram também objecto de anélise “as quedas,
os cataclismos naturais, ou mesmo os actos de vandalismo e altercagio da ordem publica” (p.
80).

Talvez a definigdo de violéncia televisiva mais conhecida tenha sido apresentada por
Gerbner, Gross, Morgan e Signorielli (1980), a partir da qual numerosos estudos procederam
a analises de contetido da violéncia apresentada nos programas televisivos. Este autores
definiram violéncia televisiva do seguinte modo: “the overt expression of physical force (with
or without a weapon, against self and others) or other compelling action against one’s will on
pain of being hurt or killed, or actually hurting or killing” (p. 11). Contudo, esta defini¢o
apenas considera a componente fisica da agressividade, que pode ocorrer em contextos

realistas ou de fantasia, mas exclui a violéncia contra a propriedade, ou outros objectos.
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No estudo de Matos (1996), realizado em Portugal sobre a violéncia na televisdo, foi
apresentada a seguinte defini¢8o de violéncia nos programas televisivos, com base na
proposta de Potts, Huston e Wright (1986, citado por Matos, 1996, p. 208): “A violéncia dos
programas televisivos pode ser definida como a incidéncia de agressividade fisica e verbal
entre as personagens de televiséo, incluido observagdes depreciativas, ameagcas de danos e o
ataque fisico directo entre as personagens”.

Os estudos de Braun (Braun ef al., 1986; Braun & Giroux, 1989) apresentam uma
defini¢do de violéncia no contetido dos videojogos, com base na presenca de qualquer das
seguintes caracteristicas: destruicdo de personagens ou objectos, guerra, crime, ou ingestdo de
personagens. Esta definicio, ao contrério das anteriores, contempla cenarios de violéncia
contra objectos, que nos parece importante sublinhar, contudo ignora a componente de
agressividade verbal que as outras defini¢Ses apresentam. Relativo s organizacles que
classificam os videojogos a nivel etario, destacamos a proposta da OFLC, que entende que a
violéncia nos media e nos videojogos, inclui a representagdo, ndo apenas dos actos de
violéncia, mas também a ameaca ou o resultado da violéncia, podendo incluir a representagio
de luta entre personagens e a utilizacio de armas.

Embora cientes da impossibilidade de apresentar uma nocio de violéncia nos
videojogos, que contemple todos os cendrios possiveis, procuramos utilizar um conceito
abrangente de modo que todos os avaliadores externos tivessem acesso & mesma definicdo e
seguissem idénticos critérios na avaliacdo de violéncia de cada jogo. Assim, apds uma analise
destas diferentes definigdes de violéncia, construimos a seguinte defini¢do de violéncia nos
videojogos, que incluimos no questidnério aplicado aos criticos de jogos:

“A violéncia nos videojogos pode ser definida como a incidéncia de representagoes de
agressividade fisica e/ou verbal (inclui o uso de linguagem insultuosa, de ameaca e de

sofrimento) pelas figuras dos jogos. Nos jogos com violéncia, o jogador pode ter de lutar,



destruir coisas, ofender, ameagar e/ou matar os adversarios, ou pode ser atacado, fisica ou
verbalmente por outros objectos ou personagens do jogo.”

Foi ainda incluida a seguinte informag#o adicional:

“Tenha em consideracio que o grau de violéncia se encontra associado ao grau de
realismo e detalhe das imagens e sons € a representago no jogo de figuras humanas (por
contraste com cendrios estilizados, com pouco detalhe e representagoes dos elementos do
jogo através de bonecos animados ou objectos).”

Em resumo, a variavel “total de violéncia jogada” foi calculada através da
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multiplicacio da média de violéncia de cada jogo (obtida através de um questionario que foi

aplicado a individuos externos ao estudo), pela frequéncia com que cada adolescente joga
esse jogo. O valor obtido por cada sujeito, em relacdo a cada jogo, é somado, obtendo-se o

“total de violéncia jogada” para cada um dos inquiridos.

2 8. Preferéncia pela modalidade em jogar de modo cooperativo, competitivo ou

sozinho

Actualmente os videojogos oferecem aos jogadores a possibilidade de jogar com 0s
outros, em modo competitivo ou cooperativo, ou jogar sozinho. O estudo de Ahlgren e
Johnson (1979) sugere que os elementos do sexo feminino preferem ambientes onde se
promove a cooperagiio enquanto os rapazes gostam de participar em actividades mais
competitivas. E com o intuito de testar diferengas entre sexos, entre N.S.E. entre grupos
etarios que introduzimos esta variavel no nosso estudo.

De acordo com o estudo de Anderson e Morrow (1995) também se verificou que,
genericamente, as pessoas associam as situagdes competitivas & agressividade e que jogar
videojogos na modalidade competitiva, comparativamente com a modalidade cooperativa,

produziu um maior niimero de respostas agressivas nos jogadores, sendo este resultado
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independente do sexo dos sujeitos. Por este motivo serd interessante proceder & comparacio
entre os individuos que preferem jogar videojogos na modalidade cooperativa e os individuos
que preferem jogar competitivamente, nas medidas de agressividade consideradas no presente

estudo.

2.9. Opinido acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo

de criancas e jovens

Bybee et al. (1985), Sneed e Runco (1992), Wober e Fazal (1994) e, mais
recentemente, o estudo efectuado pelo Media Analysis Laboratory (1998), foram algumas das
investigacGes que procuraram estudar as crencas desenvolvidas pelas criangas e pelos adultos
acerca dos efeitos da televisfio e/ou dos videojogos no comportamento das criangas e dos
adolescentes. Com uma amostra de adultos, Bybee et al. (1985) verificaram que os elementos
do sexo feminino tinham crengas mais negativas relativamente & influéncia da televisdo sobre
as criangas, comparativamente com os homens. Sneed e Runco (1992) ndo encontraram
diferencas entre sexos, em adultos e em criancas, relativamente s suas opinides acerca dos
efeitos dos videojogos, mas verificaram que os adultos que ndo tém filhos tém maior
tendéncia a salientar as influéncias negativas dos videojogos do que as criangas e os pais. Os
resultados indicam que, de um modo geral, os inquiridos tém opinides mais desfavoriveis em
relagdo a televisdo do que aos videojogos, nomeadamente de que a televisio pode contribuir
para aumentar o comportamento agressivo das criangas. Para a maioria dos participantes
(criangas e pais) a utilizacdio dos videojogos estava associada a crencas sobre os seus efeitos
positivos no comportamento dos jogadores. Este resultado é consistente com o estudo de
Wober e Fazal (1994) acerca da opinifio que as criancas, adolescentes e adultos tecem sobre

os efeitos dos videojogos. Estes autores verificaram que as criancas, os adolescentes € a
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maioria dos adultos (2 excepcio de individuos com idade superior a 55 anos) rejeitam a ideia
de que os jogos activam a agressividade.

Por contraste, o estudo conduzido pelo Media Analysis Laboratory (1998) revelou que
a maioria dos adolescentes pensa que 0s jogos podem exercer uma ma influéncia nos
jogadores e apenas 15% € peremptorio em afirmar que os videojogos ndo exercem quaisquer
consequéncias. As raparigas deram respostas que evidenciam um opinifio mais desfavoravel
sobre os efeitos dos videojogos, quer em relaggo aos efeitos da violéncia que transmitem,
quer 2 possibilidade de potenciarem a dependéncia nos jovens.

Griffiths e Hunt (1995) procuraram analisar a percepgio dos adolescentes relativamente
as consequéncias negativas de jogar videojogos. Verificaram que uma pequena minoria de
jogadores admitia roubar dinheiro para comprar novos jogos e assumia que 0S maus
resultados escolares eram devidos ao tempo dedicado a esta actividade. Mas, para os autores,
o resultado mais preocupante foi o facto de 20,5% da amostra admitir ter comportamentos
agressivos como consequéncia directa de jogar videojogos.

Sendo o nosso estudo dirigido exclusivamente a adolescentes e tendo como objectivo
principal estudar a possivel relagio entre o jogar videojogos com contetidos violentos e a
agressividade dos jogadores, ser4 também objecto de analise a opinifo que os adolescentes
desenvolvem acerca desta possivel associagio e analisar se existem diferencas entre os

rapazes e as raparigas, entre diferentes N.S.E. e entre grupos etarios.

3. AGRESSIVIDADE
Actualmente, a maioria dos psicologos consideram que a agressividade é a tendéncia de
um individuo para comportamentos agressivos que infligem danos fisicos e/ ou psicologicos a

outra pessoa com a inten¢fo de lhe fazer mal.
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O estudo desta variavel é importante na medida em que o objectivo principal da
presente investigagdo consiste em testar a existéncia de uma associagdo entre a agressividade
e 0 jogar videojogos com contetidos violentos, particularmente jogos pertencentes as
categorias “tiro-neles” e “soco-neles”. Sera também objecto de estudo analisar se existem
diferencas entre N.S.E. ¢ entre grupos etérios, e a sua associagéo com o tempo ocupado a
jogar videojogos e com a personalidade. Procuraremos ainda testar diferencas que possam
existir na agressividade entre os rapazes e as raparigas da nossa amostra.

Esta varidvel sera operacionalizada através do Questionario de Agressividade de Buss e
Perry (1992), adaptado & populagio portuguesa por Sim&es (1993). Optamos pela utilizacio
deste questionério por proporcionar quatro medidas distintas de agressividade: a
agressividade fisica, a agressividade verbal, a irritabilidade e a hostilidade.

A agressividade fisica e a agressividade verbal representam a componente instrumental
ou motora dos comportamentos que envolvem magoar ou infligir danos a outrem. A
irritabilidade representa a componente emocional ou afectiva do comportamento, envolvendo
uma activago fisiolégica e uma preparagio para o comportamento agressivo. A hostilidade
representa a componente cognitiva do comportamento, consistindo nos pensamentos de
maldade e injustica. Assim, a agressividade pode ser avaliada em trés dominios diferentes:
instrumental, afectivo e cognitivo.

Além de ter boas qualidades psicométricas (Buss & Perry, 1992; Simdes, 1993),
apresenta a vantagem de ter sido utilizada em Portugal por varios autores, nomeadamente no
estudo de Matos (1996) que procurou analisar a relagdo entre a observagio de violéncia na

televisdo e a agressividade, numa amostra de adolescentes.
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4. PERSONALIDADE

O estudo do comportamento agressivo na sua relagdo com varidveis situacionais, como
a utilizacdo de jogos com contetdos violentos ndo pode desligar-se de consideragdes acerca
da personalidade dos individuos. Esta perspectiva € defendida pelas vérias abordagens sobre
as quais 0s nosso estudo se alicerga.

Existem alguns estudos (Lynn e al., 1989; Matos, 1996) que analisaram a associagdo
entre os tipos de personalidade, a agressividade e a exposigéo a violéncia televisiva, com basé
na hipétese de que sio os individuos com uma predisposi¢do genética para desenvolver
personalidades agressivas - genotipo do psicoticismo -, que sdo mais afectados pelos
contetdos violentos da televisido. Em Portugal, o estudo de Matos (1996) indica que o
neuroticismo e o psicoticismo sdo as varidveis mais preditoras da agressividade.

Winkel, Novak e Hopson (1987), assim como Scott (1995) também defendem a
necessidade de estudar as diferencas individuais ao nivel da personalidade quando se procura
testar os efeitos dos videojogos no comportamento agressivo dos jogadores.

Contudo, poucas investigagdes procuraram analisar a associagio entre a personalidade e
o tempo de utilizagdo de videojogos.

Foi com base na teoria da Personalidade de Eysenck que procuramos estudar os tipos
de personalidade dos jogadores de videojogos, analisar a sua associagdo com as medidas de
agressividade, com o “total de violéncia jogada” e com o tempo que 0s adolescentes ocupam
a jogar videojogos nos trés sistemas. Também iremos testar se existem diferencas entre o
sexo masculino e o sexo feminino, entre N.S.E. e entre grupos etarios, ao nivel da
personalidade.

A opgfo por esta teoria fundamenta-se por assumir um caracter heuristico, tendo o seu
modelo estrutural da personalidade sido confirmado num vasto conjunto de estudos, e por

permitir a comparagio dos nossos resultados com outras investigagoes.
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Os tipos de personalidade definidos por Eysenck foram operacionalizados através do
Questionario de Personalidade de Eysenck — forma jovem (EPQ-J, Eysenck & Eysenck,
1975), adaptado para a populagéo portuguesa por Fonseca e Eysenck (1989). Este
questionario avalia trés dimensGes da personalidade bipolares (extroversio-introversio;
neuroticismo-estabilidade emocional; e psicoticismo) e inclui uma escala de mentira ou
desejabilidade social, que foram descritas do seguinte modo (Eysenck & Eysenck, 1991;
Fonseca & Eysenck, 1989):

* Extroversdo-introverséo: o individuo com elevados valores de extroverséo é
sociavel, procura excitacdes, corre riscos, nem sempre é de confianca, é fisicamente
activo, optimista, descuidado, impulsivo e enfético, por contraste com o introvertido
tipico que € fisicamente passivo mas muito introspectivo, prefere actividades
solitarias a estar com outras pessoas, é sério, retraido, procura controlar os seus
sentimentos, € pessimista, da grande valor aos padrdes éticos e é de confianga;

® Neuroticismo: o individuo com um elevado indice de neuroticismo tém tendéncia
para ser nervoso, ansioso, deprimido e desenvolver perturbacdes psicossomaticas,
preocupa-se geralmente com coisas que possam correr mal, e permite que as
emocdOes afectem os seus julgamentos. Por contraste os individuos com baixa
pontuag@o nesta dimens&o sdo geralmente serenos, calmos, despreocupados e
recuperam com maior facilidade ap6s uma experiéncia emocional perturbadora;

" Psicoticismo: As pessoas com valores elevados nesta dimensdo sio geralmente
frias, hostis, agressivas, algumas vezes cruéis, embirrentas, solitarias, desconfiadas,
procuram situagbes que causem distirbios, pouco empaticas, incapazes de ajudar os

outros ¢ gostam de coisas bizarras ou pouco habituais.
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Capitulo 9

Questdes e Hipoteses de investigacio

No nosso estudo, o design de investigagdo orienta-se numa perspectiva nomotética. O
presente estudo transversal sera efectuado através de analises estatisticas das respostas a
varios questionérios, tendo-se optado pelo auto-relato em detrimento do método das hetero-
avaliacOes ou das observacGes directas.

A maioria das questdes desta investigagio cobrem aspectos que ndo foram explorados
anteriormente ou para as quais no existe um suporte empirico suficiente que permita
elaborar hipoteses especificas. A inexisténcia de investiga¢des efectuadas em Portugal sobre
a tematica que nos propombs investigar, também contribuiu para que o estudo tomasse um
caracter, essencialmente, exploratério. Contudo, algumas questoes deram origem a
elaboragdo de hipoteses precisas, com base nos estudos empiricos revistos.

A problematica central deste trabalho de investigagfio € testar se existem associa¢des
‘entre a violéncia jogada nos videojogos e as diferentes componentes de agressividade, € o
. estudo dos habitos de jogo com videojogos numa amostra de adolescentes.

Os objectivos deste estudo podem ser agrupados em trés grupos de questSes € hipoteses
de investiga¢io. Um primeiro grupo incide sobre o estudo das diferengas entre sexos, entre
N.S.E., e entre grupos etarios, relativamente a variaveis sobre os héabitos de jogar videojogos.
Um segundo grupo debruca-se sobre a analise das diferencas nas medidas de agressividade e
de personalidade em fungdo do sexo, dos N.S.E. e dos grupos etarios. Por fim, um terceiro
grupo incide sobre a associagfo entre as varidveis demograficas, o tempo de jogo com
videojogos, o “total de violéncia jogada”, as medidas de agressividade e as dimensdes de
personalidade.

Deste modo procuraremos, nesta investigagfo, responder as seguintes questdes

exploratérias e testar as seguintes hipéteses especificas.
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1) Tempo ocupado a jogar videojogos

A investigacdo empirica revista sobre o0 tempo que 0s jovens ocupam a jogar
videojogos revela consistentemente que os rapazes jogam com maior frequéncia do que as
raparigas (Braun et al., 1986; Braun & Giroux, 1989; Brown et al., 1997; Colwell et al.,1995;
Fling et al., 1992; Griffiths, 1991a, 1995; 1997a; Harrell et al., 1997; Kaplan, 1983; Lepper,
1985; Lin & Lepper, 1987; Media Analysis Laboratory, 1998; Phillips et al., 1995; Provenzo,
1991; Wober & Fazal, 1994).

Avangamos assim com a seguinte hipdtese:

H1: Os rapazes ocupam mais horas por semana a jogar videojogos nas consolas, nos

computadores e nos saldes de jogos do que as raparigas;

Nenhuma hipotese especifica se elabora sobre as diferencas entre grupos etarios € entre
N.S.E., no tempo de jogo com videojogos. Os resultados terdo um caracter exploratério em
que se procurara responder as seguintes questoes de investigacdo:

s Existirdo diferencas entre os niveis sécio-econdémicos alto/médio-alto, médio e
meédio-baixo/baixo relativamente as horas que ocupam por semana a jogar
videojogos em consolas, em computadores ou em saldes de jogos?

» Existirfio diferencas entre grupos etarios relativamente as horas que ocupam por

semana a jogar videojogos em consolas, em computadores ou em saldes de jogos?

2) Idade de inicio de utilizacZo dos videojogos

Nenhuma hipétese especifica se elabora sobre as diferengas entre sexos e entre N.S.E.
quanto & idade em que os adolescentes iniciaram a utilizagdo dos videojogos. Os resultados
terdo um caracter exploratorio em que se procurara responder as seguintes questoes de

investigacao:
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»  Existira uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino quanto 4 idade em
que iniciaram a utiliza¢fo dos videojogos?

» Existira uma diferenca entre os niveis sécio-econdmicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo quanto & idade em que iniciaram a utilizagio dos videojogos?

Tan ef al. (undated, citado por Gaja, 1993) verificaram que os jogadores que iniciaram o

comportamento de jogo com videojogos, antes dos 10 anos, dedicavam 69% do seu tempo
livre a jogar, com uma média superior de horas, comparativamente com 0s jovens que
comegaram esta actividade depois dos 10 anos. Tendo por base este estudo sera também
interessante analisar se a idade com que os jovens iniciaram esta actividade tem implica¢des
a0 nivel da quantidade de tempo dedicada actualmente a jogar videojogos. Assim, seréd
colocada a seguinte questio de investigagdo:

»  Existira uma diferenca no tempo ocupado a jogar videojogos na actualidade entre os
individuos que iniciaram o comportamento de jogo com videojogos com idade
inferior a oito anos e os individuos que comegaram a jogar videojogos com idade
igual ou superior a oito anos?

Opté4mos por separar os sujeitos da nossa amostra na idade limite de oito anos por ser

com esta idade que geralmente os individuos ingressam na escola primaria. Seremos
igualmente sensiveis ao valor obtido na mediana, de modo a compararmos grupos com um

numero semelhante de sujeitos.

3) Motivos para jogar videojogos

Relativamente 2 varidvel “motivos para jogar videojogos”, os resultados terdo um
caracter explorat6rio. Procurar-se-a responder as seguintes questdes de investigacéo:
» Existirfio diferencas entre o sexo masculino e o sexo feminino quanto aos motivos

mencionados para jogarem videojogos na actualidade?
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* Existirdo diferengas entre os niveis s6cio-econémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo relativamente aos motivos mencionados para jogarem
videojogos na actualidade?

* Existirdo diferengas entre grupos etarios quanto aos motivos mencionados para

jogarem videojogos na actualidade?

4) Habituais parceiros de jogo

A investigacdo é omissa sobre a existéncia de diferencas entre sexos, entre grupos
etarios e entre N.S.E. quanto aos habituais parceiros de jogo dos adolescentes. Deste modo,
os resultados tero um carécter exploratério, em que se procurara responder s seguintes
questdes de investigacio:

* Existirdo diferengas entre o sexo masculino e o sexo feminino quanto aos habituais

parceiros de jogo?

* Existirdo diferencas entre os niveis sdcio-econdmicos alto/médio-alto, médio e

médio-baixo/baixo quanto aos habituais parceiros de jogo?

* Existirfo diferencas entre os grupos etirios quanto aos habituais parceiros de jogo?

5) Percepedio das atitudes dos pais quanto aos seus comportamentos de jogo com

videojogos

5.1. Percepgdo de controlo exercido pelos pais relativamente ao tempo que os filhos

ocupam a jogar videojogos

A investigac8o é escassa relativamente & percepgo que os jovens tém sobre o controlo
que os pais exercem no tempo que lhes é permitido jogar videojogos. Assim procuraremos

responder as seguintes questdes de investigagio:
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» Existird uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente a
percepgio de controlo exercido pelos pais relativamente ao tempo que 0s filhos
ocupam a jogar videojogos?

» Existird uma diferenca entre os niveis sdcio-econdmicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relagdo a perc;epgﬁo de controlo exercido pelos pais
relativamente ao tempo que os filhos ocupam a jogar videojogos?

» Existird uma diferenca entre grupos etarios quanto & percepgéo de controlo exercido
pelos pais relativamente ao tempo que os filhos ocupam a jogar videojogos?

5.2. Percepgio de controlo exercido pelos pais relativamente ao tipo de jogos que os

pais ndo permitem que os filhos joguem.

A investigacio acerca do controlo que os pais exercem no tipo de jogos que néo
permitem que os filhos joguem é escassa. Deste modo, os resultados terdo um caracter
exploratério em que se procurara responder &s seguintes questdes de investigagio:

» Existira uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente &
percepcao de controlo exercido pelos pais relativamente ao tipo de jogos que 0s pais
nfo permitem que os filhos joguem?

» Existira uma diferenca entre os niveis sécio-econdmicos alto/médio-alto, meédio e
médio-baixo/baixo em relacfio 4 percepgo de controlo exercido pelos pais
relativamente ao tipo de jogos que os pais néo permitem que os filhos joguem?

» Existira uma diferenca entre grupos etarios quanto & percepgio de controlo exercido
pelos pais relativamente ao tipo de jogos que os pais ndo permitem que 0s filhos
joguem?

5.3. Participagio dos pais na compra de videojogos

A investigacfo é omissa relativamente & participagio que os pais tém na compra de

videojogos. Deste modo, procuraremos responder as seguintes questdes de investigac@o:



182

= Existird uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente &
participagio dos pais na compra de videojogos?
* Existira uma diferenga entre os niveis socio-econdémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relagio participagio dos pais na compra de videojogos?
* Existird uma diferenca entre grupos etarios quanto a participagio dos pais na
compra de videojogos?
5.4. Envolvimento dos pais no comportamento lidico com os videojogos
A investigag#o acerca do envolvimento que os pais tém no comportamento lidico com
os videojogos € omissa. Procurar-se-a assim responder as seguintes questdes de investigacéo:
* Existird uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente ao
envolvimento dos pais no comportamento ltdico dos fithos com os videojogos?
® Existird uma diferenca entre os niveis sdcio-econémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relagio ao envolvimento dos pais no comportamento lidico
dos filhos com os videojogos?
* Existird uma diferenca entre grupos etarios quanto ao envolvimento dos pais no
comportamento lidico dos filhos com os videojogos?
5.5. Existéncia de dialogo entre pais e filhos acerca dos videojogos
Os estudos acerca da existéncia de didlogo entre pais e filhos acerca dos videojogos é
escassa e contraditéria € ndo tém sido testadas diferengas entre sexos, entre N.S.E. e entre
grupos etarios. Deste modo, os resultados serfio exploratérios em que se procurara responder
as seguintes questdes de investigacao:
* Existird uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente

existéncia de didlogo entre pais e filhos acerca dos videojogos?
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» Existird uma diferenca entre os niveis socio-econdémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relacio 4 existéncia de didlogo entre pais e filhos acerca dos
videojogos?

» Existira uma diferenca entre grupos etarios quanto a existéncia de dialogo entre pais

e filhos acerca dos videojogos?

6) Preferéncias no tipo de jogos

Os estudos sobre as preferéncias pelos diferentes tipos de jogos é reduzida. Deste
modo, a analise desta varidvel em fun¢3o do sexo, do N.S.E. e da idade terd um caracter
exploratério. Pretende-se responder as seguintes questdes exploratorias:

= Existirdo diférenc;as entre 0 sexo masculino e o sexo feminino relativamente as
preferéncias pelas categorias “aventuras”, “soco-neles ou luta”; “estratégia”,
“desporto”, “corridas”, “tiro-neles”, “plataformas”, “simuladores”, “educativos”,
“puzzles” e “weird’ ?

» Existirfio diferencas entre os niveis sdcio-econoémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relagio as preferéncias pelas categorias “aventuras”, “soco-
neles ou luta”; “estratégia”, “desporto”, “corridas”, “tiro-neles”, “plataformas”,
“simuladores”, “educativos”, “puzzles” e “weird”?

» Existirdo diferencas entre grupos etarios quanto as preferéncias pelas categorias

“gventuras”, “soco-neles ou luta”; “estratégia”, “desporto”, “corridas”, “tiro-neles”,

“plataformas”, “simuladores”, “educativos”, “puzzles” e “weird”?

7) “Total de violéncia jogada”

As investigacBes revistas sobre o estudo das diferengas entre sexos acerca do prazer em

jogar videojogos com contetdos violentos tém constatado que os rapazes, comparativamente
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com as raparigas, gostam mais de jogar videojogos com conteudos violentos (Kafai, 1996;
Malone, 1981; Media Analysis Laboratory, 1998; Morlock et al., 1985) e que tém tendéncia a
jogar este tipo de jogos com maior frequéncia (Griffiths, 1997a).

Colocamos assim a seguinte hip6tese:

H2: Os rapazes tém um resultado mais elevado no “total de violéncia jogada” do que as

raparigas.

Relativamente as diferencas entre N.S.E. e entre grupos etarios ao nivel da frequéncia
com que jogam videojogos com contetdos violentos a investigaciio é omissa. Colocam-se
assim as seguintes questdes de investigacio:

» Existirda uma diferenca entre os niveis s6cio-econdmicos alto/médio-alto, médio e

meédio-baixo/baixo no “total de violéncia jogada™?

* Existira uma diferenca entre grupos etarios no “total de violéncia jogada’?
Também procuraremos analisar se existem associacdes entre o “total de violéncia
jogada” e as horas que os inquiridos dedicam por semana a jogar videojogos nos trés distintos

sistemas: consolas, computadores e saldes de jogos. Esta analise terd um caricter

exploratorio.

8) Preferéncias em jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho

Apesar do estudo efectuado por Anderson e Morrow (1995) sugerir que as raparigas
sentem maior prazer em jogar cooperativamente, por oposi¢iio & modalidade competitiva, e
que o inverso sucede nos rapazes, os estudos acerca das preferéncias dos adolescentes em
jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho sio limitados. Deste modo, a andlise
desta variavel em funcio do sexo, do N.S.E. e da idade ter4 um carécter exploratério.

Pretende-se responder as seguintes questGes exploratorias:
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» Existirfio diferencas entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente a

preferéncia por jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho?

= Existirfo diferencas entre os niveis sécio-econémicos alto/médio-alto, médio e

médio-baixo/baixo em relacéo a preferéncia por jogar de modo cooperativo,
competitivo ou sozinho?

» Existirfio diferencas entre grupos etarios quanto  preferéncia por jogar de modo

cooperativo, competitivo ou sozinho?

Com base na hipétese colocada por Anderson e Morrow (1995) de que jogar na
modalidade cooperativa pode reduzir a agressividade e que jogar competitivamente aumenta
as tendéncias agressivas, colocamos a seguinte questdo de investigagéo:

» Existirdo diferencas entre os individuos que preferem jogar de modo cooperativo e

os individuos que preferem a modalidade competitiva ao nivel da agressividade

fisica, agressividade verbal, hostilidade, irritabilidade e agressividade total?

9) Opinifo acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo

de criancas e jovens

A investigagiio acerca das crengas e opinies dos efeitos dos videojogos violentos em

adolescentes ¢ reduzida. Deste modo, colocamos as seguintes questdes de investigacio:

» Existird uma diferenca entre o sexo masculino e o sexo feminino relativamente &
opinifo acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo de
criangas e jovens?

» Existird uma diferenca entre os niveis s6cio-economicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo em relacdo 4 opinifio acerca dos efeitos dos videojogos violentos

no comportamento agressivo de criangas e jovens?
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* Existird uma diferenca entre grupos etarios quanto a opinifio acerca dos efeitos dos

videojogos violentos no comportamento agressivo de criancas e jovens?

10) Agressividade

Os estudos sobre as diferencas entre sexos e idades ao nivel da agressividade nio tém
sido convergentes. A revisdo da literatura efectuada por Maccoby e Jacklin (1974) destaca
que a maioria dos estudos suportam a ideia de que os elementos do sexo masculino sio mais
agressivos fisica e verbalmente do que os elementos do sexo feminino. Posteriormente uma
meta-analise foi efectuada por Hyde (1984) que, com base no estudo da magnitude do efeito
encontrado por diversos autores, contesta a conclusdo de Maccoby e Jacklin. Hyde (1984)
destaca que as diferencas entre sexos nfo estdo bem estabelecidas e estdo dependentes da
componente de agressividade analisada e da idade dos individuos.

De facto, a necessidade de diferenciar a agressividade, fazendo uma distingfo entre a
agressividade directa (fisica e verbal) e a agressividade indirecta (hostilidade e irritabilidade)
tem sido defendida por diversos autores (Buss & Perry, 1992; Geen, 1998; Simdes, 1993).

Segundo Geen (1998) as diferencas entre sexos na agressividade diminuem com a
idade, o que sugere que a agressividade nio aumenta ou diminui em fung#o da idade, apenas
se altera a forma como se manifesta. Existe uma tendéncia para os elementos do sexo
masculino manifestarem menos agressividade directa e mais agressividade indirecta com a
idade, enquanto as mulheres permanecem com o mesmo modo de manifestacio indirecto de
agressividade.

Com o intuito de diferenciar as componentes de agressividade, Buss e Perry (1992)
tambeém constataram que a agressividade fisica era a componente em que os rapazes

apresentavam valores significativamente mais elevados do que o grupo das raparigas.



187

O estudo realizado por Lagerspez e Bjorkqvist (1994), com adolescentes, também
sugere que na adolescéncia os rapazes manifestam maiores indices de agressividade fisica do
que as raparigas e, por contraste, as raparigas expressavarm mais agressividade indirecta do
que os rapazes. N&o foram encontradas diferencas na componente de agressividade verbal.

Deste modo, prevé-se que existam diferengas nas medidas de agressividade entre os
rapazes € as raparigas, mas quanto a direcgéo das diferencas apenas avan¢amos com a
seguinte hipotese:

H3: Os rapazes apresentam maiores indices de agressividade fisica que as raparigas.

Em relacdo as variaveis N.S.E e idade, colocam-se as seguintes questoes de
investigacdo:

» Existirfo diferencas entre os niveis sécio-econémicos alto/médio-alto, médio e
médio-baixo/baixo quanto & agressividade fisica, & agressividade verbal, &
hostilidade, 2 irritabilidade e & agressividade total?

» Existirdo diferencas entre grupos etérios quanto & agressividade fisica, a
agressividade verbal, 2 hostilidade, 2 irritabilidade e a agressividade total?

Os estudos correlacionais que tém estudado a associagdo entre a utilizagdo de
videojogos € a agressividade, através de questionarios, ndo tém encontrado resultados
consistentes. Alguns estudos ndo tém encontrado uma associagéo entre o tempo dedicado a
jogar videojogos e a hostilidade (Gibb et al., 1983), enquanto outros sugerem que existe uma
relacfio positiva entre jogar videojogos e a agressividade (Griffiths & Hunt, 1993, 1995; Lin
& Lepper, 1987; Rushbrook, 1986) ou, pelo contrario, que os videojogos podem ter um efeito
calmante nos jogadores (Kestenbaum & Weinstein, 1985). Deste modo, colocaremos a
seguinte questdo de investigago:

= Existirfo associagdes entre o tempo ocupado a jogar videojogos ¢ a agressividade

fisica, a agressividade verbal, a hostilidade, a irritabilidade e a agressividade total?
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Esta questdo de investigacdo ser analisada para a amostra total, para as raparigas e
para oS rapazes.

Como existem diferentes tipos de videojogos, que variam em func&o do seu conteudo,
sendo que alguns podem ter efeitos positivos nos jogadores enquanto outros poderiio exercer
um efeito negativo, achdmos pertinente analisar especificamente se existe uma associaco
entre o jogar videojogos com contetidos violentos e a agressividade. No havendo suporte
empirico que nos permita colocar uma hipétese especifica, os resultados terfio em caracter
exploratdrio. Ser4 assim colocada a seguinte questio:

* Existirdo associagGes entre o “total de violéncia jogada” e a agressividade fisica, a

agressividade verbal, a hostilidade, a irritabilidade e a agressividade total?

Esta questfo de investigacio sera analisada para a amostra total e separadamente para o

grupo de raparigas e para o grupo de rapazes.

11) Personalidade

Um conjunto de estudos, com a utilizagio das diferentes escalas de Eysenck para
jovens (Eysenck & Eysenck, 1975; Francis, 1992, 1993; Maltby & Talley, 1998), tem
constatado que as raparigas apresentam resultados significativamente mais elevados na escala
de Neuroticismo (Eysenck & Eysenck, 1975; Eysenck, Makaremi, & Barrett, 1994; Francis,
1993; 1998) enquanto os rapazes tém maiores indices na escala de Psicoticismo (Eysenck &
Eysenck, 1975; Francis, 1992). As diferengas entre sexos na escala de Psicoticismo também
tém sido encontradas em diferentes paises, nomeadamente na Austria (Eysenck & Renner,
1987), no Canada (Eysenck & Saklofske, 1983), na Hungria (Eysenck, Kozeki &
Kalmanchey, 1980), no Japdo (Iwawaki, Eysenck & Eysenck, 1980), em Singapura (Eysenck
& Long, 1986), em Espanha (Eysenck, Escolar, Lobo & Seva-Diaz, 1982), na Suécia

(Eysenck, von Knorring & von Knorring, 1988), nos Estados Unidos da América (Eysenck &
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Jamison, 1986), no Irdo (Eysenck et al., 1994), e de acordo com Francis (1992), estes
resultados também se confirmam na Australia, no Bangladesh, no Brasil, na Dinamarca, no
Egipto, na Alemanha, na Grécia, em Hong Kong, na India, na Irlanda, em Israel, na Nova
Zelandia, na Rissia, no Sri Lanka, e na Jugoslévia. Nio tém sido encontradas diferencas entre
sexos na dimensdo Extroversdo, quer na populagdo inglesa, particularmente em adolescentes
entre os 14 e os 15 anos de idade (Eysenck & Eysenck, 1975), como na adaptacgo deste
instrumento para o Irio com jovens entre os 11 € os 13 anos de idade (Eysenck et al., 1994).

Deste modo, prevé-se que existam diferencas nos tipos de personalidade neuroticismo e
psicoticismo entre 0s rapazes € as raparigas. Avangamos assim com as seguintes hipoteses:

H4: Os rapazes apresentam indices mais elevados de psicoticismo que as raparigas;

HS5: As raparigas apresentam indices mais elevados de neuroticismo que 0s rapazes.

N3o se esperam encontrar diferencas entre os rapazes ¢ as raparigas na extroversao.

As investigacdes empiricas que revimos sugerem que existe uma associagado entre o
psicoticismo e a agressividade (Fonseca & Eysenck, 1989; Matos, 1996). Formulamos entdo
a seguinte hipotese:

H6: O psicoticismo esta positivamente associado com a agressividade fisica, com a

agressividade verbal, com a hostilidade, com a irritabilidade e com a agressividade

total;

Também procuremos responder as seguintes questoes de investigacéo:

= Existirfio associagbes entre o neuroticismo e a agressividade fisica, a agressividade

verbal, a hostilidade, a irritabilidade e a agressividade total?

= Existirfio associagdes entre a extroversdo e a agressividade fisica, a agressividade

verbal, a hostilidade, a irritabilidade e a agressividade total?
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" Existirfio associag3es entre os tipos de personalidade psicoticismo, neuroticismo e
extroversao e o tempo ocupado a jogar videojogos nas consolas, no computador ou
em salGes de jogos?

* Existirfo associagGes entre os tipos de personalidade psicoticismo, neuroticismo e
extroversao e o “total de violéncia jogada™?

Por 1ltimo, procuraremos responder 4 seguinte questio de investigacgdo:

* O conjunto das variaveis “sexo”, “nivel s6cio-econémico”, “tempo ocupado a jogar
videojogos nas consolas, no computador ou nos salSes de jogos ”, “total de
violéncia jogada”, e os tipos de personalidade psicoticismo, neuroticismo e
extroversdo, € preditivo da agressividade fisica, da agressividade verbal, da

hostilidade, da irritabilidade e da agressividade total?
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Capitulo 10

Meétodo

PARTICIPANTES

A populagio deste estudo € constituida pelos alunos que frequentam o 8°,9° e 10° anos
de escolaridade, em escolas pertencentes a 4rea da Grande Lisboa, com idades compreendidas
entre os 12 e os 17 anos.

Foram previamente seleccionadas as escolas das diferentes areas do distrito de Lisboa,
de onde pretendiamos recolher a amostra para o nosso estudo. Com a opg&o por uma amostra
de “conveniéncia”, que abrangesse diferentes estratos sociais, procurdmos garantir uma
suficiente heterogeneidade em termos das varidveis socio-demograficas.

Na presente investigagio procuramos estudar o fenémeno dos videojogos no periodo da
adolescéncia. Partilhamos a perspectiva de Braga da Cruz e colaboradores (1984, citado por
citado por D. Sampaio, 1985) de que os limites da adolescéncia nédo podem ser cronoldgicos,
porque n3o tém em consideragéo o impacto profundo dos acontecimentos exterhos e internos
no evoluir adolescente, mas estdo dependentes de factores individuais e sécio-culturais.

No entanto, neste trabalho torna-se necessario estabelecer um limite cronolégico do
fenémeno adolescéncia. Recorremos entfio as idades de “12-21 anos” marcadas de acordo
com os critérios do Brent Consultation Centre, em Londres, do Servigo de Psicoterapia de
Adolescentes (Laufer, 1972, citado por D. Sampaio, 1985). Este limite abarca a etapa de
desenvolvimento desde a puberdade (altura em que as alteragdes psicobiol6gicas iniciam a
maturagio) até ao estabelecimento de uma identidade sexual com a formagéo do caracter
(Sampaio, 1985). Como limite etério superior optimos por néo incluir no presente estudo os
adolescentes com idade igual ou superior a 18 anos de idade. Esta opgo esteve relacionada

com o facto de em Portugal os individuos atingirem, legalmente, a maioridade com 18 anos,
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podendo com esta idade ter acesso a todos os meios mediaticos com elevados graus de
violéncia.

O interesse pela adolescéncia teve em consideragdio o facto de algumas investigac¢oes
estrangeiras indicarem que é na pré-adolescéncia (Chandler, 1984; Gailey, 1996; Lafrance,
1994) e na adolescéncia (Braun et al., 1986; Griffiths, 1997a; Hull, 1985; Kruse, 1992) que
ha um maior interesse e ocupaggio dos tempos livres com os videojogos.

A amostra foi assim recolhida entre Outubro e Dezembro de 1998, em oito escolas
publicas e uma escola do ensino privado, pertencentes 4 area da Grande Lisboa, sendo trés
escolas de ensino basico, cinco escolas secundérias e um externato. Apenas aplicamos o
protocolo da investigaco aos alunos que frequentavam o 8°, 9° e 10° anos de escolaridade,
do regime diurno.

De um mimero de 777 individuos que preencheram o protocolo de investigagio, foram
excluidos do nosso estudo 20 sujeitos (2,6%) por apresentarem respostas ilegiveis,
‘questioné.rios bastante incompletos ou inadequadamente preenchidos, e 91 inquiridos (1 1,7%)

por de terem respondido que jogavam os videojogos ficticios, nfo existentes no mercado.

Para a analise do estatuto sécio-econémico dos inquiridos recorremos ao Graffar, que
considera cinco variaveis para a sua classificagdo: profisso, nivel de instrugio, principais
fontes de rendimento familiar, conforto no alojamento e aspecto da zona residencial.
Optamos por utilizar o nivel educacional e profissional do pai porque as correlagdes entre a
escolaridade do pai e da mée [r (616)= 0,80, p < 0,001], entre a profissdo do pai e a profissio
da mae [r (608) = 0,69, p < 0,001] e entre a escolaridade do pai e a sua profisséo [r (599)=
0,72, p <0,001] s&o elevadas. Parece-nos assim que o nivel educacional e profissional do pai
constituem bons indicadores para agregar s outras vari4veis que nos informam sobre o
estatuto sgcio-econémico dos adolescentes. No entanto, na auséncia de qualquer informagio

acerca destes dois indicadores, seja porque os adolescentes ndo vivem com o pai ou porque
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desconhecem o seu grau de instru¢fo ou profissio, considerdmos o nivel de escolaridade e
profissdo da mie.

Relativamente aos individuos que responderam aos jogos ficticios, destacam-se as
caracteristicas predominantes (ver Quadro 1). Verificou-se que a maioria tinha 13 anos de
idade (34,1%), era do sexo masculino (56%), de raga caucasiana (87,9%), de N.S.E. médio
(29,7%) e médio-baixo (24,2%), e estudava no 8° ano de escolaridade (50,5%).

A nossa amostra ficou assim composta por 666 individuos. O Quadro 2 apresenta a
caracterizagio dos inquiridos no que se refere & sua distribuiggo sécio-demografica no total
da amostra e por sexos.

A anilise do Quadro 2 revela que a distribui¢do dos inquiridos por sexo € relativamente
equilibrada, com 339 sujeitos do sexo masculino e 327 sujeitos do sexo feminino, que
representam, respectivamente, 50,9% e 49,1% da amostra total.

Podemos verificar que os alunos do 8° ano (r = 264), do 9° ano (n=255) e do 10° ano
(n = 147) perfazem, respectivamente, 39,6%, 38,3% e 22,1% da amostra global.

As idades variaram entre os 12 e os 17 anos, sendo a amplitude do intervalo de variagdo
de 5 anos. No entanto, a percentagem mais elevada situa-se nos 14 e 13 anos (33,8% e 30,0%,
respectivamente). A idade média dos inquiridos é de 14,12 (DP = 1,18). Para os individuos
do sexo masculino, a média das idades é de 14,16 (DP = 1,19), sendo para os individuos do

sexo feminino de 14,09 (DP = 1,19).
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Quadro 1.

Caracterizacfio sécio-demografica dos inquiridos que

responderam aos jogos ficticios

Total da
Variaveis amostra
n %

Sexo

Masculino 51 56

Feminino 40 44
Idade

12 3 3,3

13 31 34,1

14 22 24,2

15 17 18,7

16 13 14,3

17 5 5,5
Ano de escolaridade

8° ano 46 50,5

9° ano 29 31,9

10° ano 16 17,6
Estatuto Socio Econdémico

Classe I (alta) 12 13,2

Classe II (média-alta) 19 20,9

Classe III (média) 27 29,7

Classe IV (média-baixa) 22 24,2

Classe V (baixa) 3 33

Em relaggo ao N.S.E., podemos constatar que a maioria dos individuos pertence 2
classe média (40,4%), seguindo-se a classe média-alta (31,5%), média-baixa (15,8%), alta
(9,9%) e por tltimo, apenas 2,4% dos inquiridos pertencem 2 classe baixa.

No que concerne 4 etnia, a Quadro 2 mostra que a maioria é de etnia caucasiana

(91,9%), seguida pela etnia negra (7,7%) e apenas trés individuos se distribuem pelas etnias
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indiana, cigana e japonesa. Quanto & naturalidade, a maioria dos inquiridos é natural de

Portugal (93,8%).

Os inquiridos nfo se distinguem em funggo do sexo relativamente as caracteristicas

sécio-demograficas, sendo os valores de p superiores a 0,05.

Quadro 2.

Caracterizacio sécio-demografica da amostra total e célculo das diferencas entre sexos

Sexo
Total Masculino Feminino 2
(n=339) n=327) x
Variaveis Categoriais n % n % n %,
Anos de escolaridade 0,29™¢
8° ano 264 39,6 131 38,6 133 40,7
9° ano 255 383 132 389 123 37,6
10° ano 147 22,1 76 224 71 21,7
Idade 1,16™°
12 26 3,9 13 3,8 13 4,0
13 200 30,0 98 289 102 31,2
14 225 33,8 113 333 112 343
15 126 189 69 204 57 174
16 59 8,9 30 8,8 29 8.9
17 30 4,5 16 4,7 14 4,3
Nivel Sécio-Econémico 5,53™°
Classe I (alta) 65 9,9 40 12,0 25 7,7
Classe II (média- 207 31,5 104 312 103 31,7
alta)
Classe III (média) 266 40,4 127 38,1 139 42,8
Classe IV (média- 104 15,8 56 16,8 48 14,8
baixa)
Classe V (baixa) 16 2,4 6 1,8 10 3,1

n.s - ndo significativo
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Quadro 2. (cont.)

Sexo
Total Masculino Feminino 5

(n=339) (n=327) x

Variaveis Categoriais n % n % n %
Etnia --
Caucasiana 611 91,9 318 93,8 293 89,9
Negra 51 7,7 20 5,9 31 9,5
Indiana 1 0,2 0 0 1 0,3
Cigana 1 0,2 0,3 0 0
Japonesa 1 0,2 0 0 1 0,3
Naturalidade -~

Portugal 623 93,8 322 953 301 92,3
Paises Africanos 21 3,6 10 3,0 13 3,6
Paises Europeus 7 1,1 4 1,2 3 0,9
América do Norte 2 0,4 0 0 2 0,6
América do Sul 4 0,6 2 0,6 2 0,6
Paises Asiaticos 4 0,7 0 0 4 1,2

Variaveis continuas M DpP M DP M DpP t

Idade 14,12 1,18 14,16 1,19 14,09 1,18 0,74™
Ano de Escolaridade 8,82 0,77 8,84 0,77 8,81 0,77 0,46™°

n.s - ndo significativo

Podemos, deste modo, constatar que a amostra, embora nfo sendo representativa da

populagdo de Lisboa, contempla uma grande heterogeneidade em termos das caracteristicas

socio-demogréaficas.

E ainda de salientar que a amostragem por N.S.E. e idades € desequilibrada. Por razées

essencialmente de indole metodoldgica, optamos por agrupar os individuos em trés grupos

em relagéio ao N.S.E. (Grupol: Classe Alta/Média-Alta; Grupo2: Classe Média; e Grupo 3:

Classe Média-Baixa/Baixa) e a nivel etario (Grupol: individuos entre os 12 e os 13 anos de

idade; Grupo 2: individuos com 14 anos de idade; e Grupo 3: individuos entre os 15 e os 17
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anos de idade), de modo que cada grupo ficasse representado com um numero aproximado de

sujeitos. E com base nesta distribui¢éo que iremos proceder & anélise dos resultados.

INSTRUMENTOS

A consecugdo dos nossos objectivos foi conseguida através de cinco questionarios. O
protocolo de investigagdo aplicado aos adolescentes incluiu quatro questionarios que
procuraram analisar: (1) as caracteristicas socio-demograficas da amostra; (2) os habitos de
jogar videojogos; (3) a agressividade; e (4) a personalidade. Elaboramos um quinto
questionério para operacionalizar a variavel violéncia dos videojogos, que foi aplicado
exclusivamente a individuos externos ao nosso estudo.

No protocolo aplicado & nossa amostra de adolescentes, procuramos evitar a utilizagdo
de uma linguagem demasiado especializada, para néo desmotivar o seu preenchimento em
adolescentes com menor experiéncia com videojogos. De igual modo, tivemos o cuidado de
formular quase todas as perguntas em formato de escolha forcada por se tratar de uma
populacdo adolescente. Em geral, as perguntas “fechadas” sfo as mais utilizadas em
investigacdes que decorrem em escolas, pelo facto das criangas e jovens terem mais
dificuldade em escrever do que em ler. Existem contudo algumas perguntas “abertas™ no
questionario de hébitos de jogar videojogos, que foram formuladas com o intuito de ndo

perdermos informagio significativa nessas variaveis.

Questionario de dados sécio-demogréficos:

Foi elaborado um questionario inicial para o estudo das variaveis sécio-demograficas:
idade, sexo, etnia, naturalidade, ano de escolaridade que os individuos frequentam e nivel

s6cio-economico (N.S.E).
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Para avaliar o N.S.E. utilizdmos o indice de Graffar. Trata-se de uma classifica¢do
social internacional estabelecida pelo Professor Graffar, que se baseia no estudo, nfo apenas
de uma caracteristica social do individuo, mas num conjunto de cinco critérios: 1) profisséo,
2) nivel de instrug#o, 3) principais fontes de rendimento familiar, 4) conforto no alojamento e
5) aspecto da zona residencial. Dado tratar-se de uma amostra de adolescentes, consideramos
a profissdo e o nivel de instrugio dos pais como indicadores do seu N.S.E., particularmente o
grau de instrugo e profissdo do pai.

O indice de Graffar sofreu algumas alteracSes na forma como se inquiriu os sujeitos
acerca da fonte de rendimento familiar, do conforto no lar e do aspecto do bairro onde o
individuo habita. Relativamente & profisséo e anos de escolaridade dos pais, foi-lhes colocada
uma pergunta aberta, ao contrario do formato de escolha forcada do original indice de
Graffar, e posteriormente procedeu-se 4 sua categorizagdo. Optamos pelo formato de

pergunta aberta por consideramos mais acessivel.

Questionario de habitos de jogar videojogos

Com a elaboragfo do questionario de habitos de jogar videojogos (Q.H.J.V.)

procuramos avaliar as seguintes variaveis:

1) Tempo ocupado a jogar videojogos

Para estimar o tempo de jogo na consola, no computador e/ou em sales de jogos
baseamo-nos no estudo de Dominick (1984) e de Funck e Buchman (1996), que avaliaram o
tempo a jogar videojogos por semana, numa escala de Likert. Deste modo, o ntimero de
horas, por semana, que os sujeitos jogam videojogos em consolas, computadores e/ou salSes

de jogos, foi avaliado através de seis opgbes de resposta, segundo o modelo de escala tipo
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Likert, com uma graduacio crescente que variou entre “nunca” a “mais de dez horas” por

semana (questdol, anexo 4).

2) Idade de inicio da utilizag&o dos videojogos
A idade com que os adolescentes comegaram a jogar videojogos foi avaliada através da
pergunta aberta: “Que idade tinhas quando jogaste o primeiro videojogo?” (questéo 2, anexo

4).

3) Motivos para jogar videojogos

Lepper e Malone (1987) investigaram o intrinseco valor motivacional pelos jogos de
computador. Os autores pediram aos jovens para jogarem diferentes jogos de computador e,
seguidamente para os classificarem de acordo com o grau de atractividade, nomeando os
pormenores mais valorizados. Os resultados permitiram identificar os seguintes dois factores:
1) as motivacdes individuais, tais como o desafio, a fantasia, a curiosidade e 0 controlo; e 2)
as motivagdes interpessoais, como a cooperagio, a competi¢io € o reconhecimento.

Um método diferente foi utilizado por Selnow (1984) que se baseou na escala “catdlogo
das necessidades” desenvolvida por Greenberg (1974), utilizada para avaliar os motivos que
levavam os jovens a observarem televisdo. Selnow desenvolveu uma escala de necessidades
em jogar videojogos, retirando alguns itens da escala de Greenberg e adicionando outras
frases especificas aos videojogos. Esta escala foi aplicada a 202 utilizadores de jogos de
arcada. Apos submeter os resultados a uma anélise factorial, identificou 5 factores:
preferéncia em jogar videojogos a estar com os amigos; conhecimento acerca das pessoas;

companheirismo; acgo; e soliddo/escape.
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Griffiths e Hunt (1993), e Phillips et al. (1995) pediram aos inquiridos que assinalassem
0s motivos que os levava a jogarem videojogos, onde os inquiridos eram confrontados com a
possibilidade de escolha entre vérias possiveis respostas.

Face 2 diversidade de estudos que contemplam diferentes motivos para jogar
videojogos, optdmos, no nosso estudo por formular uma pergunta aberta (questéio 3, anexo 4),
em que pedimos aos inquiridos para mencionarem os motivos porque jogam videojogos na
actualidade.

Para o tratamento dos dados obtidos nesta varidvel foi feita uma analise de contetido
tematica, também denominada por “anélise categorial”, que permite classificar os elementos
de significacdo da resposta dos individuos (Bardin, 1977) e s6 posteriormente se procede a
um tratamento estatistico.

As normas definidas para a analise de contetido foram estabelecidas por Bardin (1977)
e € com base nos seus pressupostos que analisaremos as respostas dos inquiridos. Trata-se de
uma técnica de investigaciio com o objectivo de descrever, de um modo objectivo,
sistematico e quantitativo o conteiido manifesto do relato do individuo.

Procedeu-se, assim, a uma codificagio das respostas dos individuos, de modo a que
cada categoria geral integrasse os contetidos das frases com elementos comuns entre si. O
critério utilizado foi sempre de ordem seméntica. Nesta anélise tivemos em conta as respostas
e ndo o nimero de sujeitos. Deste modo, o contetido da resposta de um sujeito pode ser
inserido em mais do que uma categoria, dependendo dos varios motivos que apresentam.

Para realizar a categorizago utilizamos o procedimento designado por “milha” (Bardin,
1977), em que os conceitos ou palavras-chave atribuidas a cada categoria, apenas foram
definidas no final dos vérios agrupamentos.

Comegamos por analisar as frases ou palavras de acordo com as atitudes em relagéio a

pergunta formulada, ou seja, analisdmos os contetidos das respostas que eram favoraveis, ou
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em consonancia com a pergunta, e desfavoraveis, em desacordo com a pergunta.

Posteriormente, reunimos as palavras idénticas, sinénimas e proximas a nivel semantico e

classificdmos estas unidades de significagfo através da construgdo de categorias mais

abrangentes.

A categorizacio dos conteudos foi realizada por dois juizes de modo a ser obtida uma

concordancia nas interpretaces das respostas e obter uma certa fidelidade na sua codificagéo.

Foram considerados casos omissos os sujeitos que ndo responderam a estas perguntas, por

néo apresentarem qualquer motivo ou por ndo jogarem.

As respostas 4 pergunta “Actualmente, porque motivo € que jogas videojogos?”,

permitiram a construgio das seguintes 14 categorias:

1)

2)

3)

4)

A categoria “ desacordo” foi codificada para todas as respostas que reflectem o néo
gostar de jogar videojogos;

Na categoria “prazer, gosto” incluimos todas as respostas que indicam que os
inquiridos gostam ou sentem prazer em jogar videojogos mas ndo especificam o
motivo concreto. S3o exemplo as seguintes respostas: “porque gosto”, “da-me
prazer” ou “da-me gozo”;

Na categoria “divertimento” reunimos palavras ou frases sindnimas ou proximas a
nivel seméantico, como “por divers3o”, “para me divertir”, “porque ¢ divertido”,
“porque me diverte”;

“Passar os tempos livres” foi outra categoria construida que integra a utilizag&o dos
jogos como simples forma ocupacéo dos tempos livres. Foram agrupadas nesta
unidade de registo as seguintes frases: “para passar o tempo”, “entretém nos tempos

97 ¢cAh

livres”, ¢ um passatempo”, “mantém-me entretido”; “quando n&o tenho nada para

LI 1Y

fazer”, ‘é uma maneira de estarmos ocupados”;
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5)

6)

7)

8)

9

A categoria “distrac¢do, descontracggo ou relaxamento” reflecte a utilizag¢io de
videojogos como forma de relaxar, descontrair ou simples distrac¢fo. Sdo exemplos
as seguintes respostas: “serve para descansar”, “faz-me bem para desanuviar e
relaxar”;

Na categoria “escape aos problemas” estfo incluidas as respostas que reflectem a
utilizacdo de videojogos como forma de fuga aos problemas seja para “esquecer os
maus dias”, “esquecer os dissabores do dia-a-dia”, “afastar os problemas”, “libertar-
me de pensamentos negativos”, “esquecer o mundo verdadeiro™; “tentar nio
lembrar da vida”; ou quando os inquiridos referem que se sentem melhor apds
jogarem videojogos, como os seguintes exemplos: “ajuda quando estamos
chateados”, “fico mais animado”, “jogo quando estou chateado e fico logo melhor”;
A categoria “desafio e excitag@o” traduz os tipos de sensag¢Bes que os inquiridos
relatam ter enquanto jogam, como o desafio e o dominio do jogo (sdo exemplos as
seguintes respostas: “gosto de bater recordes”, “é um desafio passar os niveis mais
dificeis”, “jogo para dominar a maquina™), a excita¢do ou o sentir emogdes fortes
(exemplos: “€ emocionante”, “sobe a adrenalina as veias™);

A categoria “vicio” reflecte a utilizacio de videojogos quando os individuos jogam
porque estdo dependentes e ndo conseguem parar de jogar;

A categoria “estimulo intelectual”, traduz o facto dos jogos proporcionarem
momentos de aprendizagem ou estimularem o raciocinio e a concentragio.

13

Contempla os seguintes exemplos de respostas: “serve para aprender”, “jogo porque

sdo educativos”, “requer concentragio”, “fazem-me pensar” ou “é uma maneira de

raciocinarmos, puxar pelas nossas capacidades™;

10) A categoria “variavel social: convivio com amigos” é utilizada para as respostas

que indiquem que os inquiridos gostam de jogar videojogos como forma de
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convivio social. Sfo exemplos as seguintes respostas: “jogo para estar com 0

3% CCo

amigos”, “jogo para fazer companhia ao meu primo”, “jogo porque 0s outros
jogam, porque estd na moda”, “jogo porque ¢ um convivio entre amigos” ou ainda
“porque 0s outros me pedem”;

11) A categoria “variavel social: competicio™ s foi referida uma vez e traduz o prazer
em jogar videojogos como forma de “fazer concorréncia com os amigos”;

12) Na categoria “caracteristicas do jogo” optamos por incluir as respostas que
reflectissem que os inquiridos jogam porque acham os jogos interessantes ou
quando relatam as qualidades estéticas e graficas dos jogos;

13) Na categoria “novidade, curiosidade” incluimos as respostas que reflectem o prazer
em jogar videojogos por ser um entretenimento novo e diferente dos jogos
tradicionais, que suscita a curiosidade;

14) A categoria “procura de fantasia” inclui todas as respostas que indiquem o prazer
em entrar num mundo de fantasia. Sio exemplo as seguintes respostas: “acho
interessante entrar na pele de outra personagem que nada tem a ver €Onnosco”,
“criam um ambiente fabuloso onde nds poderiamos estar”, ou “vivo na fic¢do o que

néio posso viver na realidade”.

4) Habituais parceiros de jogo
Foi pedido aos sujeitos que indicassem a(s) pessoa(s) com quem habitualmente jogam
videojogos, sendo-lhes proposta cinco modalidades de resposta: “com ninguém, jogo

LEIN 19 9% &L

sozinho”; “com os meus pais”, ““com outras pessoas”, ~CcOm amigos(as) e/ou colegas”, “com
0s meus irmAos/irm3s”, as quais poderiam responder colocando uma ou varias cruzes nas

modalidades que fossem mais apropriadas & sua situagfo. Podiam também indicar outras

pessoas que nio tivessem contempladas nas nossas opgdes (questdo 4, anexo 4).
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5) Percepgdo das atitudes dos pais relativamente aos videojogos

A percepgao de controlo exercido pelos pais relativamente ao tempo que os filhos
ocupam a jogar videojogos foi avaliada através da seguinte pergunta: “os teus pais deixam-te
Jogar os videojogos durante o tempo que queres?”, 3 qual os individuos poderiam responder
“Sim” ou “N&o” (questio 5, anexo 4).

Para avaliar a percepgio de controlo exercido pelos pais relativamente ao tipo de jogos
que os pais néo permitem que os fithos joguem foi pedido aos sujeitos que respondessem
“Sim” ou “N&o” 4 seguinte pergunta: “H4 jogos que os teus pais nio te deixam jogar?”. Aos
individuos que respondessem “Sim” foi pedido que referissem o tipo de jogos que os pais n3o
permitem que jogue (questdo 6, anexo 4).

Para avaliar a participagio dos pais na compra de videojogos foi colocada a seguinte
pergunta: “Os teus pais costumam comprar-te videojogos?” e pedido aos sujeitos que
respondessem “Sim” ou “N&0” (questdo 7, anexo 4).

Na variavel que avalia o envolvimento dos pais no comportamento lidico com os
videojogos, solicitou-se os adolescentes a responder & pergunta: “J4 alguma vez os teus pais
jogaram videojogos contigo?”, 4 qual poderiam responder “Sim” ou “N#0” (questfio 8, anexo
4).

A existéncia de didlogo entre pais e filhos acerca dos videojogos sera analisada através
das respostas que os sujeitos derem 3 seguinte pergunta: “os teus pais costumam conversar

contigo sobre os videojogos?” (questdo 9, anexo 4).

6) Preferéncias nos videojogos
As preferéncias, dos inquiridos, em relagio aos jogos foram avaliadas de duas formas:

em primeiro lugar, procurdmos analisar as preferéncias em relagdo as diferentes categorias
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apresentadas e, em segundo lugar, foi pedido que indicassem, por ordem de preferéncia, o
nome dos jogos que mais gostam de jogar e referissem o motivo dessa preferéncia.

Griffiths (1997a) dividiu os videojogos nas seguintes 0ito categorias: “Aventuras”,
“simuladores de desporto”, “plataformas”, “plataformas blusters™; “corridas”, “puzzles”,
“weird”, “ soco-neles” e “tiro-neles”.

Para avaliar as preferéncias dos sujeitos em relagdo aos videojogos com conteudos
violentos, Funk (1993), e Funk e Buchman (1996) também definiram um sistema de
categorias dos videojogos, baseados nas opinides de criangas e de adolescentes. Deste modo,
dividiram os jogos nas seguintes seis categorias: “violéncia de fantasia”; “violéncia humana”,
“desportos néo violentos™; “desportos violentos”; jogos “educativos”; e jogos de
“entretenimento geral”.

Existe na internet uma pagina criada pela ELSPA, com o intuito de esclarecer as
pessoas interessadas relativamente ao conteudo que os jogos podem conter. Com este
objectivo, a ELSPA apresenta uma tipologia de jogos € o0 seu significado, que sdo com
frequéncia empregues pelos utilizadores de software recreativo. Os videojogos foram, deste
modo, divididos pelas seguintes categorias: “plataformas”, “tiro-neles”, “soco-neles”,
“desportos”, corridas”, “simuladores de voo”, “aventuras”, “tiro-neles na perspectiva da
primeira pessoa”, “role playing games”, “puzzles”, “simuladores de negocios” e “weird”’

Tendo por base as categorias definidas por Griffiths (1997a), por Funk e Bushman
(1996), e pelo guia que foi criado pela ELSPA, optamos por dividir os jogos nas seguintes
dez categorias: “aventuras”, “soco-neles ou luta”; “estratégia”, “desporto”, “corridas”, “tiro-
neles”, “plataformas”, “simuladores”, “educativos”, “puzzles” e “weird” .

A excepgio da categoria “estratégia”, todos os tipos de jogos foram complementados
por uma informagao adicional, de modo a elucidar as principais caracteristicas destas

diferentes categorias. A categoria “estratégia™ apenas foi incluida no nosso estudo por
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sugestdo de alguns adolescentes que fizeram parte do ensaio do nosso protocolo inicial. A
informag&o adicional que incluimos no questionario também foi retirada das defini¢des
apresentadas nos estudos de Griffiths (1997a), de Funk e Bushman (1996) e no guia parental
da ELSPA.

Os adolescentes podiam expressar as suas preferéncias relativamente 4 tipologia de
videojogos assinalando com uma cruz todas as categorias que correspondam s suas
preferéncias (questdo 10, anexo 4).

Os individuos deveriam ainda indica o nome de quatro jogos, por ordem de preferéncia

e o motivo desta preferéncia (questdo 11, anexo 4).

7) Frequéncia da utilizagio de videojogos com conteidos violentos

Como foi referido anteriormente, para calcular o “total de violéncia jogada” foi
necessario saber a frequéncia com que cada adolescente joga videojogos com contetidos
violentos, que é multiplicada pela média de violéncia de cada jogo (obtida através de um
questionario que foi aplicado a individuos externos ao estudo). O valor obtido por cada
sujeito, em relagdo a cada jogo, é somado, obtendo-se o “total de violéncia jogada” para cada
um dos inquiridos.

Foi deste modo necessério incluir neste questionario uma lista de jogos, na sua maioria
de “tiro-neles” e “soco-neles”, cujo critério de selecgiio j4 foi enunciado, e introduzir cinco
jogos ficticios de modo a garantir a validade das respostas.

Perante a lista de 64 jogos, era pedido aos individuos que indicasses com uma cruz, a
quantidade de vezes que jogaram cada um dos jogos, nos tiltimos seis meses, através de uma
escala de Likert de quatro pontos, variando entre “nunca” (codificado com 0 pontos) e
“sempre que podia” (codificado com 4 pontos) (questfio 12, anexo 4). Neste questionario

também pedimos aos sujeitos para indicarem outro jogo de “tiro-neles” ou “soco-neles” que
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ndo tivesse sido referido na lista e pedido que indicassem a quantidade de vezes com que
jogaram esse jogo nos ltimos seis meses, através de uma escala de Likert de trés pontos
(“algumas vezes”, codificado com o valor 1, “muitas vezes”, codificado com o valor 2, e
“sempre que podia”, codificado com o valor 3) (questéo 13, anexo 4). Elaboramos esta

pergunta com o intuito de identificar outros jogos que os individuos tenham utilizado nos

ultimos seis meses que possam conter niveis elevados de violéncia.

8) Preferéncia pela modalidade em jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho

Para avaliar a preferéncia pela modalidade em jogar de modo cooperativo, competitivo
ou sozinho foi formulada a seguinte questfio: “Quando existe nos jogos a op¢io de multi-
jogadores, ou seja, permite jogar com outra(s) pessoa(s) em simultineo, o que preferes?”. Os
inquiridos podiam indicar a sua preferéncia colocando apenas uma cruz em uma das
seguintes trés possibilidades de resposta: “prefiro jogar em cooperativo (ou seja, jogar com
o(s) outro(s) jogador(es) para vencermos juntos o jogo)”; “prefiro jogar em cooperativo (ou
seja, jogar contra o outro jogador, para lhe ganhar)”; ou “nenhuma das anteriores, prefiro

jogar sozinho” (quest&o 14, anexo 4).

9) Opinifio acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo de

criangas € jovens

Para avaliar esta variavel, solicita-se os inquiridos a expressarem as suas opinides
acerca dos efeitos que os videojogos, com contetidos violentos, podem exercer no
comportamento agressivo de criangas e dos jovens, através da seguinte pergunta: “Achas que
jogar videojogos com contetidos violentos pode tornar as criangas e 0s jovens mais
agressivos?”. Os inquiridos podiam expressar a sua opinido atraves de trés possibilidades de

2 &,

resposta: “sim”, “ndo” ou “talvez” (questdo 15, anexo 4).
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Questionario de Violéncia dos Videojogos

Este questionario é constituido pela lista de jogos que foi apresentada aos adolescentes
no questiondrio de habitos de jogar videojogos e pelos outros jogos que foram acrescentados
pelos inquiridos. Teve como objectivo a avaliagdo do grau de violéncia de todos os
videojogos contemplados no nosso estudo, de modo a contribuir para o célculo da variavel
“total de violéncia jogada” de cada um dos adolescentes da nossa amostra.

Foi pedido a sujeitos externos ao estudo, através de correio electrénico, que avaliassem
0 grau de violéncia de cada jogo com base na definicio de violéncia nos videojogos referida
anteriormente, através de uma escala de Likert de cinco pontos (desde “nada violento” a
“extremamente violento™). Os resultados desta avaliagio encontram-se em anexos (ver anexo
10).

Adicionalmente, foi pedido a estes individuos que apresentassem comentérios 2
definigo proposta, por estarmos cientes de que a maior dificuldade em classificar o grau de
violéncia nos videojogos reside no facto da prépria definicio de violéncia ser subjectiva (ver

anexo 15).

Questionario de Agressividade

A variavel agressividade foi operacionalizada através do Questionério de Agressividade
(AQ) que foi adaptado & populagfio portuguesa por Simdes (1995) e cuja versdo original
(“The Aggression Questionnaire™) é da responsabilidade de Buss e Perry (1992).

O AQ ¢ um questionério de auto-avaliagio que tem como objectivo avaliar a
agressividade em quatro componentes (agressividade fisica, agressividade verbal,

irritabilidade, e hostilidade), proporcionando medidas distintas deste construto.
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Trata-se de um questionario de auto-preenchimento, que pode ser administrado
individualmente ou em grupo. As instru¢des para o seu preenchimento vém impressas na
folha como o questionario, assim como o espago para assinalar as opgdes. Na aplicagdo do
AQ foi dito aos sujeitos o seguinte: “As frases, que encontras, a seguir, dizem respeito a
maneira como as pessoas costumam reagir para com os outros. Pedimos-te que, depois de
leres cada frase, penses, até que ponto ela se aplica a ti: nada; quase nada; assim, assim;
bastante; ou muito.”

O AQ ¢é uma versgo revista do Inventério de Hostilidade de Buss-Durkee (“Buss-
Durkee Hostility Inventory”, BDHIL, Buss & Durkee, 1957). O BDHI foi frequentemente
utilizado para avaliar a agressividade com, pelo menos, 242 citagdes entre 1960 e 1989
(Bushman, Cooper, & Lemke, 1991, citado por Buss & Perry, 1992). Um dos principais
interesses pela sua aplicagio esté relacionada com a diviséo do inventério em sete escalas,
permitindo aos investigadores quantificar os niveis de agressividade de cada sujeito mas
também identificar a forma como a agressividade se manifesta, nas suas vérias dimensdes.
No entanto, apesar da popularidade do BDHI, Buss e Perry (1992) consideraram que era
necessario proceder a uma revisio deste inventéario, de modo a ultrapassar as insuficiéncias ao
nivel das qualidades psicométricas e construir um novo questionério de agressividade, tendo
em conta os critérios psicométricos actuais exigidos no estudo de construtos psicologicos.

O novo questionario de agressividadé incluiu alguns itens do BDHI. No entanto, muitos
itens foram excluidos por terem sido identificados noutros estudos como muito ambiguos ou
por apresentarem dificuldades de preenchimento (Buss & Perry, 1992).

O AQ foi elaborado a partir de um conjunto inicial de 52 itens, avaliados através de
uma escala de Likert que variava entre 1 (extremamente incaracteristico de mim préprio) a 5

(extremamente caracteristico de mim proprio).
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Buss e Perry (1992) aplicaram o questionario a um total de 1252 estudantes
universitarios (612 rapazes e 641 raparigas) do primeiro ano do curso de Psicologia da
Universidade do Texas, com idades compreendidas entre os 18 € os 20 anos de idade. Este
total de sujeitos foi dividido em trés amostras. Numa fase inicial, os autores utilizaram os
resultados da primeira amostra (n = 406) para os submeterem a uma analise factorial, em
eixos principais, seguida de rotagdo oblimin. A rotagio oblimin foi utilizada porque os
autores esperavam que as varias componentes da agressividade estivessem correlacionadas.
Seguidamente procederam a uma analise confirmatoria dos resultados obtidos com mais duas
amostras de sujeitos, a primeira constituia por 448 sujeitos e a segunda por 399 sujeitos.
Foram identificados quatro factores e dos 52 itens iniciais foram eliminados 23 itens por néio
terem obtido uma saturagéo de, pelo menos, 0,35 no seu préprio factor, nas trés amostras. O
questionario ficou reduzido a 29 itens, repartidos pelos seguintes quatro factores:
agressividade fisica (nove itens), agressividade verbal (cinco itens), irritabilidade (sete itens)
e hostilidade (oito itens).

Relativamente a fidelidade interna, todas as escalas e valor global apresentaram uma
boa consisténcia interna, obtida através do coeficiente alpha de Cronbach (ver Quadro 3).
Apesar dos valores de o, para as escalas terem sido baixos, os autores defendem que sio
adequados para escalas com menos de 10 itens.

Para avaliar a fidelidade teste-reteste os autores voltaram a aplicar este questionario
ap0s nove semanas a 372 dos sujeitos anteriores. As correlagdes teste-reteste variaram entre
0,72, para a escala de hostilidade, e 0,80 para a escala de agressividade fisica (Buss & Perry,
1992). Estes coeficientes sugerem que o questionario apresenta uma estabilidade adequada ao

longo do tempo.
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A validade descriminante do instrumento decorreu das diferencas entre sexos no
conjunto do questionario e nas diferentes escalas, e das correlagdes das escalas com outros
tracos de personalidade.

Em rela¢io 4 validade de construto, os autores também encontraram correlagdes entre
as auto-avaliacOes de agressividade e as hetero-avaliagdes de colegas em relagdo a
agressividade. Os autores encontraram valores moderados de correlagfio para as escalas de
agressividade verbal (0,20), hostilidade (0,24) e irritabilidade (0,29) e valores mais elevados
para a agressividade fisica (0,45) que oferece uma maior evidéncia a favor da validade de
construto desta escala.

Foram conduzidos estudos posteriores para analisar as qualidades psicométricas desta
escala em outros paises, nomeadamente no Canadé (Harris, 1995), na Holanda (Meesters,
Muris, Bosma, Shouten e Beuving, 1996) e em Portugal (Manso, citado por Matos, 1996;
Simdes, 1993).

No Canad4, Harris (1995) confirmou a mesma estrutura factorial do AQ numa amostra
de 306 estudantes universitarios. No entanto, o autor verificou que dois itens da escala de
hostilidade apresentavam uma baixa carga factorial, comparativamente com os outros itens.
Apds ter retirado estes dois itens, Harris (1995) verificou que a escala de hostilidade
modificada, apresentava uma melhor consisténcia interna (0,81), o que o levou a sugerir que
esses itens fossem retirados da escala, uma vez que parecem avaliar a “desconfian¢a” em vez
da hostilidade. A leitura dos valores de consisténcia interna obtidos por Harry com a versdo
original de 28 itens do AQ também podem ser observados através da Quadro 3.

Na Holanda, Meesters et al. (1996) conduziram um estudo com o intuito de proceder a
uma anélise factorial confirmatdéria do AQ, numa amostra holandesa, composta por 762
estudantes universitarios. Os autores também verificaram que o modelo de quatro factores

poderia “melhorar” se fossem retirados os dois itens sugeridos no estudo de Harris e um dos
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itens da escala de agressividade verbal. Para os autores, a baixa carga factorial obtida no item
“I tell my friends openly when I disagree with them” pode estar relacionada com as
diferengas culturais, representando para os estudantes holandeses um comportamento
assertivo em vez de agressividade verbal. Relativamente aos dois itens da escala de
hostilidade, os autores sugerem que se inclua um factor adicional de “desconfian¢a” ao AQ,
que inclua estes itens.

Em Portugal o AQ foi adaptado a populagéo portuguesa por Simdes (1993). O autor
traduziu os 29 itens originais da vers@o de Buss e Perry (1992) e passou o questionéario a 228
alunos de diversas faculdades da Universidade de Coimbra. A amostra era constituida
maioritariamente por alunos do curso de Psicologia, seguindo-se os estudantes da Faculdade
de Letras, com maior predominio para os alunos do terceiro ano do curso de Historia e apenas
cerca de quarenta estudantes dos cursos de Direito € Medicina. A maioria da amostra ficou
composta por 186 raparigas, apenas 39 sujeitos eram do sexo masculino e trés casos omissos.
A idade dos participantes oscilou entre os 16 e os 44 anos de idade, com uma média de 21,54
anos (DP = 4,93). Nas instrugdes de aplicagdo do Questionario foi pedido aos sujeitos que
avaliassem, numa escala de Likert que variou entre 1 (nada) a 5 (muito), até que ponto cada
um dos 29 itens se aplicava a eles proprios.

Para o estudo da fidelidade e validade os resultados basearam-se numa amostra de 227
sujeitos, devido & eliminagdo de um caso, por néo ter respondido ao questionario. Aos
restantes dois casos omissos, 0 autor atribuiu o valor da respectiva média para cada item.

Para o estudo da validade factorial, Simdes (1993) submeteu os resultados a analise
factorial em eixos principais, com rotagdo oblimin, pelo facto dos factores estarem
relacionados entre si. Tal como na amostra americana, o autor também encontrou uma
solucdo com quatro factores, que explicam 37,7% da varidncia total. No entanto, a escala de

agressividade verbal ficou reduzida a quatro itens e verificou que dois itens do questionario
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ndo obtiveram saturacdes iguais ou superiores a 0,30. Houve também necessidade de integrar
o item quatro, que pertencia 4 escala de hostilidade da vers@o americana, na escala de

irritabilidade.

Quadro 3.

Consisténcia interna (alpha de Cronbach) das escalas de agressividade e do valor global

obtida nos estudos de Buss e Perry (1992), Harris (1995). Meesters et al. (1996). Sim0es

(1993) e Manso (citado por Matos, 1996)

Buss e Perry  Harris  Meesters ef Simdes  Manso (citado por

Medidas de (1992) (1995) al. (1996) (1993) Matos, 1996)
Agressividade

Agressividade 0,85 0,85 0,75 0,80 0,78
Fisica |
Agressividade 0,72 0,75 0,50 0,60 0,71
Verbal

Irritabilidade 0,83 0,83 0,70 0,81 0,72
Hostilidade 0,77 0,80 0,76 0,73 0,65
Agressividade 0,89 - 0,84 0,87 -
Total

No estudo de Simdes (1993) os coeficientes de consisténcia interna foram satisfatérios
e muito proximos dos resultados de Buss e Perry (1992). (Ver Quadro 3). No entanto
destaca-se que o indice de fidelidade da escala agressividade verbal foi baixo e bastante
inferior aos resultados da versdo americana. Simdes explica que este resultado pode estar
relacionado com o reduzido tamanho desta escala que ficou composta por apenas quatro

itens.
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Assim, na versdo portuguesa de Simdes (1993) o questionario manteve os 29 itens da
versdo original, cujo somatorio nos oferece o resultado global da agressividade e divide-se
em quatro escalas que avaliam a agressividade fisica (nove itens), a agressividade verbal
(quatro itens), a irritabilidade (oito itens) e a hostilidade (oito itens).

Posteriormente Simdes (citado por Matos, 1996) adicionou onze itens 2 escala de
agressividade verbal, com o objectivo de melhorar o indice de fidelidade desta componente
da agressividade. Manso (citado por Matos, 1996) realizou um estudo com esta vers3o
reformulada do AQ, composta por 40 itens, junto de uma amostra de adolescentes e
encontrou coeficientes de consisténcia interna satisfatérios. No entanto, como podemos
observar na Quadro 3, os valores do alpha de Cronbach obtidos nesta verséo foram inferiores
ao estudo de Buss e Perry (1992) e de Simdes (1993) para a escala de agressividade fisica,
irritabilidade e principalmente para a hostilidade. Estes resultados podem estar relacionados
com a diferente faixa etaria utilizada (adolescentes). A escala de agressividade verbal obteve
um maior indice de consisténcia interna.

Para o nosso estudo optamos pela utiliza¢dio desta nova versio do AQ, por ter ja ter sido
aplicada a adolescentes no estudo de Manso (citado por Matos, 1996) e de Matos (1996) e
por incluir itens na componente agressividade verbal que contribuiu para uma maior
fidelidade desta escala. Contudo, fizemos umas pequenas modificacSes em trés dos itens
deste questionario, por terem sido identificados, na fase de ensaio do protocolo, algumas
dificuldades na sua compreens#o. Estes itens foram mantidos na integra, no entanto foi
acrescentada uma informac#o adicional, entre parénteses, com o significado apropriado.

Os problemas encontrados prenderam-se com:

= o item 25, particularmente em relagfo ao significado da palavra “quezilento” que se

revelou desconhecida para a maioria dos adolescentes. Este item foi modificado
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para “Os meus amigos dizem que eu sou um pouco quezilento(a) (gosto de
provocar brigas)”’;

»  oitem 9 (“Quando me indisponho com os outros sou capaz de lhes dizer uns
“mimos”), também ndo foi compreendido pelos participantes do nosso estudo,
tendo sido acrescentado o significado da palavra “mimos™: "umas palavras feias";

= o item 36 (“H4 pessoas que me provocam tanto que chegamos a vias de facto”)
parece ter um duplo sentido para os estudantes de Lisboa. Deste modo, optamos por
acrescentar o significado da expressdo “a vias de facto™: “a andar a "tareia™.

O Questionario de Agressividade ficou assim constituido por 40 itens. O valor de cada
item, pertencente a uma determinada escala, ¢ somado de modo a fornecer uma nota final da
respectiva escala. Para o resultado global da agressividade somam-se os valores obtidos nas
quatro escalas.

Destes 40 itens, quatro estio apresentados na forma negativa (itens 3, 14, 16 e 32),
sendo inversamente pontuados. As pontuagdes mais elevadas deste questionario
correspondem a niveis elevados de agressividade, em qualquer das suas vertentes (fisica,
verbal, hostilidade e irritabilidade) e no resultado global de agressividade.

No nosso estudo, também procuramos analisar as qualidade psicométricas deste
instrumento, mantendo-se, de acordo com a proposta dos autores originais do questionario, o
mesmo numero de factores. Para este feito procedemos a anélise da consisténcia interna,
calculando o alpha de Cronbach para cada escala e para o questionario na totalidade. Como o
trabalho de Manso (citado por Matos, 1996) ainda nfo foi publicado, efectudmos o célculo da
consisténcia interna para a versdo inicial de Simdes (1993) e de Manso (citado por Matos,
1996), que apenas variam na escala de agressividade verbal.

Considerando o valor superior a &= 0,70, proposto por Nunnally (1978) e Anastasi

(1990) para se ter estimativas adequadas de representatividade das escalas, verificou-se que
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todas as escalas respeitam os valores recomendaveis, dado que os valores de coeficientes de
consisténcia interna variaram entre 0,70 a 0,89. Os resultados obtidos encontram-se no
Quadro 4. Foi igualmente realizada uma anélise da correlacfio de cada item com o somatério
total da escala. Verificamos que a maioria dos itens obtiveram valores aceitiveis de
correlagéo, que segundo Nunnally (1978) deve ser igual ou superior a 0,20, 4 excepggo do
item 16 da escala de agressividade fisica.

Estes resultados referem-se 4 verséo reformulada de Simdes (Manso, citado por Matos,
1996). Em relag@o a versdo anterior do AQ, do estudo efectuado em 1993 por Simdes, os
valores de consisténcia interna para o total de agressividade e para a escala de agressividade
verbal foram iguais a 0,86 e 0,49, respectivamente. Deste modo, optamos por analisar 0s
resultados do presente estudo com a versdo reformulada de 40 itens, por apresentar melhores
qualidades psicométricas.

Os resultados dos estudos conduzidos com o AQ sugerem que, de um modo geral, o
AQ esta relacionado com outras medidas de auto-relato da agressividade e com outros
indicadores do comportamento agressivo.

Em conclusio, o Questionario de Agressividade avalia a agressividade como um
construto multidimensional e apresentou no nosso estudo boas qualidades psicométricas para

avaliar a agressividade na populagio adolescente de Lisboa.
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Quadro 4.

Valores de amplitude da correlacdo do item com o total, correlacdes médias entre itens e

coeficientes alpha de Cronbach, para as diferentes medidas de agressividade

Medidas de N Amplitude cor. Média Corr. o
Agressividade Item-Total entre itens
Agressividade 662 0,08-0,59 0,28 0,76
Fisica

Agressividade 656 0,26-0,56 0,15 0,72
Verbal

Irritabilidade 658 0,26-0,56 0,26 0,73
Hostilidade 655 0,23-0,52 0,21 0,70
Agressividade 645 -0,02-0,58 0,17 0,89
Total

Questionario de Personalidade

O Questionério de Personalidade de Eysenck - forma jovem (EPQ-J) é um questionario
de personalidade desenvolvido por Eysenck e Eysenck (1975), com o objectivo de avaliar a
personalidade de criancas e adolescentes com idades compreendidas entre os sete e os quinze
anos de idade. E composto por trés escalas que avaliam as principais dimensdes ou tipos de
personalidade (Extroversdo-Introverso, Neuroticismo-Estabilidade emocional e
Psicoticismo) e por uma escala de mentira ou de desejabilidade social.

O EPQ-J é de auto-preenchimento e pode ser administrado individualmente ou em
grupo. Niio h4 tempo limite para o preenchimento desta escala, embora demore
aproximadamente 20 a 30 minutos. As instrugdes para o preenchimento vém impressas na
folha com as respostas e dispde de um formato de resposta dicotémica (“Sim” ou “N&o”). A
pontuacio de cada dimensio obtém-se através da soma das respostas que coincidam com a
direccio desse factor. Trata-se de um instrumento de ficil administragfo, assim como de

cotacio.
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Paralelamente as escalas que Eysenck foi construindo e modificando para avaliar a
personalidade nos adultos, varios instrumentos também foram desenvolvidos e submetidos a
transformagGes para avaliar a personalidade das criangas e dos adolescentes. Assim, o EPQ-J
teve como precursores o “Junior Maudsley Personality Inventory” (JMPI; Furneaux &
Gibson, 1961), o “New Junior Maudsley Inventory” (NJMI; Gibson, 1964, 1967), o “Junior
Eysenck Personality Inventory” (JEPI; Eysenck, 1965) e o “Junior Eysenck Personality
Questionnaire” (JEPQ; Eysenck & Eysenck, 1975). Tal como as escalas construidas para
adultos, os questionarios para os jovens também foram, geralmente, acrescidos de itens, de
modo a melhorar as suas qualidades psicométricas. Deste modo, enquanto o inicial JMPI
continha 44 itens e apenas avaliava o Neuroticismo e a Extroversfo, o NJMI aumentou para
62 itens. No JEPI foi introduzida uma escala de mentira e ficou composto por 60 itens. Por
fim, o JEPQ introduziu uma terceira dimens&o da personalidade - o Psicoticismo — que
compreende 81 itens.

Uma das caracteristicas mais positivas do EPQ-J est4 relacionada com a grande
quantidade de estudos interculturais que confirma a sua estrutura factorial em diferentes
paises. Também tem sido largamente utilizado para investigacdo cientifica e fins clinicos.

De facto, apds a validagdo deste instrumento em Inglaterra por Eysenck e Eysenck
(1975), este questionario tem sido traduzido em mais de 30 linguas diferentes. Varios autores
procederam & validag#o para a populag8o juvenil de outros paises, comparando os resultados
obtidos com o questionario original inglés, nomeadamente, Eysenck et al. (1994) para o Irdo,
Eysenck e Saklofske (1983) para o Canada, Eysenck ef al. (1988) na Suécia, Eysenck e
Renner (1987) na Austria, Jamison (1984), Eysenck e Jamison (1986), e Middlebrooks e
Wakefield Jr (1987) nos Estados Unidos da América, Eysenck e Long (1986) em Singapura,
Eysenck et al. (1980) na Hungria, Iwawaki et al. (1980) no Japdo, Eysenck ef al. (1982) em

Espanha, entre outros paises.
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Embora estes estudos interculturais tenham encontrado algumas diferencas nas médias
obtidas pelos diferentes paises, os factores avaliados pelo questionario parecem ser
semelhantes.

A versdo que utilizdmos para o nosso estudo é uma adaptagdo do EPQ-J (Eysenck &
Eysenck, 1975) com 97 itens, elaborada, em especial, para estudos interculturais. A versao
portuguesa desta escala foi adaptada por Fonseca e Eysenck (1989) que traduziram os 97
itens da versdo original e acrescentaram nove itens para a versdo experimental deste
questionario.

Com o intuito de encontrar valores normativos para o EPQ-J e de examinar a validade
da teoria de Eysenck para Portugal, Fonseca e Eysenck (1989) utilizaram uma amostra de 950
criangas e adolescentes (435 rapazes e 515 raparigas) entre os sete € os quinze anos de idade
que, na sua maioria, frequentavam escolas do distrito de Coimbra.

No estudo de Fonseca e Eysenck (1989) submeteram-se as correlagdes produto-
momento a uma analise factorial, através do método de componentes principais, seguidas por
uma rotacéio Oblimin. Foram conservados os quatro primeiros factores e comparados com os
factores obtidos na amostra inglesa, através do método de Kaiser, Hunka e Bianchini (1971,
citado por Fonseca & Eysenck, 1989). Fonseca e Eysenck (1989) verificaram que, a excepgéo
da escala de Psicoticismo, na comparaggo entre as raparigas inglesas e portuguesas, e das
escalas de Psicoticismo e Extroversdo, na comparacao entre raparigas e rapazes portugueses,
todos os valores foram superiores a 0,95, o que indica “uma virtual identidade dos factores™
(p. 328). Num segundo momento os autores seleccionaram os itens que integram as escalas
do EPQ-J através de uma anélise das saturagOes factoriais obtidas. Foram feitas algumas
modificagOes em todas as escalas, excluidos alguns itens da versdo original e incluidos itens

suplentes em todas as escalas.
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A versdo final portuguesa do EPQ-J ficou composta por 81 itens (idéntico numero da
versdo inglesa), distribuidos por quatro escalas: Extroversdo (20 itens), Neuroticismo (25

itens), Psicoticismo (18 itens) e Mentira (18 itens).

Quadro 5.

Coeficientes de consisténcia interna (Coeficiente Kunder-Richardson-20) das escalas do

Questionario de Personalidade de Eysenck - forma jovem (EPQ-J) para rapazes € raparigas.

obtidos no estudo de Fonseca e Eysenck (1989) e no presente estudo

Estudo de Fonseca e Presente estudo

Escalas do Eysenck (1989)
EPQ-J

Rapazes  Raparigas  Rapazes  Raparigas Total
Psicoticismo 0,78 0,60 0,72 0,61 0,70
Neuroticismo 0,78 0,80 0,77 0,76 0,77
Extroversao 0,70 0,65 0,66 0,59 0,60
Mentira 0,83 0,85 0,83 0,81 0,66

Relativamente & consisténcia interna, Fonseca e Eysenck (1989) calcularam os
coeficientes de fidelidade deste questiondrio para os rapazes e para as raparigas €
encontraram resultados bastante satisfatorios em todas as escalas para o grupo dos rapazes, e
para o Neuroticismo e para a escala de Mentira no grupo das raparigas (ver Quadro 5).

Na andlise da intercorrelacgo entre as escalas, os autores verificaram uma associagio
negativa da escala de Mentira com o Psicoticismo e com o Neuroticismo, e uma correlagdo
positiva entre o Neuroticismo e o Psicoticismo.

A comparagdo das médias obtidas na amostra portuguesa e na amostra inglesa, permitiu
verificar que, genericamente, os portugueses apresentam resultados mais elevados na escala

de Mentira e as raparigas portuguesas maiores indices de Extroversdo do que as inglesas. Por
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outro lado, as criangas inglesas apresentam indices mais elevados na escala de Neuroticismo.
N3o foram encontradas diferencas na escala de Psicoticismo entre os dois paises.

Os autores concluiram que o EPQ-J é um bom instrumento, podendo ser utilizado com
seguranga para investigacio e na pratica clinica, apesar da necessidade de uma certa
prudéncia com as escalas de Psicoticismo e de Extroverséo.

No presente estudo, os coeficientes de consisténcia interna que obtivemos,
determinados através do coeficiente Kunder-Richardson Formula 20, sfo um pouco inferiores
ao estudo efectuado por Fonseca e Eysenck (1989). No entanto, s8o igualmente satisfatérios,
4 excepgdo da escala de Extroversdo para os rapazes (K-R20 = 0,66) e mais
pronunciadamente para as raparigas (K-R20 = 0,59), em que se obtiveram valores bastante
modestos. Estes resultados sdo, de certo modo, consistentes com o estudo de Fonseca e
Eysenck (1989), sugerindo a necessidade de uma certa prudéncia na utilizagio das escalas de
Psicoticismo e de Extroverséo.

Relativamente as intercorrelacdes entre as dimensGes avaliadas pelo EPQ-J (Quadro 6),
registou-se uma correlacdo negativa entre a escala de mentira € 0 Psicoticisfno [r(666)=-0,20,
p <0,001], que € consistente com o estudo de Fonseca e Eysenck (1989). No entanto, os
valores das correlagdes entre o Psicoticismo e a escala de mentira que obtivemos na presente
investigagio sfo mais fracos que os resultados obtidos por Fonseca e Eysenck (1989).

Ao contrario do estudo de Fonseca e Eysenck (1989), ndo encontramos uma associagéo
significativa entre o Neuroticismo e a Mentira, mas registou-se uma associagdo positiva,
embora fraca, entre a escala de mentira e a Extroversio [r (666) = 0,10, p = 0,007]. Por fim,
comparando com o mesmo estudo também encontramos valores muito semelhantes na
correlacio entre o Psicoticismo e o Neuroticismo [r (666) = 0,33, p < 0,001], sugerindo que,
talvez estas duas dimensdes nio sio totalmente independentes na verséo portuguesa deste

questionario.
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Quadro 6.

IntercorrelacGes entre as escalas do Questionario de Personalidade de Eysenck -forma jovem
(EPQ-1)

Escalas Psicoticismo Neuroticismo Extroversio  Mentira
Psicoticismo --

Neuroticismo 0,33 -

Extroversio -0,01™° -0,01™* -

Mentira -0,20™ -0,06™* 0,10" | -

¥k

n.s — ndo significativo; **p <0,01; p<0,001

Como referiu Francis (1996) talvez seja necessario em estudos posteriores modificar
alguns itens deste questionario quando se pretende aplica-lo a adolescentes, na medida em
que contém frases que aparentam traduzir atitudes mais infantis, e portanto, pouco adequadas
para faixas etarias mais elevadas.

De facto, apesar do nosso estudo no ter introduzido alteragGes na escala, devido a
relevancia de todos os itens em termos de contetido € 4 preocupacgdo em manter a
equivaléncia com a versdo portuguesa de Fonseca e Eysenck (1989), alguns comentérios dos
participantes na nossa investigaco s&o dignos de nota, relativamente aos itens que contém a
palavra “criancas” (nomeadamente os itens 9 - “gostarias que as outras criangas tivessem
medo de ti?”’-, 22 — “Quando ouves outras criangas dizer palavrdes, manda-las calar?”, e 29 —
“Gostas de te divertir a arreliar as outras criangas?”) e a palavra “brincar” (item 19: “Acabas
sempre os teus deveres antes de ires brincar?”).

No desenvolvimento de uma vers&o abreviada do Questionario de Personalidade de
Eysenck-Revisto para jovens, Francis (1996) alterou a palavra “children” para “young

people” e sugeriamos que a palavra “brincar” também pudesse ser substituida por “divertir”.
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PROCEDIMENTOS

Num primeiro passo procedemos a aplicagdo do protocolo de investigagdo com trés
sujeitos, do 8°, 9° e 10° anos de escolaridade, através de uma reflexdo falada que permitiu
obter uma ideia relativamente a4 compreensgo dos itens dos questionarios. Permitiu
igualmente testar o tempo médio que o protocolo demora a ser respondido, néo tendo
ultrapassado os 30 minutos com os trés sujeitos. O estudo preliminar do protocolo foi
também executado com duas turmas do 8° ano de uma das escolas (n = 60). Optamos por
fazer este ensaio adicional com turmas do oitavo ano, por serem 0s que, em principio,
poderiam ter mais dificuldades na compreenséo e demorar mais tempo a responder aos
questionarios. Teve também o intuito de testar o tempo médio de resposta dos sujeitos em
contexto de grupo e verificar a adequag8o da tradugfo dos questionarios AQ e EPQ-J para
adolescentes. Com este pfocedimento testou-se a funcionalidade do nosso protocolo,
permitindo que alguns itens de compreensdo mais duvidosa foram ligeiramente modificados.
Os sujeitos que participaram neste pré-teste dos questiondrios néo foram incluidos na anélise
dos resultados do nosso estudo. .

Apos o estudo preliminar, o nosso protocolo foi administrado em vérias salas de aulas
durante o horario escolar normal. Para além das instrugGes escritas, que estavam incluidas no
protocolo, houve sempre o cuidado de as ler em voz alta, frisando alguns aspectos
fundamentais como:

(a) o objectivo geral do estudo, ou seja, estudar os hébitos de jogar videojogos em
adolescentes, tendo sempre o cuidado de ndo fornecer informagtes muito precisas acerca dos
objectivos especificos da investigacdo, de modo a ndo influenciar as respostas;

(b) o caracter facultativo da participagio no estudo, podendo os individuos néo
responder ao protocolo se assim o desejassem;

(c) o anonimato e a confidencialidade das respostas;
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(c) a necessidade de responderem de modo mais honesto possivel para que a
informac&o recolhida fosse fidedigna
O tempo de preenchimento de todo o protocolo teve a dura¢do aproximada de 45

minutos.

TRATAMENTO DOS DADOS

A anélise dos dados obtidos, através da aplicacdo dos questionarios a uma amostra de
adolescentes, compreendeu estatisticas descritivas, estudos diferenciais, estudos
correlacionais e analise de regresséo multipla pelo método Stepwise. Para o tratamento
estatistico, recorreu-se a utilizagdo do SPSS 8.0 for Windows 95. O nivel de significincia
estatistica considerado foi de p < 0,05.

Para as questdes exploratorias, que nfo indicam o sentido das diferencas e das
associagOes entre as variaveis que se propdem analisar, procedemos aos célculos estatisticos
através de testes bicaudais. Para testar hipdteses direccionais utilizdmos testes unicaudais.

Aplicou-se o teste do Qui-quadrado (%) para analisar se a propor¢do de sujeitos em
dois ou mais grupos difere significativamente em relagfo a variaveis dicotomicas ou
nominais. O teste do Qui-quadrado s6 deve ser aplicado se nenhuma célula do quadro tiver
frequéncia esperada inferior a um e ndo houver mais do que 20% das células com frequéncia
esperada inferior a cinco. Relativamente a tabelas 2x2 (gl = 1), para as células cuja
frequéncia esperada for inferior a cinco, também n#o se aplica o teste do Qui-quadrado, de
modo a ndo induzir em erro a interpretagdo do nivel de significincia (Pestana & Gageiro,
1998). Quando os pressupostos do teste de Qui-quadrado nfo foram garantidos, foi utilizado
o método de Monte Carlo que garante o célculo do nivel de significancia adequado, ou o teste

de Fisher para tabelas 2x2.
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Quando as variaveis dependentes eram de natureza ordinal, também se aplicou testes
ndo paramétricos. Para este efeito utilizou-se o teste de Mann-Whitney para comparar
diferencas nas médias de ordenacfio entre dois grupos e o teste de Kruskal Wallis para
comparar trés ou mais grupos independentes.

Foram efectuadas analises de varidncia (ANOV As) para amostras independentes
quando se pretendeu comparar as médias obtidas entre grupos independentes relativamente a
vari4veis continuas. Dado que a nossa amostra engloba grupos de sujeitos de dimens&o
superior a 30, ndo foi exigido o pressuposto da normalidade para analisar a igualdade entre as
médias (Pestana & Gageiro, 1998). Para testar a existéncia de diferencas significativas entre
grupos, para conjuntos de varidveis dependentes relacionadas entre si, utilizaram-se analises
de variancia multifactorial (MANOVA), com o teste lambda de Wilkis. Nestes casos, s0
foram efectuadas analises univariadas quando os resultados obtidos através da MANOVA
indicavam a existéncia de diferencas entre os grupos. Quando se encontrou diferencas entre
trés ou mais grupos, realizou-se 4 post hoc o teste de Scheffé, que permite identificar entre
que grupos se verificam estas diferencas.

Foi efectuada uma anélise de covariincia (ANCOVA) quando se pretendeu controlar o
efeito de variaveis concomitantes, para testar se existem diferencas entre grupos,
relativamente a uma determinada variavel dependente.

Nos estudos correlacionais e, dado que procuramos analisar se existem associa¢des
entre variaveis ordinais ou varidveis continuas, recorremos, respectivamente, ao teste de
Spearman e ao coeficiente de correlago produto-momento de Pearson. Foi também usado o
modelo estatistico da regressdo linear miltipla (MRLC) através do método de estimag@o
Stepwise, para analisar a relagfo entre uma variavel dependente e um conjunto de variaveis
independentes, e estimar a contribui¢do destas variaveis para explicar o efeito na varidvel

dependente.
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TERCEIRA PARTE: RESULTADOS E DISCUSSAQ
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Capitulo 11
Resultados

Antes de procedermos & anélise do tempo que os adolescentes da nossa amostra
ocupam a jogar videojogos nos trés sistemas (consolas, computador e _salc”)es de jogos),
iremos efectuar uma comparacio entre sexos, entre N.S.E. e entre grupos etarios,
relativamente aos individuos que jogam videojogos, na actualidade, em pelo menos um dos
trés sistemas, e os individuos que nfo jogam em nenhum destes sistemas. De igual modo nos
interessa comparar estes grupos em funggo de jogarem ou néo em cada um dos sistemas, em
particular.

Dos 666 inquiridos que sio objecto de anilise neste estudo, apenas 5,6% (n = 37) refere -
nfo jogar videojogos em consolas, em computadores ou em saldes de jogos. Contribuem para
este resultado as variaveis sexo, idade e nivel sdcio-econdémico. Os resultados podem ser
observados no Quadro 7.

Verifica-se que € na sub-amostra das raparigas que se regista uma percentagem,

. significativamente superior, de individuos que nfo joga videojogos na actualidade [x2 (1,N=
666) = 28,71, p < 0,001] (10,4% das raparigas contra 0,9% dos rapazes). Existem, de igual
modo, diferencas significativas entre os individuos que jogam videojogos e os que néo jogam
em funciio do N.S.E. [ (2, N = 658) = 7,69, p = 0,021] e dos grupos etérios [x* (2, N = 666)
=10,91, p = 0,004]: ha uma maior proporgéo de individuos pertencentes aos N.S.E
alto/médio-alto e médio que joga videojogos na actualidade, em pelo menos um dos trés
sistemas, comparativamente com o N.S.E. médio-baixo/baixo, e s&o os individuos mais
jovens (pertencentes aos grupos etirios 12-13 anos e 14 anos), que apresentam uma
percentagem mais elevada de jogadores, comparativamente com os individuos com idades

compreendidas entre os 15 e os 17 anos de idade.
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Quadro 7.

Comparagfo entre os individuos que jogam e os que nfo jogam videojogos em funcio do

sexo. do nivel sécio-econdmico e da idade

Individuos que Individuos que ndo
Varidveis jogam videojogos jogam videojogos X2
n % n %
Amostra Total 629 94.4 37 5,6
Sexo 28,717
Masculino 336 99,1 3 0,9
Feminino 293 89,6 34 10,4
Nivel Socio-Econdmico 7,69
Alto/médio-alto 261 96,0 11 4,0
Meédio 253 95,1 13 4,9
Médio-baixo/baixo 107 89,2 13 10,8
Grupo etario 10,917
12-13 anos 219 96,9 7 3,1
14 anos 216 96,0 9 4,0
15-17 anos 194 90,2 21 9,8

"p<0,05 " p<0,01; p<0,001

O Quadro 8 mostra a frequéncia e a percentagem de inquiridos que joga videojogos em
consolas, em computadores e em saldes de jogos, quer para o conjunto da amostra, quer para
0 sexo masculino e feminino. Os resultados indicam que os jogadores utilizam
principalmente o computador (n = 490, 77,9%) e a consola (n = 439, 69,8%) para jogarem
videojogos, € apenas 31,8% (n = 200) dos adolescentes joga em salSes de jogos.

Registam-se diferencas entre os rapazes e as raparigas nos trés sistemas, existindo uma
percentagem, significativamente, superior de rapazes que joga no computador [x*(1, N =
629) = 4,70, p = 0,03], na consola [ (1, N = 629) = 9,28, p = 0,002] e em saldes de jogos [’

(1, N=629) = 10,82, p = 0,001].
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Total de inquiridos que jogam videojogos em consolas, em computadores ou em saldes de

iogos e calculo das diferencas entre sexos

Total
(n=o6; 9) Masculino Feminino X2
(n=336) (n=293)
n % n % n %
Jogam videojogos em 439 698 259 75,0 187 63.8 9,28**
consolas
Jogam videojogos em 490 77.9 262 81,3 217 74,1 470"
computador
Jogam videojogos em 200 318 126 375 74 253 10,82**

salGes de jogos

p<0,05; p<0,01

O Quadro 9 apresenta a frequéncia e a percentagem de inquiridos que joga videojogos

em consolas, em computadores ou em saldes de jogos em fungfo do N.S.E. Constata-se pela

analise dos dados constantes neste Quadro que existe uma proporgdo mais baixa de

individuos pertencentes ao N.S.E. médio-baixo/baixo que joga em computadores (50,5%),

comparativamente com os individuos pertencentes aos N.S.E. médio (77,5%) e alto/médio-

alto (89,7%), sendo a diferenca bastante significativa [x2 (2, N=621)= 67,83, p <0,001]. Por

contraste, também se verifica que a percentagem de individuos que joga em saldes de jogos

aumenta 4 medida que o N.S.E. diminui [)(2 (2, N=621)=1,38, p=0,025]. Contudo, ndo se

regista uma diferenca significativa entre os N.S.E. para a utilizagdo de consolas.
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Quadro 9.

Comparacdo entre niveis socio-econdmicos dos inquiridos que jogam videojogos em

consolas, em computadores ou em saldes de jogos

Niveis sdcio-econémicos

Alto/Médio- Médio Médio-

alto (n=253) baixo/Baixo Xz

(n=261) (n=107)

n % n % n %
Jogamvideojogosem 1,5 651 151 715 g 75,7 479"
consolas
Jogamvideojogosem 554 995 196 775 54 505 67,83
computador

logamvideojogosem 5y 576 g9 315 45 a1 738"
saldes de jogos

n.s —ndo significativo; *p <0,05; ﬁkap < 0,001

As frequéncias observadas e as percentagens de individuos que utilizam a consola, o
computador ou recorrem a saldes de jogos, em fungdo da idade, podem ser observadas no
Quadro 10. Verifica-se que as consolas s3o utilizadas maioritariamente pelos adolescentes

‘mais novos e que a diferenca de individuos que utiliza este sistema diminui 4 medida que a
~ idade aumenta [x* (2, N=629) = 15,42, P <0,001]. Por oposi¢éo, a frequéncia de salbes de
jogos aumenta, de modo significativo, com a idade [x2 (2, N=629)=12,33, p = 0,002].

Quanto a utilizagdo do computador nfo se registam diferencas entre grupos etarios.
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Quadro 10.

Comparacio entre grupos etérios dos inquiridos que jogam videojogos em consolas, em

computadores ou em saldes de jogos

Grupos etarios
12-13 anos 14 anos 15-17 anos 2
(n=219) (n=216) (n=194) X
n % n % n %
Jogam videojogosem 15, gg1 151 699 117 603 1542
consolas
Jogam videojogosem 14 g17 166 769 145 747 313"
computador

Jogam videojogos em 54 247 67 31,0 79 407 1233

sales de jogos
N

n.s —néo significativo; ﬁ_p < (0,01 < 0,001

Tempo ocupado a jogar videojogos em consolas, computadores e saldes de jogos:

Comparaces entre sexos, entre nfveis s6cio-econdmicos e entre grupos etarios

Para proceder a analise estatistica das diferengas entre grupos recorremos a provas néo
paramétricas pelo facto da varidvel “tempo ocupado a jogar videojogos” ser de natureza
ordinal.

Para analisar as diferencas entre os rapazes e as raparigas utilizamos a prova de Mann-
Whitney. Pela observagiio do Quadro 11, verificimos que existem diferengas significativas
entre 0s rapazes e as raparigas nas médias de ordenago dos valores registados referentes a
utilizagio dos videojogos, por semana, nas consolas (U = 36742,50, p < 0,001), no
computador (U = 35479,50, p < 0,001) e em saldes de jogos (U=47652,50, p < 0,001),

sendo sempre 0s rapazes que mais horas por semana ue as raparigas.
g pally
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Quadro 11.

Comparacao entre sexos do tempo de jogo com videojogos por semana

Sexo
Mann-
Tempo de jogo com Masculino Feminino Whitney
videojogos por semana (n=339) (n=327) U
Média das Média das
ordenacgles ordenagoes
Horas Consola 388,62 276,36 36742,50"
Horas Computador 392,34 272,50 35479,50"
Horas Salbes de jogos 356,43 309,73 47652,50""

T p<0,001
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Para detectar diferencas entre niveis s6cio-economicos e grupos etarios recorremos &
prova de Kruskal Wallis.

Constatamos pelos dados apresentados no Quadro 12 que apenas existem diferencas
significativas entre os N.S.E. no tempo ocupado a jogar no computador [H (2) = 46,50, p<
0,001].

Atraves da prova de Mann-Whitney, que tem maior poder discriminativo para dois
grupos, procuramos fazer uma anélise mais pormenorizada da diferenca registada e
verificdmos que existem diferengas entre os trés grupos no tempo que ocupam a jogar jogos
no computador.

Podemos, deste modo, afirmar que o N.S.E. médio ocupa menos tempo a jogar jogos no
computador comparativamente com os N.S.E. alto/médio-alto (U = 28803, p = 0,011) e
médio-baixo/baixo (U= 9745, p < 0,001). Verifica-se que sdo os individuos que pertencem
ao N.S.E. alto/médio-alto que dedicam mais tempo a esta actividade ludica, através da
utilizagdo deste sistema. A andlise das diferengas através da prova de Mann-Whitney também
indica que existem diferencas significativas entre o N.S.E. alto/médio-alto e 0 N.S.E. médio-

baixo/baixo (U = 8323, p = 0,033), sendo o N.S.E. médio-baixo/baixo a registar uma média

de ordenac@o inferior no tempo ocupédo a jogar videojogos em computador.



233

Quadro 12.

Comparacio entre niveis sécio-econémicos do tempo de jogo com videojogos por semana

Nivel Sécio Economico

Tempo de jogo com Alto/Médio Médio I'\/Iedlo-. Krusk-al
videojogos por semana -Alto (n=266) Baixo/Baixo Wallis
(n=272) (n=120) (H)
Meédia das Média das Média das
ordenacgdes ordenacdes ordenacdes
Horas Consola 317,03 337,60 339,81 2,16™°
Horas Computador 371,86 329,71 333,02 46,50
Horas Saldes de jogos 371,89 330,66 353,24 4,48™°

n.s ndo significativo; mp < 0,001
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e sal&o de jogos)

A comparagio entre os grupos etérios para o tempo de utilizagéio de videojogos (ver
Quadro 13), permite constatar que existem diferencas nas horas de utiliza¢éio da consola e das
magquinas de arcada em saldes de jogos. Verifica-se, assim, uma diminuigfo com a idade da
utilizagdo da consola e do computador, embora s6 se registem diferencas significativas nas
horas ocupadas a jogar em consolas. De modo inverso, regista-se com a idade, um aumento
do tempo ocupado a jogar nas maquinas de arcada, em salSes de jogos.

Através da prova de Mann-Whitney constatamos que apenas se registam diferencas na
ocupagio do tempo a jogar em consolas e em sales de jogos, quando comparamos o N.S.E.
alto/médio-alto com o N.S.E. médio-baixo/baixo (U= 12176,5, p=0,046 e U= 11973,5,p =

0,009, respectivamente para a consola e saldes de jogos).
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Quadro 13.

Comparacfo entre grupos etarios do tempo de jogo com videojogos por semana

Grupo etério
Tempo de jogo com 12-13 14 15-17 1%2?1
videojogos por semana (n=226) (n=225) (n=215) (H)
Média das Meédia das Meédia das
ordenagdes ordenagdes ordenagdes
Horas Consola 373,15 335,45 289,78 22,30
Horas Computador 349,05 339,15 311,23 4,76 ™°
Horas SalGes de jogos 313,04 331,42 357,18 8,99*

n.s no significativo;  p < 0,05;  p < 0,001
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Inicio da actividade Iudica com videojogos. Comparacdes entre sexos e entre niveis

socio-econdémicos

De um total de 587 individuos que responderam & pergunta: “Que idade tinhas quando
jogaste o primeiro videojogo?”, verifica-se que, na sua globalidade, os adolescentes iniciaram
esta actividade entre os 3 e os 16 anos de idade, com uma idade média de 7,97 (DP =2,32)
(ver Quadro 14).

Para analisar se existem diferencas significativas entre os rapazes ¢ as raparigas e entre
N.S.E., no que respeita 4 idade que iniciaram a actividade de jogo, foi efectuada uma
ANOVA com dois factores e também analisado o efeito da interac¢io sexo/N.S.E.
relativamente a esta varidvel dependente.

Verificdmos que, quer a variavel sexo [F (1, 574) = 26,99, p < 0,001], quer a variavel
N.S.E. [F (2, 574) = 15,23, p < 0,001], produzem um efeito na idade em que os individuos
iniciaram a utilizagio de videojogos. Contudo, nfo ha qualquer efeito significativo da
interaccdo entre o sexo e o N.S.E. [F (2, 574) = 1,32, p = 0,286], o que pode indicar que os

efeitos do sexo e do N.S.E sdo aditivos.
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O resultado da analise das diferengas entre os rapazes e as raparigas, bem como as
médias e os desvios padrio, sdo apresentadas no Quadro 14. Pode-se concluir que os rapazes
iniciaram esta actividade com uma média de idade inferior (M = 7,54; DP = 2,25) a média de

idade das raparigas (M = 8,44; DP = 2,30).

Quadro 14.

Idade que os inquiridos iniciaram o comportamento de jogo com videojogos no total da

amostira e calculo das diferencas entre sexos

Total Masculino e Feminino F
=587 1,574
(n=587) (n=303) w21 T
M DP Mix Mn M DP M  DP

Inicio da

zztgldade 797 232 16 37,54 225 844 230 26997

videojogos

- Tp<0,001

Nota. Foram incluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

A analise das diferengas entre N.S.E., bem como as médias, os desvios padréo € o
resultado no teste de Scheff2, realizado a post hoc, podem ser visualizados no Quadro 15.
Com base no teste de Scheffé, verifica-se que a média de idade com que os individuos
iniciaram a actividade de jogo com videojogos ¢ maior & medida que o nivel sdcio-economico
diminui, registando-se diferencas significativas entre os trés grupos. Assim, o grupo dos
individuos de N.S.E. médio-baixo/baixo iniciou esta actividade com uma média de idade
significativamente mais elevada (M = 8,93) do que os outros grupos (M = 8,05 e M=17,53,
respectivamente para o N.S.E. médio e alto/médio-alto), sendo a diferenca significativa entre
0s N.S.E. médio-baixo/baixo ¢ médio (p = 0,006), mas também entre os N.S.E. médio e
alto/médio-alto (p = 0,035) e entre os N.S.E. alto/médio-alto e médio-baixo/baixo (p <

0,001).
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Quadro 15.

Comparac8o entre niveis sGcio-econémicos da idade que os inquiridos iniciaram o

comportamento de jogo com videojogos

Nivel Socio-Econdémico

Alto/Médio- Meédio (B) Médio-
Alto (A) (n=236) Baixo/Baixo ,
(n=250) ©) F(2,574) Scheffé
(n=94)
M DP M DP M DP
Inicio da o
:gg“dade 753 2,17 8,05 234 893 232 1523 A<B<C
videojogos

Hﬁp <0,001; A = Alto/Médio-Alto; B = Médio; C = Médio-Baixo/Baixo
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Procuramos também analisar se a idade com que os jovens iniciaram esta actividade
tem implicagGes no tempo que actualmente dedicam a esta actividade. Tendo em conta que a
mediana obtida para a idade que os inquiridos iniciaram o comportamento de jogo com
videojogos € igual a 8 e que, geralmente por volta dos sete/oito anos de idade as criangas
entram para a escola primaria, optdmos por dividir a nossa amostra em dois grupos (Grupo 1:
individuos com idade inferior a oito anos de idade; Grupo 2: individuos com idade igual ou
superior a 0ito).

A diferenca entre estes dois grupos, em func8o das horas dedicadas a esta actividade,
foi calculada através do teste de Mann-Whitney para amostras independentes. Os resultados,
bem como as médias das ordenacdes, podem ser observados no Quadro 16. A sua analise
regista uma diferenca significativa entre estes dois grupos nas horas que actnalmente ocupam
a jogar em consolas (U= 32709,50, p < 0,001), em computadores (U = 28113,50, p < 0,001)
e em salGes de jogos (U = 39039,00, p = 0,031). Podemos concluir que os adolescentes que

comegaram a jogar videojogos com idade inferior a oito anos ocupam, na actualidade, mais
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tempo com esta actividade, do que os individuos que s6 comegaram a jogar com idade igual

ou superior a oito anos de idade.

Quadro 16.

Comparacio entre os individuos com idade inferior a oito anos e individuos com idade igual

ou superior a oito anos, em funcéo do tempo de jogo com videojogos por semana

Idade inferior a Idade igual ou
. 8 anos superior a 8 anos Mann-
Tempo de jogo com - _ .
videojogos por semana (n=255) (n=334) th(tjney

Média das Meédia das

ordenagoes ordenacoes
Horas Consola 333,73 265,43 32709,50
Horas Computador 351,75 251,67 281 13,50*:
Horas Saldes de jogos 308,91 284,38 39039,00

*p<0,05"" p<0,001
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Motivos para jogar videojogos. ComparacOes entre sexos, entre niveis sdcio-

econOmicos € entre grupos etarios

A partir da andlise do Quadro 17 podemos observar que os participantes refereni uma
grande diversidade de respostas & pergunta: “Actualmente, porque motivo € que jogas
videojogos?”, tendo dado origem & criagio de 14 categorias distintas.

As categorias criadas, a partir da analise de conteudo que foi efectuada para esta
variavel, foram submetidas ao cilculo da frequéncia com que foram referidas.

Nio responderam a esta pergunta 12% dos adolescentes (n = 80) e apenas 2,2% (n=
13) ndo joga videojogos porque ndo gosta (categoria “desacordo”). Verifica-se que 0s
inquiridos jogam videojogos principalmente por diverséo (n =274, 46,8%), para passar oS
tempos livres (r = 241, 41,1%) e para se distrairem, descontrairem ou relaxarem (n=109,

18,6%). Os outros motivos foram referidos por um menor numero de sujeitos, embora tenha
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interesse destacar que 3,6% (n = 21) dos inquiridos menciona que joga videojogos por vicio e
3,2% (n=19) joga como forma de escape aos problemas.

O calculo das diferencas entre os rapazes e as raparigas a esta pergunta aberta foi obtido
atraves da prova do Qui-quadrado (ver Quadro 17), e quando os pressupostos da utilizaciio
deste teste ndo foram garantidos (nomeadamente nas categorias “variavel social:
competi¢do”, “novidade, curiosidade” e “procura de fantasia” por apresentarem uma

frequéncia esperada inferior a cinco), foi utilizado o teste de Fisher.

Quadro 17.

Motivos referidos pelos individuos relativamente ao interesse em jogarem videojogos no total

da amostra e comparacio entre sexos

. . Total Sexo
Motivos para jogarem (n=586) Masculino Feminino 2
videojogos (n=314) (n=272)
n % n % n %
Em desacordo 13 2,2 1 03 12 44 1126
Prazer, gosto 91 15,5 62 19,7 29 10,7 9,17
Diversdo 274 46,8 151 48,1 123 452 0,48"™°
Passar os tempos livres 241 41,1 100 31,8 141 51,8 24,06
Distracc¢do, relaxamento, 109 18,6 60 19,1 49 18,0 0,12™¢
descontracgio
Escape aos problemas 19 32 15 48 4 1,5 5,08"
Desafio, dominio, 28 4,8 19 6,1 9 33 2,41™°
emocionante, excitante
Vicio 21 36 16 51 5 1,8 4,48
Estimulo intelectual 17 2,9 10 3,2 7 2,6 0,19™¢
Variavel social: convivio 17 2,9 8 2,5 9 33 0,30™¢
com amigos
Variavel social: competicdo 1 0,2 1 0,3 0 0 --
Caracteristicas do jogo 57 9,7 35 11,1 22 8,1 1,55™¢
Novidade, curiosidade 7 1,2 1 0,3 6 2,2 -
Procura de fantasia 10 1,7 7 2,2 3 1,1 -

n.s — nfo significativo; p<0,05; ﬁp<0,01; m}7<O,001
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram n3o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)
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As diferencgas encontradas enﬁe rapazes e raparigas apenas se registam nas categorias
“passar os tempos livres” [x2 (1, N=586) = 24,06, p < 0,001], “escape aos problemas” [XZ (1,
N=586) = 5,08, p = 0,024], “vicio” [ (1, N = 586) = 4,48, p = 0,034] e “prazer, gosto” [’
(1, N=586)= 9,17, p = 0,002]. Existe uma maior percentagem de rapazes do que raparigas a
mencionar que sentem prazer ou gostam de jogar sem especificarem o motivo concreto
(19,7% contra 10,7%), € também referem, numa percentagem superior, que jogam videojogos
por “vicio” (5,1% contra 1,8%) ou como forma de “escape aos problemas” (4,8% contra
1,5%). Por contraste, as raparigas, em comparagdo com os rapazes, referem, numa
percentagem superior, que gostam de jogar videojogos como forma de ocupag&o dos tempos
livres (51,8% contra 31,8%).

Para analisar se os motivos pelos quais os inquiridos jogam videojogos se diferenciam
em funcdo do N.S.E., foi efectuado o teste do Qui-quadrado e usado o método de Monte
Carlo, quando os pressupostos do primeiro ndo foram garantidos. Os resultados obtidos no
teste xz, bem como a frequéncia observada e a percentagem por niveis s6cio-econdmicos,

_apresentam-se no Quadro 18. Constatamos que a distribuicgio das respostas pelos diferentes
motivos mencionados, néo difere de modo significativo, embora na categoria “estimulo
intelectual” exista uma tendéncia para a significdncia [x2 (2, N=579) = 5,81, p = 0,055]. A
medida que o N.S.E. diminui existe uma menor frequéncia de respostas que menciona jogar

videojogos para desenvolver o raciocinio ou por serem educativos.
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Quadro 18.

Comparagio entre niveis sdcio-econdmicos dos motivos referidos pelos individuos

relativamente ao interesse em jogarem videojogos

Nivel So6cio-econémico

Motivos para jogarem Alto/Médio- Médi Médio- 2
videojogos alto _623: g baixo/Baixo x
(n=246) (=235 (n=98)
n % n % n %
Em desacordo 5 2,0 7 3,0 1 1,0 1,30™
Prazer, gosto 39 15,9 31 13,2 21 21,4 3,55™¢
Diverséo 110 44,7 121 51,5 40 40,8 3,917
Passar os tempos livres 94 38,2 99 42,1 44 449 1,53"°
Distrac¢do, relaxamento, 51 20,7 39 16,6 16 16,3 1,68™°
descontracgdo
Escape aos problemas 8 33 7 3,0 4 41 027"
Desafio, dominio, 12 49 14 6,0 2 2,0 231™
emocionante, excitante
Vicio 7 2,8 10 4,3 4 4,1 0,75™
Estimulo intelectual 11 4,5 5 2,1 0 0 581"
Variavel social: convivio com 8 3,3 6 2,6 3 3,1 021"
amigos
Variavel social: competicdo 0 0 0 0 1 1,0 --
Caracteristicas do jogo 30 12,2 16 6,8 10 10,2 4,03™°
Novidade, curiosidade 4 1,6 3 1,3 0 0 -
Procura de fantasia 6 2,4 2 0,9 2 2,0 -

n.s — ndo significativo; p < 0,05;
Nota. Foram incluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

O Quadro 19 apresenta a frequéncia e a percentagem de inquiridos, por grupos etérios,
relativamente aos motivos apresentados para jogarem videojogos. De igual modo, foi
efectuado o teste do Qui-quadrado e como alternativa a este teste foi usado o método de
Monte Carlo.

Da analise deste Quadro podemos observar que a percentagem de adolescentes que
refere jogar “por diversdo” diminui com a idade e jogar como forma de “escape aos

problemas” aumenta com a idade. Contudo, apenas se registam diferengas significativas entre

os trés grupos etérios na categoria jogar “por diversio” [x2 (2, N=586)=8,79, p=0,012] e



241

na categoria “desacordo” (Monte Carlo, p = 0,043) existindo uma percentagem mais elevada

de sujeitos do grupo etario “15-17 anos” que ndo gosta de jogar videojogos.

Quadro 19.

Comparaciio entre grupos etarios dos motivos referidos pelos individuos relativamente ao

interesse em jogarem videojogos

Grupo Etario
Motivos para jogarem 2
videojogos 12-13 anos 14 anos 15-17 anos X
(n=202) (n=204) (»=180)
n % n % n %
Em desacordo 3 1,5 2 1,0 8 4.4 -
Prazer, gosto 34 168 29 14,2 28 15,6 0,53™¢
Diversédo 110 54,5 93 45,6 71 39,4 8,79
Passar os tempos livres 75 37,1 93 45,6 73 40,6 3,04™°
Distracgdo, relaxamento, 36 17,8 32 15,7 4] 22,8 3,30™¢
descontracgdo
Escape aos problemas 4 2,0 7 3,4 8 4.4 1,88"°
Desafio, dominio, 8 4.4 8 3,9 12 6,7 2,04™¢
emocionante, excitante
Vicio 9 4,5 6 2,9 6 33 0,72™¢
Estimulo intelectual 5 2,5 8 3,9 4 2,2 1,18™°
Variavel social: convivio 8 4,0 4 2,0 5 2,8 1,46™°
com amigos
Variavel social: competicdo 1 0,5 0 0 0 0 -
Caracteristicas do jogo 20 9,9 22 10,8 15 8.3 0,67™¢
Novidade, curiosidade 2 1,0 2 1,0 3 1,7 -
Procura de fantasia 0 0 5 2,5 5 2,8 -

n.s — ndo significativo; *p <0,05;

Nota. Foram incluidos os individuos que referiram ndo jogar videojogos nos trés sistemas

(consola, computador e sal&o de jogos)

Parceiros habituais de jogo. Comparacdes entre sexos. entre niveis scio-econémicos e

entre grupos etarios

O Quadro 20 apresenta a frequéncia e a percentagem de respostas, para o total da

amostra e por sexos, relativamente aos parceiros habituais de jogo e inclui o calculo das

diferencas entre sexos através da prova do Qui-quadrado. Dos 627 individuos que respondem
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a esta pergunta, 47,8% (n = 300) assinalam os “amigos” como sendo os seus habituais
parceiros de jogo. Segue-se a partilha desta actividade com os irmfos (r = 272, 43,4%), com
os primos (n =79, 12,6%) e apenas 6,5% (n = 41) revela jogar habitualmente com os pais.

Ha, contudo, um grande mimero de participantes que joga habitualmente sozinho (n =
288, 45,9%). Entre estes sujeitos foi calculada a percentagem de participantes que tem por
habito jogar exclusivamente sozinho. O resultado sugere que apenas 20,3% dos adolescentes
ndo tem por habito jogar com outras pessoas.

Registam-se diferencas entre os rapazes e as raparigas quanto aos seus habituais
parceiros de jogo. Assim, existe uma percentagem superior de rapazes, comparativamente
com as raparigas, que joga habitualmente com os amigos [x2 (1, N=627)=6,34, p = 0,012;
52,5% contra 42,5%] mas também sozinhos [X2 (1, N=627)= 4,45, p = 0,035; 49,9% contra
41,4%], enquanto que as raparigas tém um maior hébito de jogar com os primos [X2 (1,N=

627) = 17,31, p = 0,007; 16,4% contra 9,3% dos rapazes].

' Quadro 20.

Habituais parceiros de jogo para a amostra total e cilculo das diferencas entre sexos

L . Total Sexo
Habituais parceiros (n=627) Masculino Feminino 2
de jogo (n=335) (n=292) X
n % n % n %

Sozinho 288 459 167 49,9 121 414 445
Pais 41 65 23 69 18 62 013"
Amigos 300 47,8 176 52,5 124 425 634"
Irm&os 272 434 134 40,0 138 473 335"
Primos 79 12,6 31 93 48 164 731"

~ . L 3 FF
n.s —ndo significativo; p <0,05; p<0,01
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

O Quadro 21 apresenta as frequéncias e as percentagens das respostas acerca dos

parceiros habituais de jogo pelos niveis sbcio-econdmicos, bem como os resultados na prova
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Qui-quadrado, utilizada para comparar as respostas entre N.S.E.. Como se pode ver pelo
exame dos dados desse Quadro, existe uma propor¢do mais elevada de sujeitos pertencentes
ao N.S.E. alto/médio-alto, que refere jogar habitualmente sozinho com videojogos (55,6%)
comparativamente com os N.S.E. médio (42,3%) médio-baixo/baixo (31,8%), sendo esta
diferencas significativa [%* (2, N=619) =19,72, p < 0,001].

N#o se regista uma diferenca significativa entre os N.S.E., na distribuigdo das respostas,
pelas restantes categorias referentes aos parceiros habituais de jogo. Ha contudo, uma
tendéncia para a significéncia na categoria “primos”, [)(2 (2, N=619)= 5,82, p=0,055],
sugerindo que a percentagem de inquiridos que refere jogar habitualmente com os primos €

maior no N.S.E. médio (15,8%) do que no N.S.E. alto/médio-alto (8,9%).

Quadro 21.

Comparacio entre niveis sécio-econémicos dos habituais parceiros de jogo

Niveis socio-econdmicos

Habituais parceiros Alto/Médio- Meédio Meédio- ,
de jogo alto (n=253) baixo/Baixo X
(n=259) (r=107)
n % n % n %
Sozinho 114 556 107 423 34 318 19,727
Pais 18 69 16 6,3 5 477 0,67
Amigos 121 46,7 117 462 58 542 2,137
Irm3os 101 39,0 118 46,6 52 486 426"
Primos 23 89 40 158 15 140 582"

~ j . - FEF
n.s — ndo significativo;  p < 0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)
As frequéncias observadas e as percentagens obtidas, em fungdo da idade,
relativamente aos parceiros habituais de jogo, bem como a comparag?o entre grupos etarios

nesta variavel, efectuada através da prova Qui-quadrado, podem ser observadas no Quadro

22.
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Da analise descritiva verifica-se que o grupo etério 12-13 anos indica que os irm&os sdo
0s principais parceiros de jogo (50,9%, n=111). Seguem-se os amigos (45,4%, n=99), os
primos (15,6%, n = 34) e, por ultimo os pais (8,7%, n = 19). Neste grupo, 44% dos sujeitos
também joga habitualmente sozinho. Os individuos com 14 anos de idade jogam
predominantemente sozinhos (49,1%, » = 106), com os amigos (45,4%, n = 98), e/ou com os
irméos (44%, n = 95). No grupo etario 15-17 anos, os amigos sdo os principais parceiros de
jogo (53,9%, n = 104), seguem-se os irméos com 34,7% das respostas (n = 67), os primos

(9,3%, n = 18) e, por ultimo os pais, com apenas 4,7% (n = 9) de respostas.

Quadro 22.

Comparacdo entre grupos etarios dos habituais parceiros de jogo

Grupos etarios
e . 12-13 anos 14 anos 15-17 anos 2
Habituais de jogo (n=218) (n=216) (n=193) X
n % n % n %

Sozinho 96 44 106 49,1 85 44 145"
Pais 19 87 12 56 9 47  3,19"°
Amigos 99 454 98 454 104 539 386"
Irm3os 111 50,9 95 4 67 34,7 10,96
Primos 34 15,6 27 125 18 93 3,66™

n.s —néo sigrﬂﬁcativo?ﬁp < 0,01
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram ndo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e salo de jogos)

Comparando os trés grupos verificamos que a indicagio de jogar habitualmente com os
pais, 0s irm&os e os primos diminui com a idade. Contudo, apenas se regista uma diferenca
significativa em relaco a jogar com os irmfos [x2 (2, N=627) = 10,96, p = 0,004]. Enquanto
50,9% dos adolescentes do grupo 12-13 anos referem jogar habitualmente com os irm3os, a

percentagem desta resposta é menor no grupo etirio dos 14 anos (44%) e menos pronunciada

no grupo 15-17 anos (34,7%).
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Percepcio das atitudes dos pais guanto ao comportamento de jogo dos filhos.

Comparacdes entre sexos, entre niveis sdcio-econémicos € entre grupos etarios

O Quadro 23 apresenta os resultados da percepgdo dos jovens, para a amostra total e
por sexo, acerca das atitudes dos pais relativamente ao comportamento de jogo dos filhos nas
diferentes variaveis que avaliamos.

Verifica-se que 59% (n = 369) dos inquiridos afirma que os pais os deixam jogar
durante o tempo que querem. Estes resultados so diferentes para o sexo masculino e
feminino [X2 (1, N=625)= 4,35, p = 0,037], existindo um maior nimero de respostas, por
parte dos rapazes, a referir que os pais controlam o tempo de jogo (44,8% dos rapazes contra
36,6% das raparigas).

Apenas uma pequena minoria de sujeitos (n = 45, 7,2%) afirma que os pais nfio deixam
jogar alguns jogos, sendo estes predominantemente violentos (n = 24, 58,5%) ou com
contetidos erdticos ou pornograficos (n = 13, 31,7%). A propor¢do de individuos do sexo
masculino a responder que os pais nfio os deixam jogar determinados videojogos ndo difere
significativamente do sexo feminino. Contudo, a diferenca entre sexos, relativamente ao tipo
de jogos que os pais ndo permitem que joguem, € significativa utilizando o método de Monte
Carlo (p < 0,001). Enquanto no grupo de rapazes os jogos eroticos ou pornograficos séo os
mais censurados pelos pais (54,5% contra 5,3% no grupo das raparigas), as raparigas referem,
numa proporgio significativamente superior que os pais ndo permitem que joguem
videojogos com conteados violentos (84,2% contra 36,4% das respostas dos rapazes).

Quando se perguntou se os pais costumam comprar-lhes videojogos, constata-se que a
maioria responde afirmativamente (n = 339, 54%), diferindo estes resultados entre o sexo
masculino e o sexo feminino [x2 (1, N=628)=31,85, p < 0,001]. Assim, enquanto a maioria

das raparigas (7 = 170, 58%) afirma que os pais n&o lhes costuma comprar videojogos, a
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situagdo € inversa no sexo masculino, registando-se 64,5% (r = 216) dos rapazes que afirma

que os pais participam na compra de videojogos.

Quadro 23.

Percepgo dos jovens acerca das atitudes dos pais relativamente aos seus comportamentos de

jogo no total da amostra e calculo das diferencas entre sexos

Sexo
Variaveis Total Masculino Feminino X2
n % n % n %
Permisso dos pais para jogarem 4,35
videojogos durante o tempo que
quiserem
Sim 369 59,0 185 552 184 634
Nio 256 41,0 150 448 106 36,6
Existéncia de controlo pelos pais 0™
quanto ao tipo de videojogos
Sim 45 7,2 24 7,2 21 7,2
Néo 581 928 310 928 271 9238
Tipo de jogos que os pais nio --
permitem jogar
Erdéticos / Pornograficos 13 31,7 12 54,5 1 53
Conteudos violentos 24 58,5 8 36,4 16 84,2
Cores fortes 1 2,4 1 4,5 0 0
Os que provocam vicio 2 4,9 0 0 2 10,5
Os mais dispendiosos 1 2,4 1 4,5 0 0
Participa¢io dos pais na compra 31,85
de videojogos
Sim 339 54 216 64,5 123 420
Niéo 289 46 119 355 170 58,0
Envolvimento dos pais no 7,67
comportamento ladico com os
videojogos
Sim 409 65 235 699 174 594
Nio 220 35 101 30,1 119 406
Existéncia de didlogo entre pais 593"
e filhos acerca dos videojogos
Sim 175 27,9 107 31,9 68 232
Nio 453 72,1 228 68,1 225 768
n.s ndo significativo; p < 0,0S;ﬂﬁp < 0,0fmp <0,001

Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)
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Quanto 4 pergunta “j4 alguma vez os teus pais jogaram videojogos contigo?”, também
se registam diferencas significativas nas respostas entre o sexo feminino e o sexo masculino.
A maioria dos adolescentes (n = 409, 65%) afirma que os pais j& jogaram videojogos com
eles, pelo menos uma vez, embora o nimero de rapazes a responder afirmativamente a esta
pergunta seja significativamente superior ao sexo feminino [x2 (1,N=629)=7,67,p=
0,006]. No entanto, apesar deste comportamento de partilha entre pais e filhos, € de destacar
que um nimero acentuado de adolescentes responde que 0s pais ndo costumam conversar
com eles acerca dos videojogos, correspondente a 72,1% (n = 453) do conjunto da amostra,
sendo este mimero significativamente superior no grupo dos elementos do sexo feminino [x2
(1, N=628)= 5,93, p=0,015].

A comparagfo entre N.S.E. acerca das atitudes dos pais relativamente ao
comportamento de jogo dos filhos encontra-se no Quadro 24.

No que concerne 4 permiss&o dos pais para jogarem videojogos durante o tempo que
querem, verifica-se que no grupo composto pelos inquiridos pertencentes ao N.S.E. médio-
baixo/baixo ha uma maior percentagem de respostas indicando que os pais os deixam jogar
durante o tempo que querem (61,7%). Nos N.S.E. médio e alto/médio-alto a percentagem
desta resposta é menor (59,6% e 58,1%, respectivamente), mas a diferenga nfo € significativa
entre os trés grupos [¢> (2, N=607) = 0,42, p = 0,810].

A proporgdo de respostas entre N.S.E., relativamente ao controlo exercido pelos pais
nos tipos de jogos que no permitem que os filhos joguem, também ndo difere de modo
significativo [x2 (2, N=619) =0,70, p = 0,706]. De acordo com o método de Monte Carlo,
verifica-se que também n#io existem diferencas entre N.S.E. quanto ao tipo de jogos que s&do

proibidos jogar (p = 0,334).
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Quadro 24.

Comparacfio entre niveis socio-econdmicos da percepcio dos jovens acerca das atitudes dos

pais relativamente aos seus comportamentos de jogo

Nivel Socio-Econémico

T Alto/Médio- Meédio Meédio- 2
Variavels alto baixo/Baixo X
n % n % n %
Permisséo dos pais para 0,42 ™
jogarem videojogos durante o
tempo que quiserem
Sim 151 58,1 149 596 66 61,7
Nao 109 419 101 40,4 41 38,3
Existéncia de controlo pelos 0,70™°
pais quanto ao tipo de
videojogos
Sim 21 8,1 18 7,1 6 5,6
Niao 239 919 234 929 101 94,4
Tipo de jogos que os pais nido --
permitem jogar
Eréticos / Pornograficos 7 35,0 3 18,8 3 60
Conteudos violentos 13 65,0 9 56,3 2 40
Cores fortes 0 0 1 6,3 0 0
Os que provocam vicio 0 0 2 12,5 0 0
Os mais dispendiosos 0 0 1 6,3 0 0
Participag8o dos pais na compra 3,73™¢
de videojogos
Sim 148 56,7 138 54,8 49 458
Nio 113 433 114 452 58 5472
Envolvimento dos pais no 12,757
comportamento lidico com os
videojogos
Sim 185 70,9 161 63,6 55 514
Nao 76 29,1 92 36,4 52 48,6
Existéncia de didlogo entre 0,18"¢
pais e filhos acerca dos
videojogos
Sim 74 28,5 68 269 29 27,1
Nao 186 71,5 185 73,1 78 729

n.s nao significativo; ﬂp <0,01

Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

No que respeita & participago dos pais na compra de videojogos, verifica-se que a

distribui¢io de respostas afirmativas diminui do N.S.E. alto/médio-alto para o N.S.E. médio-
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baixo/baixo. Contudo, nio existe uma diferenca significativa na distribui¢do de respostas por
N.S.E. [x* (2, N=620) = 3,73, p = 0,155].

Quanto ao envolvimento dos pais nesta actividade lidica com os filhos, regista-se uma
diferenca significativa na proporgio de respostas entre N.S.E. [x*(@2,N=621)=12,75,p =
0,002]. Verifica-se que a percentagem de adolescentes, que refere nunca ter jogado
videojogos com os pais, aumenta & medida que o N.S.E. diminui (48,6%, 36,4% € 29,1%,
respectivamente para os N.S.E. médio-baixo/baixo, médio e alto/médio-alto).

No que respeita  existéncia de didlogo com os pais sobre os videojogos, nfo ha uma
diferenca significativa na distribui¢do das respostas entre os N.S.E. [x*(2, N=620)=0,18, p
=0,916].

O Quadro 25 permite visualizar as respostas obtidas por grupos etérios da percepgéo
dos jovens acerca das atitudes dos pais relativamente ao comportamento de jogo com
videojogos.

Verifica-se que o controlo exercido pelos pais, relativamente ao tempo que os filhos
ocupam com 08 jogos, diminui com a idade, registando-se diferencas significativas entre os
trés grupos etarios [%* (2, N=625) = 21,42, p < 0,001]. Do grupo etério de 12-13 anos, 50,7%
(n = 109) dos participantes afirma que os pais nfo os deixam jogar durante o tempo que
querem. Do grupo etario com 14 anos, 42,6% (n = 92) dos inquiridos apresenta a mesma
resposta, no entanto apenas 28,4% dos participantes do grupo etario 15-17 anos
percepcionam que os pais controlam o tempo que estes ocupam com os videojogos.

No que respeita ao controlo que os pais exercem sobre o tipo de jogos que néo séo
permitidos jogar, constata-se que ndo ha diferencas significativas nesta variavel quando
comparamos 0s grupos etarios [x% (2, N=626) = 3,92, p = 0,141]. O resultado obtido através
do método Monte Carlo também indica que nfo se registam diferencas significativas, em

funcgo da idade, quanto ao tipo jogos que os pais ndo permitem jogar (p = 0,729).
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Quadro 25.

Comparacéo entre grupos etarios da percepcio dos jovens acerca das atitudes dos pais

relativamente aos seus comportamentos de jogo

Grupo etario
Variaveis 12-13 14 15-17 X
n % N % n %
Permisséo dos pais para 21,427
jogarem videojogos durante o
tempo que quiserem
Sim 106 493 124 574 139 716
Nio 109 50,7 92 426 55 284
Existéncia de controlo pelos 3,92
pais quanto ao tipo de
videojogos
Sim 18 8,3 19 8,8 8 4,1
Nio 199 91,7 197 91,2 185 959
Tipo de jogos que os pais ndo -~
permitem jogar
Eréticos / Pornograficos 5 33,3 6 33,3 2 250
Contetdos violentos 9 60,0 9 50,0 6 75,0
Cores fortes 1 6,7 0 0 0 0
Os que provocam vicio 0 0 2 11,1 0 0
Os mais dispendiosos 0 0 1 5,6 0 0
Participagiio dos pais na 6,217
compra de videojogos
Sim 129 589 119 553 91 46,9
Nao 90 41,1 96 44,7 103 53,1
Envolvimento dos pais no 3,49™¢
comportamento lidico com
os videojogos
Sim 153 699 134 62,0 122 629
Néo 66 30,1 82 38,0 72 37,1
Existéncia de didlogo entre 5,04
pais e filhos acerca dos
videojogos
Sim 63 289 69 319 43 222
Nao 155 71,1 147 68,1 151 778

n.s. ndo significativo; p<0,05;  p<0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Quanto a participag@o dos pais na compra de videojogos encontramos diferengas

significativas a nivel etario [x2 (2, N=628) = 6,21, p = 0,045]. Verifica-se que 4 medida que
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a idade aumenta, menor é o ntimero de pais que compra jogos aos seus filhos. Assim, quer
no grupo etario 12-13 anos, quer no grupo constituido por participantes com 14 anos, mais de
metade dos sujeitos referem que os pais lhes compram videojogos (58,9% e 55,3%,
respectivamente), por oposi¢go ao grupo etario de 15-17 anos, em que se regista uma maior
percentagem de sujeitos a responder que os pais néo lhes compram videojogos (n =103,
53,1%).

No que se refere a0 envolvimento dos pais nesta actividade lidica com os filhos, néo se
registam diferencas significativas entre grupos etarios [x2 (2, N=629)=3,49,p =0,174],
embora se registe uma tendéncia para a significAncia relativamente a existéncia de didlogo
entre pais e filhos acerca dos videojogos entre os trés grupos etarios [x2 (2, N=628)=5,04,p

= 0,080].

Preferéncias nos diferentes tipos de videojogos. Comparacdes entre sexos. entre niveis

_ socio-economicos e entre grupos etarios

A anélise do Quadro 26 mostra que o tipo de videojogos mais apreciado pela nossa
amostra de adolescentes ¢ a categoria “aventura” (n = 453, 72%), seguindo-se 0s jogos
inscritos na categoria “corridas” (n = 397, 63,1%), “desporto” (rn = 352, 56%), “‘soco-neles”
(n =350, 55,6%), “plataformas” (n = 287, 45,7%) e “tiro-neles” (n = 285, 45,3%). Nao
podemos deixar de salientar que apenas 9,5% (n = 60) dos inquiridos assinalam os videojogos
educativos nas suas preferéncias.

Existem, contudo, grandes diferencas entre os rapazes e as raparigas relativamente as
suas preferéncias nas categorias apresentadas. No grupo dos elementos do sexo feminino, os
jogos favoritos inscrevem-se predominantemente nas categorias “aventuras” (n = 215,
73,4%), “corridas” (n = 151, 51,5%), “plataformas” (n = 130, 44,4%), “soco-neles” (n =120,

41%) e “puzzles” (n= 111, 37,9%). Nos rapazes, os videojogos de “desporto” sao os mais
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assinalados (n = 259, 77,1%), seguindo-se por ordem decrescente, os videojogos de
“corridas” (n = 246, 73,2%), de “aventura” (n = 238, 70,8%), de “soco-neles” (n =230,

68,5%) e de “tiro-neles” (n = 206, 61,3%).

Quadro 26.

Preferéncias perante as diferentes categorias de videojogos no total da amostra e calculo das

diferencas entre sexos

Sexo
Categorias de (r:l;%t;lg) Masculino Feminino 2
videojogos (n=336) (n=293) X
n % n % n %
Aventuras 453 72,0 238 70,8 215 734 0,50 ™
Soco-neles ou luta 350 55,6 230 68,5 120 41,0 47,95
Estratégia 258 41,0 186 554 72 246 61,317
Desporto 352 560 259 77,1 93 317 130,577
Corridas 397 63,1 246 732 151 51,5 31,607
Tiro-neles 285 453 206 613 79 270 74,51
Plataformas 287 457 157 469 130 44,4 0,39 ™
Simuladores 227 36,1 164 488 63 215 50,60
Educativos 60 9.5 17 51 43 14,7 16,777
Puzzle 153 243 42 125 111 379 54,79
Weird 51 8,1 33 98 18 6,1 2,84

n.s — ndo significativo; mp < 0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

A excepedo dos videojogos de “aventura™, de “plataformas” ou pertencentes & categoria
“weird”, em todos os outros tipos de jogos registam-se diferencas significativas entre os dois
grupos. Assim, hd um numero significativamente superior de rapazes que prefere os jogos de
“luta” [x* (1, N = 629) = 47,95, p < 0,001], de “estratégia” [x* (1, N=629) = 61,31, p <
0,001], de “desporto” [’ (1, N = 629) = 130,57, p < 0,001], de “corridas” [x* (1, N = 629) =
31,60, p < 0,001], de “tiro-neles” [x* (1, N = 629) = 74,51, p < 0,001] e de “simuladores” [x2

(1, N=629) = 50,60, p < 0,001] do que as raparigas. Por contraste, existe um maior ntimero
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de raparigas a ter preferéncia pelos videojogos “educativos” _[x2 (1,N=629)=16,77,p<
0,001] e “puzzles” [%* (1, N = 629) = 54,79, p < 0,001].

A comparac¢io entre os N.S.E. alto/médio-alto, médio e médio-baixo/baixo, em relacéo
as categorias mais preferidas, perante um conjunto de 11 possibilidades de resposta, apresenta

a distribui¢do que mostra 0 Quadro 27.

Quadro 27.

Comparag8o entre niveis sécio-econdmicos das suas preferéncias nas diferentes categorias de

videojogos
Nivel Sécio-Econémico
Categorias de Alto/Médio- Médio Médioj ,
videojogos alto (n=253) baixo/Baixo X
(n=261) (n=107)
n % n % n %
Aventuras 189 72,4 184 72,7 75 70,1 0,27™¢
Soco-nelesouluta 130 49,8 140 553 74 69,2 11,50
Estratégia 124 475 102 403 27 252 15,637
Desporto 140 53,6 147 58,1 59 55,1 1,05™¢
Corridas 155 59.4 161 63,6 77 72,0 5,18™°
Tiro-neles 107 41,0 128 50,6 48 449 4,80™°
Plataformas 108 41,5 120 474 58 54,2 5,19™¢
Simuladores 98 37,5 86 34,0 39 36,4 0,72™¢
Educativos 29 11,1 20 7,9 10 9,3 1,54™°
Puzzle 61 23,4 67 26,5 24 22,4 0,97™°
Weird 24 9,2 20 7.9 6 5,6 1,33 ™

~ - " . ¥ X33
n.s — nao significativo; p<0,01;  p<0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

A proporg¢do de respostas entre N.S.E. apenas difere, de modo significativo, nos jogos
de “soco-neles” [* (2, N=621) = 11,50, p = 0,003] e “estratégia” [x2 2,N=621)=15,63,p
< 0,001}, embora ocorra também uma tendéncia para a significancia na preferéncia pelos
jogos de “corridas” [% (2, N=621) = 5,18, p = 0,075] e de “plataformas” [)(2 (2,N=621)=

5,19, p = 0,075]. Estes resultados indicam que a preferéncia por jogos que envolvem
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violéncia fisica e que consistem em bater nos adversarios para ganhar o jogo (categoria
“soco-neles ou luta™), € maior em N.S.E. inferiores e menor em N.S.E. mais elevados. O
inverso sucede na preferéncia por jogos de “estratégia”, cuja proporgio de respostas nesta
categoria ¢ significativamente maior 4 medida que o N.S.E. aumenta. Assim, enquanto que
47,5% e 40,3% dos inquiridos pertencentes, respectivamente, aos N.S.E. alto/médio-alto e
meédio elegem os jogos de estratégia como favoritos, apenas 25,2% dos adolescentes do
N.S.E. médio-baixo/baixo prefere este tipo de jogo. Os jogos de “corridas” e de
“plataformas™ também constituem as preferéncias dos N.S.E. mais baixos, registando-se um

aumento na escolha destes jogos, & medida que o N.S.E. diminui.

Quadro 28.

Comparacio entre grupos etarios das preferéncias nas diferentes categorias de videojogos

Grupos Etarios
Categorias de 12-13 anos 14 anos 15-17 anos 2
videojogos (n=219) (n=216) (n=194) X
n % n % n %

Aventuras 155 70,8 158 73,1 140 722 030"
Soco-neles ou luta 127 58 119 55,1 104 53,6 0,84™°
Estratégia 9 41,1 92 426 76 392  0,78"
Desporto 118 539 120 556 114 588  1,02™
Corridas 117 534 155 71,8 125 644 1591™
Tiro-neles 100 457 105 486 80 41,2 226"
Plataformas 110 50,5 100 463 77 39,7 484"
Simuladores 80 365 77 356 70 361 004"
Educativos 26 11,9 16 74 18 93 253"
Puzzle 43 196 55 255 55 284 448"
Weird 23 105 18 83 10 52 397"

~ f - . — FFFE
n.s —ndo significativo; ~ p < 0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

A apresentagdo do tipo de jogos favoritos, por grupo etario, encontra-se no Quadro 28,
. . .. . n . « s 1 a2
registando-se diferencas significativas entre os trés grupos apenas nos jogos de “corridas” [

(2, N=629) = 15,91, p < 0,001] e uma tendéncia para a significancia estatistica nos jogos de
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“plataformas” [x2 (2, N=629) =4,84, p=0,089]. E o grupo constituido por individuos com
14 anos de idade que tem maior preferéncia por jogos de corridas (71,8%), seguindo-se os
individuos entre os 15 e os 17 anos (64,4%), que contrastam com o grupo etario 12-13 anos,

em que 53,4% elege este tipo de jogo nas suas preferéncias.

Videojogos favoritos € motivos pela sua preferéncia

As respostas sobre os quatro videojogos favoritos, para o conjunto da amostra e por
sexos, podem ser observados nos anexos 11, 12, 13, e 14, respectivamente para a elei¢éo das
suas preferéncias em primeiro, segundo, terceiro € quarto lugar.

Do conjunto da amostra que refere jogar videojogos na actualidade, pelo menos num
dos trés sistemas (consola, computador ou em saldes de jogos), obteve-se 500 respostas
(79,5%) para a indicagfo das preferéncias em primeiro lugar, 453 respostas (72%) com a
indicacdio do nome dos videojogos eleitos em segundo lugar, 375 (59,6%) e 255 (40,5%)
respostas, respectivamente, com a indicagdo das preferéncias em terceiro e quarto lugar.

Como o nimero de videojogos favoritos é muito diversificado (foram referidos 273
nomes de videojogos diferentes), e a frequéncia com que séo referidos em primeiro, segundo,
terceiro e quarto lugar, nfio apresenta grandes diferencas, optamos por analisar o conjunto dos
24 videojogos indicados com maior frequéncia, independentemente da ordem com que foi
feita a sua eleicdo. Os nomes destes videojogos, a categoria a que pertencem, ¢ a frequéncia
com que foram referidos para o conjunto da amostra e por sexos pode ser observada no
Quadro 29. Apresentaremos a analise dos videojogos favoritos, que sdo indicados com maior
frequéncia, em fungfo da sua categoria.

Assim, os jogos de aventura “Tomb Raider”, seja a primeira ou a segunda verséo
(“Tomb Raider I’ e “Tomb Raider II”), constituem as principais preferéncias para os

adolescentes do nosso estudo. A primeira versdo € referida, em grande parte, pelas raparigas e
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a segunda versdo deste jogo ¢ indicada maioritariamente pelos rapazes. Contudo, existe um
interesse muito semelhante por este jogo em ambos os sexos. Este jogo pode também
enquadrar-se na categoria “tiro-neles”, uma vez que a personagem principal, “Lara Croft”,

tem ao seu dispor um conjunto diversificado de armas, necessérias para matar os adversarios.

Quadro 29.

Videojogos favoritos referidos com maior frequéncia

Sexo Amostra
Videojogos favoritos Categoria Masculino Feminino Total
n n n

Tomb Raider I Aventura/Tiro-neles 35 48 73
Fifa 98 Desporto (Futebol) 63 3 66
Tomb Raider II Aventura/Tiro-neles 33 19 52
Super Mario Bros. 2 Plataforma 6 40 46
Championship Manager 2 Desporto (Futebol) 40 5 45

/Estratégia
Sega Rally Corridas 28 14 42
Tetris Puzzle 2 39 41
Tekken I Soco-neles 35 3 38
Grand Theft Auto Weird (roubar 36 1 37

carros...)
Carmageddon Weird (atropc?lar 33 5 35

pessoas)/corridas
Sonic The Hedgehog Plataforma 3 31 34
Gran Turismo Corridas 23 6 29
Duke Nukem 3D Tiro-neles 22 6 28
World Wide Soccer 98 Desporto: Futebol 22 4 26
Formula 1 Corridas 14 11 25
Street Fighter IT Soco-neles 8 16 24
World Cup 98 Desporto: Futebol 21 2 23
Mortal Kombat II Soco-neles 8 14 22
Colin McRae Corridas 18 1 19
Red Alert Estratégia Militar 18 0 18
Quake IT Tiro-neles 16 2 18
Super Mario 64 Plataforma 12 5 17
Commandos Estratégia Militar 16 0 16
Resident Evil I Tiro-neles 12 3 15

Podemos constatar que os jogos de desporto, mais preferidos pela nossa amostra de

adolescentes, sdo os jogos “Fifa 987, o jogo de futebol e estratégia “Championship Manager
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2” e os jogos “World Wide Soccer 98 e “World Cup 98”. A frequéncia com que estes jogos
sfio referidos pelos individuos do sexo masculino é bastante superior ao grupo das raparigas.
Estes resultados sdo coerentes com a analise efectuada anteriormente para as diferentes
categorias de jogos, tendo sido a percentagem de rapazes que preferiu jogar jogos de desporto
significativamente superior & das raparigas.

Os jogos de corridas também aparecem contemplados, com bastante frequéncia, nas
preferéncias dos adolescentes. Destacam-se para anélise os jogos “Sega Rally”, “Gran
Turismo”, “Férmula 17 e “Colin McRae”. Nestes jogos sdo também os rapazes que os elegem
nas suas preferéncias, por contraste com o reduzido nimero de raparigas que os prefere.

Dos jogos de plataformas que séo referidos com maior frequéncia, destacam-se 0s jogos
“Super Mario Bros. 2” e “Sonic The Hedgehog”, que séo indicados maioritariamente pelas
raparigas, € 0 jogo “Super Mario 64” que ¢ eleito por um maior nimero de rapazes.

Dos jogos de estratégia s3o referidos, um maior nfimero de vezes, os jogos de estratégia
militar “Red Alert” e “Commandos”, contribuindo apenas para a selecgéio destes jogos as
respostas dos rapazes. De um modo semelhante, os jogos “Duke Nukem 3D”, “Quake II”,
“Resident Evil I, pertencentes a categoria “tiro-neles”, também s&o referidos
predominantemente pelos rapazes.

Quanto aos jogos “soco-neles”, ha diferengas na distribuigéo das preferéncias entre os
rapazes e as raparigas . Assim, enquanto o jogo “Tekken III” ¢ referido com maior frequéncia
pelos rapazes, nos jogos “Mortal Kombat II” e “Street Fighter II” a situac@o inverte-se.

As raparigas tém maior preferéncia, do que os rapazes, pelos jogos de “puzzles”.
Podemos constatar que, de facto, o jogo “Tetris”, pertencente a esta categoria, ¢ indicado por
39 raparigas e por apenas dois rapazes.

Por tltimo destacam-se os jogos “‘Carmageddon” e “Grand Theft Auto” que incluimos

na categoria “weird”. Sio jogos que tém sido alvo de alguma polémica pelo elevado nivel de
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violéncia que integram. Para a elei¢go deste jogo como favorito, no conjunto da amostra,
contribuem principalmente as respostas dos rapazes. Apenas duas raparigas indicam como
favorito o0 jogo “Carmageddon” e uma rapariga o jogo “Grand Theft Auto”.

Face a grande diversidade de motivos referentes as preferéncias por estes jogos, e pelo
facto de neste trabalho nos interessar, fundamentalmente, estudar a problematica da violéncia
nos videojogos, apenas iremos analisar as respostas respeitantes aos jogos “Carmageddon”,
“Grand Theft Auto”, e aos jogos que se incluem nas categorias “tiro-neles” e “soco-neles”.

Assim, a maioria dos inquiridos prefere jogar “Tomb Raider I e/ou “Tomb Raider IT”
por serem jogos de aventura (n = 25) e por serem um estimulo intelectual (r = 22), segue-se o
facto de apresentarem bons graficos e estarem bem realizados (n = 10), por terem acgéo (n=
9), por gostarem da personagem principal, a “Lara Croft” (n = 6) e por ter mistério (n = 6).
S&o ainda referidos os seguintes motivos: por serem divertidos (n = 4), apresentarem
violéncia (n = 4)- hd inclusivamente um individuo que refere preferir jogar estes Jogos porque
gosta de matar -, e também por terem imagens que simulam um ambiente real (n = 3) e
induzirem estados de relaxamento apés o jogo (n = 3). Ha ainda dois individuos que referem
gostar destes jogos por serem originais ou criativos e outros dois inquiridos por serem
emocionantes e excitantes.

A maioria dos individuos que prefere os jogos das categorias “tiro-neles”, refere-se ao
prazer inerente em jogar jogos com violéncia. Assim, no jogo “Duke Nukem 3D”, h4 seis
respostas que nos remetem para uma preferéncia pelo contetido violento dos jogos, duas das
quais explicitam que gostam de ver sangue e outras duas respostas indicam que sentem prazer
em matar. Neste jogo sdo também indicados outros motivos, nomeadamente, por ser divertido
(n = 3), requerer pericia e ser um estimulo intelectual (n = 2), apresentar bons graficos (n =

2), ser de acgdo (n = 1) e ter mistério (n = 1) . Em relacfio ao jogo “Quake II”, os inquiridos
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preferem este jogo por ser violento (n = 8) e, novamente, por sentirem prazer em Ver sangue
(n= 1) ou gostarem de matar (n = 3). S&o ainda indicados os seguintes motivos: por ser de
terror e assustador (n = 2), emocionante e excitante (» = 1), permitir a interactividade com
outros na Internet (# = 1) e pelos bons graficos que apresenta (z = 1). O “Resident Evil I” €
favorito essencialmente por ser um jogo com terror e assustador (z = 6) e por ter violéncia (n
= 4). S&o também expressos 0s seguintes motivos: por ter mistério (n = 3), por ser um
estimulo intelectual que requer pericia e desenvolve o raciocinio (n = 3), por apresentar bons
graficos e imagens (n = 2), por ser de acgfio (n=1) e emocionante (n=1).

Os jogos “Carmageddon” e “Grand Theft Auto™ constituem as preferéncias dos
inquiridos fundamentalmente por serem de natureza violenta. Assim, as respostas indicam
que os jogadores de “Carmageddon” preferem este jogo por gostarem da violéncia que o0 jogo
transmite (n = 18), nomeadamente por sentirem prazer em matar (n = 4), em partir carros (n =
3), em ver sangue (n = 2) e porque é um jogo sadico (n = 2). Ha ainda trés individuos que o
consideram divertido, dois que apreciam os graficos e a forma como foi realizado, um
inquirido que aprecia o grau de realismo das imagens e um inquirido que o acha original. No
jogo “Grand Theft Auto” 13 respostas indicam a preferéncia pelo contetido violento dos
jogos, sete das quais explicitam que gostam de roubar e assaltar os outros, trés inquiridos
referem que gostam de fugir 4 policia e dois individuos apreciam este jogo porque gostam de
matar. Neste jogo sio também indicados outros motivos, nomeadamente, por ser um jogo
divertido (n = 3), por gostarem da anarquia (z = 3), por ser realista (n = 1) e emocionante (n =
1).

Quanto aos jogos “soco-neles”, também a violéncia constitui 0 motivo principal que 0s
leva a eleger estes jogos nas suas preferéncias. Assim, o Tekken III € favorito porque
apresenta imagens com violéncia (n = 3) e porque alguns individuos gostam de lutas (n = 1 1).

Sio também referidos os seguintes motivos: permite a descarga da agressividade em bonecos
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(n = 1), requer pericia (» = 1), e ¢ um bom jogo para conviver e jogar com 0s amigos (n=1).
No jogo “Mortal Kombat II” além das imagens violentas (n = 2), os inquiridos referiram que
gostavam de lutas (7 = 7) ou de matar (n = 3). A descarga da agressividade, o facto de
requerer pericia, ter ac¢do e bons graficos foram os outros motivos indicados, por apenas um
individuo em cada motivo. Relativamente ao jogo “Street Fighter II”” apenas obtivemos cinco
respostas, distribuidas pelos seguintes motivos de preferéncia: gosto de lutas (r = 3), permite

descarregar a agressividade (n = 1) e apresenta bons graficos (n = 1).

Andlise de contetido dos videojogos. ao nivel da representacio das figuras femininas e

da violéncia

O Quadro 30 apresenta a representagéo das mulheres e da violéncia nos jogos que sdo
referidos com maior frequéncia nas preferéncias dos inquiridos. Dos 24 videojogos incluidos
nesta amostra, treze ndo incluem figuras femininas, apesar de dois jogos néo apresentarem
personagens (“Tetris” e “Gran Turismo™), e um jogo ndo incluir personagens humanos
(“Sonic The Hedghog), o que significa que 87,5% inclui a representacio de personagens
masculinos, contra 45,8% dos jogos que introduzem, no argumento, figuras femininas.

Em 29,2% destes videojogos, as mulheres sdo representadas como heroinas ou
personagens de ac¢io. A excepcio do jogo “Resident Evil I” ou “Grand Theft Auto”, em
todos os outros jogos, onde as figuras femininas desempenham um papel de acgdo, a mulher
esta representada como simbolo sexual, apresentando grandes seios e uma anca muito
estreita. H4 também o jogo “Duke Nukem 3D” que inclui a representacfio de mulheres como
simbolos sexuais, mas que desempenham um papel de “Strippers”, secundarias ao desenrolar
do jogo. As mulheres sdo também representadas como vitimas em 20,0% dos jogos,
particularmente nos dois jogos da série Super Mério (nestes jogos a figura feminina é uma

princesa que tem de ser salva, pelo Mario, do rapto de que foi alvo) e nos jogos
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“Carmageddon” e “Grand Theft Auto”, em que as mulheres sdo pedes que podem ser vitimas

de atropelamento.

Quadro 30.

Caracteristicas dos videojogos referidos com maior frequéncia nas preferéncias dos

inguiridos
Videojogos favoritos com Representacdo da Representaggo da
maior frequéncia mulher violéncia
Tomb Raider 1 @ (g @) G)
Fifa 98 (©) (h)
Tomb Raider II (d) (g) @) @)
Super Mério Bros. 2 ©® G)
Championship Manager 2 (c) ()
Sega Rally © (h)
Tetris €)] (h)
Tekken III (d) (g Q) @)
Grand Theft Auto (@) (e) @) G)
Carmageddon (© (g @) G)
Sonic The Hedgehog (b) G)
Gran Turismo (@) (h)
Duke Nukem 3D (® ® 0)
World Wide Soccer 98 (c) ()
Férmula 1 © (h)
Street Fighter II @ (g @) @)
World Cup 98 () (h)
Mortal Kombat IT @) (2 @ Q)
Colin McRae © ()
Red Alert (©) @)
Quake II © ),
Super Mario 64 ©0 G)
Commandos (©) 6)
Resident Evil [ (d) (e) @) G)

(d) Representacio de mulheres como heroinas; (€) Representagdo de mulheres como vitimas;
(f) Representagio de mulheres em papeis/aparéncia tradicionais; (g) Representagdo de
mulheres como simbolo sexual; (h) Sem violéncia; (i) Violéncia dirigida a mulheres; (j)
Violéncia dirigida a outros.

Nota. (a) Sem personagens; (b) Sem personagens humanos; (c) Sem personagens femininas;

Quanto & representaciio da violéncia, verifica-se que apenas 37,5% dos videojogos, que

sfo objecto de anélise, nfio integram explicitamente este tipo de conteudo. S&o
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maioritariamente jogos de corridas de automéveis ou de futebol. E evidente que nos jogos de
futebol, o jogador pode conduzir os futebolistas virtuais a agir agressivamente contra os
adversérios, contudo, tal como na realidade dos recintos desportivos, este tipo de
agressividade € punido através de faltas, cartdes amarelos e vermelhos. Neste sentido, o
jogador pode ndo se sentir motivado para mobilizar este tipo de condutas nos personagens,
porque, em geral, s&o estratégias pouco ou nada eficazes, se o objectivo for ganhar o jogo.
Nos jogos de corridas, os jogadores também podem provocar acidentes, através do choque de
automoveis contra objectos ou outros adversarios. Mas, novamente, nesta situagio, este tipo
de acglo pode ndo ser intencional, pode nio se manifestar e, quando ocorre, o jogador é
punido e reduzida a sua possibilidade de vencer, com boa pontuago. Por estes motivos
codificamos estes jogos como auséncia de violéncia.

Os jogos que incluem violéncia pertencem as categorias “soco-neles”, “tiro-neles”,
“weird”, “estratégia militar”, mas também se apresenta nos jogos de “plataformas”.

O tipo de violéncia dos jogos “soco-neles™ é, geralmente de agressividade fisica,
atraves do confronto corporal, com expressdo nas lutas corpo-a-corpo, murros, pontapés e
outras técnicas das artes marciais. Contudo, também podem envolver o uso de armas ou de
feiticos. No seu caso extremo, como no jogo “Mortal Kombat II”, as personagens podem
matar ou ser mortos por decapitagdo com extrac¢do da espinha dorsal.

Nos jogos “tiro-neles™, quer os protagonistas, quer os adversarios, estio geralmente
munidos de um vasto arsenal de armas, sejam de fogo, objectos cortantes ou bastdes. Podem
tambem incluir a luta corpo-a-corpo, mas geralmente este tipo de violéncia é pouco eficaz
para o protagonista. Trata-se de um tipo de violéncia mais individual, personalizada,
geralmente visto na perspectiva da primeira pessoa, que requer um contacto proximo com os
adversarios. E geralmente uma violéncia excessiva, que acompanha todo o desenrolar do

jogo, em que se exibe, com algum pormenor, as consequéncias dos actos, nomeadamente o
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sangue, a dor e sofrimento fisico dos personagens. Esta perspectiva, contraste com 0s jogos
de estratégias militar, em que também as armas de fogo sfio utilizadas, mas os efeitos da
violéncia s3o menos acentuados. Na maioria destes jogos, com representacgéo de violéncia, as
accdes de agressividade s3o exercidas por personagens do sexo masculino (& excepgdo do
jogo “Sonic The Hedgehog”, que néo inclui personagens humanos, e do “Tomb Raider I”,
cuja protagonista é uma personagem feminina e os adversérios sdo animais), sobre outras
figuras masculinas, ou sobre mortos-vivos, extra-terrestres, mutantes, animais, robots ou
objectos. Mas a violéncia também pode ser exercida pelas mulheres, ou contra elas, em 60%
(n=9) dos jogos que integram contetidos violentos.

A excepciio dos jogos “Carmageddon” e “Grand Theft Auto”, cuja vitimas de violéncia
sdo seres fragilizados, por comparag8o com os agressores (no “Carmageddon” podem ser
gravidas, deficientes, criangas, idosos, entre outros), na maioria destes jogos os adversarios
tém fortes poderes, talvez com o intuito de equilibrar as ac¢des de violéncia e tornar o jogo

mais dificil para os seus utilizadores.

Total de violéncia jogada. Comparaces entre sexos, entre niveis sécio-econdmicos e

entre grupos etarios

As frequéncias de utilizagdo dos videojogos, com conteudos violentos, quer para os
jogos que incluimos no Questionario de Hébitos de Jogar Videojogos, quer para os jogos que
foram acrescentados pelos inquiridos, s3o apresentados, respectivamente, nos anexos 17 e 18.

Destacam-se, para analise, os videojogos cuja frequéncia de utiliza¢8o foi superior a
40%.

A anélise do anexo 17 mostra que os videojogos mais jogados pertencem as categorias

“soco-neles”. Por ordem de frequéncia de utilizacgo, verifica-se que o “Mortal Kombat III” ¢

o jogo mais jogado (algumas vezes por 36,6% dos inquiridos, muitas vezes por 19,9%, e
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sempre que podiam por 9,4%), tal como o jogo “Tomb Raider I’ com percentagens de 36,9%,
15,3% e 11,6%, respectivamente para as respostas “algumas vezes”, “muitas vezes” e
“sempre que podia”. Segue-se o jogo de luta “Street Fighter I, 0 jogo de aventura e “tiro-
neles” “Tomb Raider II” ¢ 0 jogo de luta “Street Fighter III”” que sdo jogados,
respectivamente, por 59,3%, 53,8% e 48,2% da amostra. Dos videojogos que foram mais
jogados nos seis meses anteriores ao estudo, destacam-se ainda os jogos de luta “Virtua
Fighter” (jogado por 42,8%), “Mortal Kombat IV” (jogado por 40,8%), “Super Street Fighter
II” Gogado por 40,7%), “Virtua Fighter II” (jogado por 40,2%) e 0 jogo “tiro-neles” “Virtua
Cop” (jogado por 40,4%).

Para testar se as varidveis sexo, N.S.E. e idade s3o responsaveis pelos resultados
diferenciais no “total de violéncia jogada” efectuou-se uma analise de variancia (AN OVA)

com trés factores.

Quadro 31.

Comparacio entre sexos no “total de violéncia jogada”

Sexo
Masculino Feminino F
(n=329) (n=291) (1, 602)
M DP M DP
Total de violéncia jogada 75,48 5336 2501 26,12 18244

5 <0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Verifica-se que apenas a variavel sexo apresenta um efeito estatisticamente
significativo na violéncia jogada [F (1, 602) = 182,44, p < 0,001], tendo os rapazes uma
meédia significativamente superior (M = 75,48; DP = 53,36) ao grupo das raparigas (M =
25,01; DP = 26,12) (ver Quadro 31). Contudo, os efeitos do N.S.E. e do grupo etério nio sdo

estatisticamente significativos [F (1, 602) = 1,16, p= 0,314 ¢ F (1, 602) = 0,25, p=0,781,



265

respectivamente para o N.S.E. e o grupos etério], o que permite concluir que a violéncia
jogada nos videojogos, nos seis meses anteriores 4 realizagio deste estudo, ndo difere de
modo significativo se tivermos em consideragdo o N.S.E. e a idade dos participantes.

Para determinar se o sexo produz um efeito diferenciado no “total de violéncia jogada”,
controlando os efeitos do tempo ocupado a jogar videojogos nos trés sistemas, foi efectuada
uma anélise de covaridncia (ANCOVA). Verificamos que os efeitos das variaveis
concomitantes no “total de violéncia jogada” sdo bastante significativos, quer para o tempo
ocupado a jogar videojogos em consolas [F' (1, 623) = 144,62, p < 0,001}, quer no
computador [F (1, 623), p < 0,001] e em saldes de jogos [F (1, 623)=7,99,p < 0,005]. Mas o
efeito do factor “sexo” também se manteve estatisticamente significativo [F (1, 623) =
104,62, p < 0,001].

Verificamos que a média marginal estimada (ajustada) para o “total de violéncia
jogada” & significativamente superior no grupo de rapazes (M = 67,44) comparativamente
com o grupo de raparigas (M = 33,68), quando se controlou os efeitos conjuntos das variaveis
tempo ocupado a jogar videojogos em consolas, em computadores e em salSes de jogos.
Deste resultado pode concluir-se que os rapazes jogaram videojogos com maior
representacio de violéncia, do que as raparigas, nos seis meses anteriores ao estudo,
independentemente do facto de serem os rapazes que ocupam mais tempo a jogar videojogos

nos trés sistemas.

Preferéncias em jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho. Comparacdes

entre sexos, enire niveis scio-econémicos e entre grupos etarios
A proporgio de respostas para a amostra total e por sexos em relacdo as preferéncias

em jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho, quando existe nos videojogos a



266

opgdo de multi-jogadores, € apresentada no Quadro 32. N3o respondem a esta questio 4,5%
(n=28) dos adolescentes.

Verifica-se que a maioria dos adolescentes prefere jogar de modo cooperativo (n = 323,
53,7%). Sublinha-se que uma percentagem elevada de inquiridos também prefere jogar de
modo competitivo (45,6%), e apenas 9,5% rejeita a op¢do de preferir jogar com outros
jogadores, seleccionando a categoria “prefiro jogar sozinho”.

A propor¢do de respostas dos rapazes e das raparigas é aproximadamente igual pelas
trés categorias de resposta apresentadas, embora exista uma tendéncia para a preferéncia, no
grupo das raparigas, em jogarem sozinhas (12% das raparigas contra 7,4% dos rapazes) [y

(1, N=601) = 3,74, p = 0,053].

Quadro 32.

Preferéncia em jogar de modo cooperativo. competitivo ou sozinho no total da amostra e

comparacio entre sexos

. Total Sexo
Modalidades (n=601) Masculino Feminino 2
preferidas (n=326) (n=275) X
n % n % n %

Jogar de modo 274 45,6 154 47,2 120 43,6 0,78 ™¢
competitivo

Jogar de modo 323 53,7 180 55,2 143 52,0 0,62"*
cooperativo

Jogar sozinho 57 9,5 24 7,4 33 12,0 3,74™°

n.s —nao significativo
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram n3o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

A comparacdo entre N.S.E. e entre grupos etarios quanto s preferéncias pelas
modalidades de jogar cooperativamente, em competi¢io ou sozinhos pode ser observada nos
Quadros 33 e 34. As anélises dos resultados evidenciam que n#o existem diferencas nas

preferéncias das trés modalidades de jogo, quer na comparagio efectuada para os trés N.S.E.,
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quer entre os grupos etarios considerados. Os resultados, embora néo significativos, podem
contudo sugerir uma tendéncia para uma maior prevaléncia de individuos que prefere jogar

de modo cooperativo no grupo etério 15-17 anos [)c2 (1, N=601) =5,54, p=0,063].

Quadro 33.

Comparacdo entre niveis sdcio-econémicos em funcfio da preferéncia em jogar de modo

cooperativo. competitivo ou sozinho

Estatuto Socio-econdmico

Modalidades Alto/Médio- Médio Médio: ,
preferidas alto (n=246) baixo/Baixo X
(n=250) (n=98)
n % n % n %
Jogar de modo 116 464 113 45,9 41 41,8 0,63™¢
competitivo
Jogar de modo 127 50,8 132 53,7 60 61,2 3,08™F
cooperativo
Jogar sozinho 25 10,0 26 10,6 6 6,1 1,68™°

n.s — ndo significativo
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)

Quadro 34.

Comparacio entre grupos etarios em funcfo da preferéncia em jogar de modo cooperativo,

competitivo ou sozinho

Grupo Etério
Modalidades 12-13 anos 14 anos 15-17 2
preferidas (n=209) n=211) (n=181) x
n % n % n %

Jogar de modo 103 49,3 100 47.4 71 39,2 4,38"™¢
competitivo

Jogar de modo 114 545 101 47,9 108 59,7 5,54"™¢
cooperativo

Jogar sozinho 18 8,6 21 10,0 18 9,9 0,28"¢

n.s —ndo significativo
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador e saldo de jogos)
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A comparago entre os individuos que preferem jogar na modalidade competitiva e os
individuos que preferem jogar em cooperago com os seus parceiros de jogo, relativamente as
medidas de agressividade, foi efectuada através de uma analise de variancia multifactorial
(MANOVA). Esta anlise, utilizando o teste lambda de Wilkis, nfio assinalou um efeito
significativo da varidvel “modalidade competitiva vs cooperativa” para as medidas de
agressividade [F (1, 475) = 0,72, p = 0,580]. Podemos concluir que nfo existem diferencgas
estatisticamente significativas em nenhuma das componentes de agressividade no que

respeita ao facto de se preferir jogar na modalidade competitiva ou cooperativa.

Opinifio acerca dos efeitos dos videojogos com contetidos violentos no comportamento

agressivo de criancas e jovens. Comparagles entre sexos. entre niveis socio-econémicos e

entre grupos etarios

Questionados sobre a opinifo acerca dos efeitos dos videojogos violentos no
comportamento agressivo de criangas e jovens (ver Quadro 35), os adolescentes indicam,
maioritariamente, que jogar videojogos com contetidos violentos “talvez” possa tornar as
criangas € os jovens mais agressivos (51,7%), embora seja de registar os restantes 28,1% e
20,1% que respondem, respectivamente, de modo afirmativo ou negativo a esta quest#o.

Foi efectuado o teste do Qui-quadrado para estudar as diferencas entre o sexo
masculino e o sexo feminino, na frequéncia das respostas a esta questfio.

Tal como ilustra o Quadro 35, regista-se uma diferenca significativa entre os dois
grupos [x* (1, N=661) = 27,20, P <0,001], em que 34% (» = 110) das raparigas responde
afirmativamente, enquanto que os rapazes o fazem numa percentagem significativamente
inferior (22,6%). Por contraste, hd uma maior incidéncia de respostas a negar que jogar
videojogos pode tornar as criancas e os jovens mais agressivos por parte dos rapazes do que

das raparigas (27,6% contra 12,3%). ’
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Opini#o acerca dos efeitos dos videojogos violentos no comportamento agressivo de criancas

e jovens. para o total da amostra e calculo das diferencas de opinido entre sexos

Achas que jogar videojogos T Sexo
- ; otal - —
com contetdos violentos (n=661) Masculino Feminino 2
pode tornar as criangas € 0s (n=337) (n=324)
jovens mais agressivos? n n % n %
27,20

Sim 186 76 22,6 110 34,0

Nao 133 93 276 40 12,3

Talvez 342 168 499 174 53,7

5 < 0,001

Nota. Foi incluida a opinifio dos individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés

sistemas (consola, computador e saldo de jogos)

As frequéncias e as percentagens nas trés respostas possiveis a esta questdo, consoante

o N.S.E., podem ser observadas no Quadro 36. A comparaggo entre as respostas do N.S.E.

alto/médio-alto, médio e médio-baixo/baixo, foi realizada através da prova do Qui-quadrado.

Verifica-se que a opinifio sobre os efeitos dos videojogos violentos no comportamento

agressivo das criangas e dos jovens néo difere, de modo significativo, entre os trés N.S.E. [x2

(2, n=654) = 1,92, p=0,750].
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Quadro 36.

Comparac8o entre niveis sdcio-econémicos da opinidio acerca dos efeitos dos videojogos

violentos no comportamento agressivo de criancas e jovens

Achas que jogar videojogos Nivel Sécio-Econémico

com conteudos violentos pode Alto/Médio- Médio Medlof 2
tornar as criangas € os jovens (’:Iztg 2) (m=264) bagifﬁgl)“ X
; o = =
mais agressivos? - % - 7 ” %
1 ’92 n.s

Sim 78 28,7 76 28,8 30 25,4

Nao 51 18,8 52 19,7 29 24,6

Talvez 143 526 136 51,5 59 50,0

n.s — nao significativo
Nota. Foi incluida a opini&o dos individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés
sistemas (consola, computador e saldo de jogos)

A analise da diferenga entre grupos etarios em relagfo a opinifio sobre os efeitos dos
videojogos violentos no comportamento agressivo de criangas e de jovens também foi
analisada através do Qui-quadrado, cujo resultado, bem como as frequéncias e as
percentagens, sdo apresentadas no Quadro 37. O resultado revela que o mimero de respostas
afirmativas a esta quest&o € maior 4 medida que a idade aumenta. De modo inverso, o numero
de respostas que nega o efeito dos jogos com contetdos violentos no comportamento
agressivo das criangas e dos jovens diminui & medida que a idade aumenta. Contudo, o

resultado obtido na prova do Qui-quadrado indica que ndo ha diferengas significativas entre

grupos etarios nas respostas a esta questdo [x2 (2, N=661)=0,90, p = 0,925].
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Quadro 37.

Comparacio entre grupos etirios da opinifio acerca dos efeitos dos videojogos violentos no

comportamento agressivo de criancas e jovens

Achas que jogar videojogos com Grupos etarios
conteudos violentos pode tornar 12-13 14 15-17 2
as criangas € 0s jovens mais (n=223) (n=224) (n=214) X
agressivos? n % n % n %
0’90 n.s

Sim 60 269 63 28,1 63 29,4

Nio 49 220 44 19,6 40 18,7

Talvez 114 51,1 117 522 111 51,9

n.s — ndo significativo
Nota. Foi incluida a opinifio dos individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés
sistemas (consola, computador e salo de jogos)

Medidas de agressividade e tipos de Personalidade. ComparacGes entre sexos, entre
niveis s6cio-econdmicos e entre grupos etarios

Com o objectivo de analisar se a variavel sexo € responsével pelos resultados
diferenciais ao nivel da agressividade e tipos de personalidade, efectuaram-se analises
multivariadas da variancia (MANOVA), utilizando o teste lambda de Wilkis.

Os resultados das analises multivariadas assinalaram um efeito significativo do sexo,
quer para o conjunto das medidas de agressividade [F' (1, 644) = 34,52 ,p < 0,001], quer para
o conjunto dos tipos de personalidade e a medida de desejabilidade social [F'(1,665) = 24,69,
p <0,001]. As diferencas entre sexos foram, em seguida, determinadas através da analise de
variincia unifactorial.

Pela anlise do Quadro 38 podemos verificar que existem diferencas entre os rapazes ¢
as raparigas da nossa amostra em todas as medidas de agressividade avaliadas pelo AQ. Os
rapazes apresentam resultados superiores as raparigas na agressividade fisica, F(l,644)=
69,45, p <0,001 (M=22,18, DP=6,29 vs. M= 18,40, DP =5,17), na agressividade verbal,
F(1,644)=6,53, p=0,011 (M= 38,83, DP =7,98 vs. M= 37,30, DP =1,19), e nos valores

globais da agressividade, F (1, 644) = 4,64, p = 0,032 (M= 98,11, DP = 20,61 vs. M=94.281,
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DP =18,05), enquanto as raparigas apresentam um valor médio superior aos rapazes na
escala de hostilidade, F (1, 644) = 6,98, p = 0,008 (M = 18,61, DP = 5,04 vs. M= 17,54, DP
= 5,17) e de irritabilidade, F (1, 644) = 4,96, p = 0,026 (M = 20,51, DP = 5,40 vs. M= 19,54
DP =556).

Além da significancia estatistica, procurdmos analisar a magnitude do efeito. Para
estimar a amplitude do efeito destas diferencas entre sexos, calculdmos o seu valor para cada
escala e para o valor total da agressividade. Foi utilizado o critério sugerido por Cohen (1988)
para avaliar a magnitude do efeito. Este calculo permite determinar o grau em que o
fenémeno esta presente na populacfio. Quanto maior for o valor da magnitude do efeito,
maior o grau com que a agressividade se manifesta. Deste modo, verificamos que apenas as
diferencas entre sexos na Agressividade Fisica sio moderadas (d=0,67), sendo as diferencas
na escala da Agressividade Verbal (d = 0,20), na Hostilidade (d = 0,20), na Irritabilidade (d =
0,18) e na Agressividade Total (d = 0,17) bastante fracas. Assim, apesar de existirem
diferenca significativas entre os grupos nas escalas de agressividade verbal, hostilidade e
irritabilidade, o grau com que este fenémeno se manifesta é bastante baixo e pode ndo ser
relevante em termos psicologicos.

Relativamente as dimensdes da Personalidade encontramos diferencas significativas
entre sexos para o Psicoticismo [# (1, 665) = 33,91, p <0,001] e para o Neuroticismo [F (1,
665) = 22,03, p < 0,001], mas néo para a Extroversio. Os rapazes apresentaram maiores
indices de Psicoticismo do que as raparigas (M =3,90; DP =298 vs M= 2,71; DP =224),
enquanto o inverso se verifica no Neuroticismo, apresentando as raparigas uma média mais
elevada neste tipo de personalidade (M= 13,43; DP = 4,33), comparativamente com os

rapazes (M =11,79; DP = 4,64).
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Quadro 38.

Comparacio entre sexos nas medidas de agressividade e nos tipos de Personalidade

Sexo
Masculino Feminino F
M DP M DP
AQ (1,644
Agressividade Fisica 22,18 620 18,40 517 69,45
Agressividade Verbal 38,83 798 3730 7,19 6,53
Hostilidade 17,54 517 18,61 5,04 6,98"
Trritabilidade 19,54 556 20,51 5,40 4,96
Agressividade Total 98,11 20,61 94,81 18,05 4,64*
EPQ-J (1, 665)
Psicoticismo 3,90 2,98 2,71 224 3391
Extrovers3o 16,06 3,08 1639 2,53 2,39™
Neuroticismo 11,79 4,64 13,43 433 22,03
Mentira 11,09 2,71 11,78 2,48 11,82™

n.s — nao significativo; “p<0,05; ﬁp <0,01; ﬁﬁ < 0,001

Nota. Foram incluidos os individuos que referiram n3o jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador ou saldo de jogos); N varia entre 339 e 327 para o sexo masculino e
entre 327 e 318 para o sexo feminino, devido aos valores omissos em alguns itens das
escalas; todas as medidas de agressividade foram codificadas no sentido de maior
agressividade; os tipos de personalidade foram codificados no sentido de maiores indices de
psicoticismo, de extroversdo, de neuroticismo e de desejabilidade social.

No que concerne 2 escala de mentira ou desejabilidade social, também se regista uma
diferenca significativa entre os rapazes e as raparigas [F (1, 665) = 11,82, p = 0,001], tendo o
grupo das raparigas uma média superior (M = 11,09; DP = 2,71) ao grupo dos rapazes (M=
11,78; DP = 2,48).

As analises multivariadas da variancia assinalaram um efeito significativo do N.S.E.
para o conjunto das variaveis de agressividade [F (2, 636) = 4,98, p < 0,001], mas ndo se
registou um efeito conjunto para os tipos de personalidade e para a medida de desejabilidade
social [F (2, 655) = 1,58, p =0,127]. Deste modo, as diferengas entre os N.S.E., através da

analise de varidncia unifactorial, foram apenas determinadas para as medidas de

agressividade.
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Os resultados da anélise de variancia unifactorial s3o apresentados no Quadro 39, onde
se indicam também as médias, os desvios padrdo, e os resultados do teste de Scheffé para
evidenciar as diferencas estatisticamente significativas entre os trés grupos.

A analise deste Quadro revela que existem diferencas significativas entre os N.S.E. na
agressividade fisica [F' (2, 636)= 7,31, p = 0,001] e na hostilidade [F (2, 636)=3,41,p =
0,020]. Uma comparacdo post-hoc das médias, através do teste de Scheffé, revela que as
diferencas sdo particularmente marcadas na agressividade fisica, para a qual apenas o grupo
com N.S.E médio-baixo/baixo se distingue de modo significativo do grupo de N.S.E.
alto/médio-alto (p = 0,001), embora exista uma tendéncia para a significancia entre o grupo
de N.S.E. médio € o grupo de N.S.E. médio-baixo/baixo (p = 0,072). Este resultado permite
concluir que os adolescentes com N.S.E. médio-baixo/baixo tém um maior indice de
agressividade fisica (M =21,97; DP = 6,47) do que os adolescentes pertencentes ao N.S.E.
alto/médio-alto (M = 19,43; DP = 5,95).

Com base no teste de Scheffé, também se verifica que a diferenca entre as médias na
escala de hostilidade regista-se entre o N.S.E. alto/médio-alto e o N.S.E. médio-baixo/baixo
(p = 0,040), com o segundo a obter uma média mais elevada.

Pretendia-se também detectar se existiam diferencas nas medidas de agressividade e
nos tipos de personalidade entre os trés grupos etarios considerados. Contudo, as analises
multivariadas ndo assinalaram um efeito significativo da idade para as medidas de
agressividade [F'(2, 642) = 1,03, p = 0,410], nem para os tipos de personalidade e escala de
mentira [F (2, 663)= 1,71, p=0,092]. Por este motivo nio efectuamos e calculo da variancia
unifactorial.

Como a anélise de varidncia multivariada assegurou a existéncia de diferengas entre o
sexo masculino e o sexo feminino e entre os trés N.S.E. relativamente as medidas de

agressividade, efectuamos analises de variincia para os factores sexo ¢ N.S.E. em conjunto.
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A analise de variincia multivariada das diferentes componentes de agressividade
salientou diferencas significativas em fungZo do sexo e do N.S.E., mas o efeito da interaccdo
sexo/N.S.E. niio ¢é significativo [F (2, 633) = 1,74, p = 0,085]. A auséncia deste efeito de

interaccfo indica que os efeitos do sexo e do N.S.E. sdo aditivos.

Quadro 39.

Comparacio entre niveis socio-econémicos nas medidas de agressividade

Nivel S4cio-econdmico

Alto/Médio- Meédio (B) Meédio- F
alto (A) (n=262) baixo/Baixo (C) 2, 636) Scheffé
(n=261) (n=116) ’
M DP M DP M DP
Agressividade 1943 595 2043 580 2197 647 7317 AC
Fisica
Agressividade 50 0 759 3760 735 38,02 815  0,79™ -
Verbal

Hostilidade 17,54 4,61 18,23 5,42 19,00 5,51 3,417 A<C
Irritabilidade 20,03 5,37 20,01 5,64 19,99 5,55 0,02™° --

lr;gtraelsmwdade 9544 1851 96,27 19,37 9897 21,26 1,357 _

n.s — ndo significativo; p<0,05; ﬁp < 0,01; A = Alto/Médio-Alto; B = Médio; C = Médio-
Baixo/Baixo

Nota. Foram incluidos os individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador ou salfio de jogos); todas as medidas de agressividade foram
codificadas no sentido de maior agressividade.

Correlaces entre as medidas de agressividade, os tipos de personalidade. o tempo de

jogo com videojogos em consolas, em computadores e em saldes de jogos € 0 “total de

violéncia jogada”

As correlagBes entre as escalas de agressividade, avaliadas pelo Questionario de
Agressividade, e as escalas do Questionario de Personalidade de Eysenck (forma jovem),

para o conjunto da amostra e por sexos séo indicadas no Quadro 40.
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Quadro 40.

Correlacbes entre as medidas de agressividade e os tipos de personalidade. para a amostra

total e por sexos

Psicoticismo Extroversio Neuroticismo

Agressividade Fisica
Amostra Total 0,47 -0,06™* 0,19™
Sexo Masculino 0,45 -0,06 ™S 0,28
Sexo Feminino 0,40™ -0,01"* 0,237
Agressividade Verbal
Amostra Total 0,44™" 0,01 ™ 0,30
Sexo Masculino 0,427 -0,07"™S 0,28
Sexo Feminino 0,45 0,14" 0,39™"
Hostilidade
Amostra Total 0,32 -0,15™ 0,46
Sexo Masculino 0,34 -0,23™ 0,44™
Sexo Feminino 0,37 -0,06™ 0,47
Irritabilidade
Amostra Total 0,28 -0,01"™° 0,517
Sexo Masculino 0,33 -0,12" 0,49™"
Sexo Feminino 0,30™" 0,12° 0,51
Agressividade Total
Amostra Total 0,49™ -0,05™* 0,44™
Sexo Masculino 0,48™ -0,13" 0,447
Sexo Feminino 0,49™" 0,07 0,50

n.s —ndo significativo; p < 0,0S?ﬁp < 0,001

Nota. Foram incluidos os individuos que referiram nio jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador ou saléo de jogos); todas as medidas de agressividade foram
codificadas no sentido de maior agressividade; os tipos de personalidade foram codificados
no sentido de maiores indices de psicoticismo, de extroversdo e de neuroticismo.

A analise deste Quadro evidencia uma relagfio positiva entre as medidas de
agressividade e o psicoticismo, quer para o conjunto da amostra (0,28 < r < 0,49, p<0,001),
quer para o sexo masculino (0,33 <7< 0,49, p <0,001) e o sexo feminino (0,30 < r < 0,48, D
<0,001).

O neuroticismo também esté positivamente correlacionado com todas as medidas de
agressividade para a amostra total e por sexos (p < 0,001). Este tipo de personalidade

apresenta associagdes moderadas com a hostilidade, a irritabilidade e a agressividade total,

sendo o grau de associagio mais elevado no grupo das raparigas. A associag@o entre o
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neuroticismo ¢ a agressividade fisica e a agressividade verbal € inferior mas também se
apresenta mais elevada no grupo constituido pelos elementos do sexo feminino.

A extroversdo nfo esta significativamente correlacionada com a agressividade fisica,
quer para o conjunto da amostra, quer para o sexo masculino e feminino. A associagio entre a
extroversao e a agressividade verbal apenas existe no grupo com elementos do sexo feminino
[ (323) = 0,14, p = 0,015]. Relativamente a hostilidade, existe uma associagio negativa,
embora muito fraca, com a extroversdo na amostra total [r (656) = -0,15, p <0,001] e no
grupo composto pelos rapazes [r (332) = -0,23, p < 0,001]. Contudo, a extroversio néo se
encontra associada com a hostilidade no grupo das raparigas. No que se refere 2 irritabilidade
e 4 agressividade total, verifica-se que estas medidas de agressividade tém uma associagio
negativa, muito fraca, com a extroversdo no grupo dos rapazes [r (333) =-0,12,p=0,025 e »
(327) =- 0,13, p = 0,021, respectivamente para a irritabilidade e a agressividade total]. Por
contraste, no grupo de raparigas, a extroversao estd associada positivamente com a
-irritabilidade [ (323) = 0,12, p = 0,036] mas ndo com a agressividade global. No conjunto da
amostra estas varidveis ndo tém uma associaco significativa.

Como o tempo de jogo com videojogos em cada sistema foi obtido num nivel de
mensuracio inferior ao intervalar (escala ordinal), optamos pela utilizagio de um teste néo
paramétrico. Deste modo, as correlagBes entre o niimero de horas por semana de utilizagdo de
videojogos nas consolas, nos computadores ou em saldes de jogos e o “total de violéncia
jogada”, as medidas de agressividade e os tipos de personalidade foram analisadas através do

teste de Spearman que sdo indicados no Quadro 41.
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Quadro 41.

Correlacdes entre o tempo de jogo com videojogos em cada sistema (consolas, computadores

e saldes de jogos) e o “total de violéncia jogada”, as medidas de agressividade e os tipos de

personalidade
Horas / Horas / Horas / Saldo de
Consola Computador jogos
Total de violéncia Jogada
Masculino 0,34 0,30™" 0,17
Feminino 0,36 0,25 0,21
Amostra Total 0,43 0,38 0,22
Agressividade Fisica
Masculino 0,05™* 0,01™¢ 0,23
Feminino 0,17 -0,17" 0,23
Amostra Total 0,177 0,027 0,26
Agressividade Verbal
Masculino -0,04"¢ 0,03 0,20™
Feminino -0,05™ -0,06 ™ 0,15"
Amostra Total -0,02"¢ 0,017¢ 0,18
Hostilidade
Masculino -0,01™° 0,04 ™ 0,08 ™*
Feminino 0,07 -0,02"¢ 0,13
Amostra Total 0,00™* -0,02™ 0,09"
Irritabilidade
Masculino 0,01"™¢ -0,01™* 0,10™*
Feminino -0,05™ 0,07 0,09
Amostra Total -0,04™° -0,06 ™ 0,08
Agressividade Total
Masculino 0,00™S 0,03 "¢ 0,18
Feminino 0,027 -0,09™ 0,19"
Amostra Total 0,03 "¢ -0,01™* 0,19™
Psicoticismo
Masculino 0,04™S 0,02 0,16~
Feminino 0,02 0,00™* 0,18
Amostra Total 0,08" 0,06 ™ 0,18
Extroversdo
Masculino 0,08 ™ 0,14" 0,09
Feminino 0,08 0,03"S 0,09 ™
Amostra Total 0,05™° 0,07 0,08
Neuroticismo
Masculino -0,06™¢ 0,027 -0,04™*
Feminino -0,02 "¢ -0,14" 0,11™°
Amostra Total -0,09" -0,09" 0,00

n.s — ndo significativo; *p< 0,05; ﬁp<0,01; mp<0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nfo jogar videojogos nos trés sistemas;
todas as medidas de agressividade foram codificadas no sentido de maior agressividade; os
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tipos de personalidade foram codificados no sentido de maiores indices de psicoticismo, de
extroversdo e de neuroticismo.

A analise deste Quadro evidencia que existe uma associaggo positiva entre o tempo de
utilizacio dos videojogos nos trés sistemas e o “total de violéncia jogada” quer para o
conjunto da amostra, quer para o grupo das raparigas e dos rapazes, embora os valores de
correlagio sejam relativamente baixos. Os inquiridos que jogam com maior frequéncia, por
semana, nestes trés sistemas, sio os que mais jogam videojogos com contetidos violentos.
Esta associacio, embora fraca, € mais elevada para o tempo ocupado a jogar videojogos na
consola [rho (629) = 0,43, p < 0,001; rho (335) = 0,34, p < 0,001; rho (293) = 0,36, p <
0,001, respectivamente para o conjunto da amostra, para o grupo dos rapazes e para o grupo
das raparigas] e inferior no tempo ocupado a jogar videojogos em saldo de jogos [rho (629) =
0,22, p < 0,001; rho (335) = 0,17, p = 0,002; rho (293) = 0,21, p < 0,001, respectivamente
para o conjunto da amostra, para o grupo dos rapazes e para o grupo das raparigas].

Relativamente & associacfio entre as medidas de agressividade e o tempo ocupado a
jogar videojogos, para o conjunto da amostra, verificdmos que a variavel agressividade fisica
aparece associada positivamente com o tempo ocupado a jogar videojogos em saldes de jogos
[rho (625) = 0,26, p < 0,001] e nas consolas [rho (625) = 0,17, p < 0,001], mas ndo se
encontra relacionada com o tempo dedicado a jogar no computador. As restantes
componentes de agressividade (agressividade verbal, hostilidade e irritabilidade) apenas estdo
associadas positivamente com o tempo ocupado a jogar em saldes de jogos [rho (625) = 0,18,
p <0,001; rho (625) = 0,09, p = 0,025 e rho (625) = 0,08, p < 0,045, respectivamente para a
agressividade verbal, a hostilidade e a irritabilidade], no entanto, os valores de associacdo sdo
muito baixos. A variavel agressividade total aparece igualmente correlacionada positivamente

com o tempo ocupado a jogar em saldes de jogos, sendo o grau de associagdo muito baixo

[rho (625) = 0,19, p < 0,001].
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No entanto, a analise dos resultados em func&o do sexo permite evidenciar que no
grupo das raparigas a relag8o entre a agressividade fisica e o tempo ocupado a jogar
videojogos nas consolas ¢é positiva [rho (292) = 0,17, p = 0,004], mas negativa para o tempo
ocupado a jogar videojogos nos computadores [rho (292) = -0,17, p = 0,004], embora os
valores de associagdo sejam muito baixos. N&o existe qualquer associagdo entre o tempo de
utiliza¢do dos videojogos nestes dois sistemas e a agressividade fisica no grupo dos rapazes.

O tempo dispendido a jogar em salSes de jogos esta positivamente relacionado com a
agressividade fisica, quer para as raparigas [rho (292) = 0,23, p < 0,001], quer para os rapazes
[rho (333) = 0,23, p < 0,001]. As restantes medidas de agressividade e a agressividade global
ndo apresentam associa¢des com o tempo que os jovem ocupam na consola ou no
computador.

Quanto ao tempo de jogo em salSes de jogos, verifica-se uma associagio muito fraca,
no grupo das raparigas, com a agressividade verbal [rho (292) = 0,15, p = 0,011], com a
hostilidade [rho (291) = 0,13, p = 0,030] e com a agressividade total [rA0 (288) = 0,19, pP=
0,002], mas néo € significativa com a irritabilidade. No grupo dos rapazes, existe uma
associagdo positiva entre o tempo de jogo em saldes e a agressividade verbal [rho (330) =
0,20, p < 0,001], mas também com a agressividade total [rho (325) = 0,18, p=0,001].

A anélise da relag8o entre o tempo ocupado a jogar videojogos nos trés sistemas e os
tipos de personalidade também ser4 feita primeiro para o conjunto da amostra e, de seguida,
separadamente para o grupo dos rapazes e para o grupo das raparigas.

Para o conjunto da amostra, ganha evidéncia as associa¢des bastante fracas entre o
psicoticismo e o tempo dedicado a jogar em consolas [rko (629) = 0,08, p = 0,043] e em
saldes de jogos [rho (628) = 0,18, p < 0,001]. A extroversdo apenas tem uma associa¢o com
0 tempo que os jovens ocupam a jogar em saldes de jogos [rho (629) = 0,08, p =0,004] e o

neuroticismo esta associado negativamente com o tempo de jogo nas consolas [rho (629) = -
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0,09, p = 0,031] e nos computadores [rho (629) = 0,09, p = 0,029], com correlagdes
igualmente muito fracas.

No grupo dos rapazes apenas existem associagdes positivas entre o psicoticismo e o
tempo dedicado a jogar em saldes de jogos [rho (336) = 0,16, p = 0,003] e entre a extroverséo
e 0 tempo que os jovens ocupam a jogar em computadores [rho (336) = 0,14, p = 0,001]. No
grupo das raparigas existe, igualmente, uma correlagio positiva muito fraca entre o
psicoticismo e o tempo que ocupam com a actividade de jogo em salSes de jogos [rho (293) =
0,18, p=0,002]. Contudo, ao contrario dos resultados registados no grupo dos rapazes, neste
grupo nfo se regista qualquer associagao significativa entre a extrovers&o e o tempo que estas
jovens ocupam a jogar videojogos nos trés sistemas, mas regista-se uma associa¢o negativa
entre o neuroticismo e as horas dedicadas a jogar em computadores [rho (293) =-0,14,p =
0,017].

As correlagdes entre o “total de violéncia jogada” e as medidas de agressividade
avaliadas pelo AQ, e os tipos de personalidade avaliados pelo EPQ-I, sdo indicadas no
Quadro 42, quer para o conjunto da amostra, quer para 0s Tapazes € para as raparigas.

Da analise deste Quadro verifica-se que o “total de violéncia jogada” encontra-se
positivamente associado com a agressividade fisica [r (624) = 0,24, p <0,001] e com a
agressividade total [r (612) = 0,09, p = 0,03]. Contudo, através da analise das correlagSes em
funcsio do sexo dos sujeitos, constatamos que apenas existem associagdes significativas entre
as medidas de agressividade e o “total de violéncia jogada” para as raparigas, especificamente
nas variaveis agressividade fisica [r (292) = 0,22, p < 0,001] e agressividade total [r (288) =
0,12, p=0,038]. No entanto os valores de associagio sio baixos. As escalas agressividade

verbal, irritabilidade e hostilidade ndo estdo associadas com esta variavel.
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Quadro 42.

Correlac#o entre o “total de violéncia jogada”, as medidas de agressividade e os tipos de

personalidade
Total de Violéncia Jogada
Variaveis Sexo Amostra
Masculino Feminino Total
Agressividade _— -
& 0,06™ 0,22 0,24
Fisica
Agressividade 0,057 0,077 0,09™
Verbal
Hostilidade -0,01™¢ 0,07 -0,04 ™
Irritabilidade 0,025 0,04 ™ -0,03 ™
Agressividade 0,047 0,12" 0,09"
Total
Psicoticismo 0,05 0,13" 0,16™"
Extroversio 0,14 0,15 0,07"™°
Neuroticismo 0,017 -0,05" -0,117

n.s —nao significativo; *p<0,05;ﬁp<0,01; p<0,001
Nota. Foram excluidos os individuos que referiram nio jogar videojogos nos trés sistemas
(consola, computador ou saldo de jogos); todas as medidas de agressividade foram
codificadas no sentido de maior agressividade; os tipos de personalidade foram codificados
no sentido de maiores indices de psicoticismo, de extroversdo e de neuroticismo.

Relativamente & associag#o entre os tipos de personalidade e o “total de violéncia
jogada”, verificimos que a extroversdo, apesar de apresentar uma associagio positiva, muito
fraca, com a “total de violéncia jogada”, quer para o grupo de rapazes [r (335) = 0,14, p=
0,011], quer para o grupo de raparigas [r (293) = 0,15, p = 0,009], nfio encontra uma
associagio com esta variavel para o conjunto da amostra.

O “total de violéncia jogada™ apresenta uma associa¢do positiva, embora muito fraca,

com o psicoticismo para a amostra global [ (628) = 0,16, p < 0,001] e apenas na sub-amostra

dos elementos do sexo feminino [r (293) = 0,13, p = 0,032], e uma correlacio, igualmente
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muito fraca, mas negativa, com o neuroticismo para a amostra global [r (628)=-0,11,p =
0,006].

Preditores das medidas de agressividade

Para o coﬁjunto da amostra, foram realizadas cinco andlises de regresséo linear multipla
(MRLC), através do método de estimagdo Stepwise, com a agressividade total, a
agressividade fisica, a agressividade verbal, a hostilidade e a irritabilidade como variaveis
dependentes. O sexo, o N.S.E., o tempo ocupado a jogar videojogos nas consolas, nos
computadores ¢ nos saldes de jogos, o “total de violéncia jogada” e os tipos de personalidade
(extrovers3o, neuroticismo e psicoticismo) funcionaram como variaveis independentes.

O Quadro 43 apresenta os passos efectuados pela MRLC (Stepwise), os valores de R, ):4
e R? ajustado, os coeficientes de regresséo nio estandardizados (B) e os coeficientes de
regressio estandardizados (f). O critério para entrar uma variével independente na equagio
foi de p £0,05.

Tendo como variavel dependente a agressividade total, verifica-se que o psicoticismo
foi a primeira variavel a entrar na equagfo, explicando 24% da variéncia e € a que mais
contribui para os resultados da agressividade total. Entraram, ainda, na equagio o
neuroticismo e o tempo ocupado a jogar videojogos em salGes de jogos que, juntamente com
o psicoticismo, explicam 34% da variancia nos resultados da agressividade total. Estas trés
variaveis contribuem de modo significativo para a agressividade total [F' (3, 605) = 104,56, p
< 0,001]. Ficaram fora da equag#o as variaveis sexo, N.S.E., tempo ocupado a jogar
videojogos nas consolas e nos computadores, “total de violéncia jogada™ e o tipo de
personalidade extroversdo. Estes resultados sugerem que os adolescentes com maiores
indices de Psicoticismo, de Neuroticismo, e que ocupam mais tempo a jogar videojogos nos

saldes de jogos, apresentam maiores indices de agressividade total.
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A andlise das diferentes componentes da agressividade avaliadas pelo AQ também sdo

apresentadas no Quadro 43.

Quadro 43.

Regressdo Linear Multipla (Stepwise) para o conjunto da amostra. do conjunto de variaveis

independentes (sexo, nivel sdcio-econémico, tempo de jogo com videojogos em consolas. no

computador e em saldes de jogos, “total de violéncia jogada” e tipos de personalidade).

funcionando as medidas de agressividade como variaveis dependentes

Variavel Variavel 2 K
dependente Passo independente R ajustado B B
1  Psicoticismo 049 024 0,24 2,538 0,36
Acressivi 2 Neuroticismo 0,58 0,33 0,33 1,429™ 0,34
gressividade Tempo
total 3 ocupado nos 0,59 0,34 0,34 22577 0,09
saldes de jogos
1 Psicoticismo 0,47 0,22 0,21 0,788 0,35
2 Sexo 0,52 0,27 0,27 3,133 0,26
Actessivi N.S.E. 0,54 0,29 0,28 0,749 0,11
gressividade
Fisica Tempo sk
4 ocupado nos 0,55 0,30 0,30 0,909 0,12
saloes de jogos
5  Neuroticismo 0,56 0,31 0,31 0,157 0,12
1  Psicoticismo 044 0,19 0,19 0,995 035
. 2 Neuroticismo 047 0,22 0,22 0,324™ 0,19
Agressividade Tempo
verbal 3 ocupadomos 048 023 023 0,851 0,10
salGes de jogos
1 Neuroticismo 047 0,22 0,22 0,434 0,38
2 Psicoticismo 0,50 025 0,25 0,362 0,19
3 Extroversdo 0,52 0,27 0,27 0,288 .0,16
Hostilidade 4  Sexo 0,52 0,27 0,27 0,916 0,09
Tempo
5  ocupado nos 0,53 0,28 0,28 0,544 0,08
saldes de jogos
o 1 Neuroticismo 027 0,27 0,27 0,570 0,48
Irritabilidade 2 Psicoticismo 028 028 028 0249 0,12

*p< 0,05; **p<0,01; ***p<0,001; B — coeficiente de regressido ndo estandardizado; -

coeficiente de regressio estandardizado
Nota. todas as medidas de agressividade foram codificadas no sentido de maior
agressividade; os tipos de personalidade foram codificados no sentido de maiores indices de
psicoticismo, de extroversdo e de neuroticismo; o N.S.E. est codificado no sentido de um

menor estatuto sécio-econdomico.
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Relativamente a variavel dependente agressividade fisica, surgem como variaveis
preditoras o psicoticismo, o sexo, 0 N.S.E., o tempo ocupado a jogar videojogos nos salGes de
jogos e o neuroticismo que, em conjunto, contribuem significativamente para a equago final
[F (5, 619) = 65,09, p < 0,001], e explicam 31% da variancia total nos resultados desta
componente de agressividade.

O psicoticismo foi a primeira variavel a entrar na equagfio, explicando 21% da
variincia nos resultados da agressividade fisica, sendo a que mais contribuiu para os mesmos.
Existe um menor efeito do sexo, do N.S.E., do tempo ocupado nos saldes de jogos e do
neuroticismo, que apenas explicam 10% da variéncia, quando entraram na equag&o com o
psicoticismo.

Para explicar a variancia nos resultados da agressividade verbal trés variaveis
contribuiram, de modo significativo, para a equagfo final [F' (3, 613) = 60,45, p <0,001]: o
psicoticismo, o neuroticismo e o tempo ocupado a jogar videojogos em saldes de jogos. O
psicoticismo foi a primeira variavel que entrou na equago, tendo explicado 19% da varidncia
dos resultados da agressividade verbal, sendo novamente a varidvel que mais contribui para
estes resultados. Entrou também na equagio o neuroticismo e o tempo ocupado a jogar
videojogos nos saldes de jogos que, em conjunto com o psicoticismo, explicam 23% da
varidncia nos resultados da agressividade verbal.

Tendo a hostilidade como variavel dependente, os trés tipos de personalidade
(neuroticismo, psicoticismo e extrovers&o), o sexo € o tempo ocupado a jogar videojogos em
salbes de jogos surgem como variaveis preditoras, contribuindo de modo significativo para a
equagio final [F (5, 613) = 47,56, p < 0,001]. O neuroticismo foi a primeira variavel a entrar
na equagio, contribuindo para explicar 22% da variéncia nos resultados da hostilidade, sendo

a que mais contribui para os mesmos. A segunda variavel que entrou na equac&o foi o
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psicoticismo que, juntamente com o neuroticismo, explicam 25% da variincia. Existe ainda
um efeito negativo da varidvel extroversio (8= -0,16), um efeito do sexo feminino e um
efeito positivo do tempo ocupado em saldes de jogos (8= 0,09) que, no conjunto com o
neuroticismo e o psicoticismo, contribuem para explicar 28% da variincia nos resultados da
hostilidade.

A irritabilidade € explicada pelo neuroticismo, que explica 27% da variancia, e pelo
psicoticismo que, juntamente com o neuroticismo, explicam 28% da variéncia nos resultados
da irritabilidade. As restantes variaveis ficaram fora da equac#o.

No seu conjunto, verifica-se que os tipos de personalidade psicoticismo e neuroticismo
contribuem para todas as medidas de agressividade. O psicoticismo foi a primeira variavel
independente a entrar nas equagdes da MRLC (Stepwise), quando funcionou como variavel
dependente a agressividade fisica, a agressividade verbal e a agressividade total, sendo a que
mais contribuiu para explicar a varidncia nesses resultados.

Quando a hostilidade e a irritabilidade funcionam como variaveis dependentes, o
neuroticismo foi a primeira variavel a entrar na equagfo, sendo a que mais contribuiu para
esses resultados. O psicoticismo foi a segunda variavel a entrar na equagéio quando estas duas
medidas de agressividade funcionaram como variaveis dependentes.

Com excepgéo para a varidvel dependente irritabilidade, em todas as outras medidas de
agressividade, o tempo ocupado nos saldes de jogos entrou também na equagio final para
explicar a varidncia nos resultados dessas componentes de agressividade.

O sexo dos inquiridos € uma variavel preditora da agressividade fisica e da hostilidade.
Na agressividade fisica € 0 sexo masculino que mais contribui para explicar a variancia nos
resultados e na hostilidade ¢é o sexo feminino. Nas restantes componentes da agressividade, a
variavel sexo ficou fora da equag8o, néo contribuindo para explicar a variincia nos

resultados.
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O N.S.E. apenas é preditor da agressividade fisica, juntamente com o psicoticismo, o
sexo, o tempo ocupado a jogar em saldes de jogos e o neuroticismo.

O tipo de personalidade extroversdo apenas exerce um efeito negativo na hostilidade,
juntamente com o neuroticismo, o psicoticismo, o tempo ocupado a jogar videojogos em
salGes de jogos e o sexo.

O tempo que os adolescentes ocupam a jogar videojogos nas consolas e nos
computadores, assim como o “total de violéncia jogada” néo sdo variaveis preditoras das
medidas de agressividade, para o conjunto da amostra.

Pelo facto de existirem diferencas significativas entre sexos, quer nos habitos de jogo
com videojogos, quer nas medidas de agressividade, torna-se pertinente efectuar uma analise,
independente para o grupo de rapazes e para o grupo das raparigas, das variaveis que
predizem os resultados das diferentes componentes da agressividade.

Os quadros 44 e 45 apresentam as analises de regress&o linear multipla (método
Stepwise), respectivamente para o grupo de raparigas e grupo de rapazes, tendo como
variaveis dependentes a agressividade total, a agressividade fisica, a agressividade verbal, a
hostilidade e a irritabilidade. Como preditoras das medidas de agressividade foram
introduzidas as seguintes variaveis independentes: N.S.E., tempo ocupado a jogar videojogos
nas consolas, nos computadores e nos saldes de jogos, “total de violéncia jogada” e tipos de
personalidade (extrovers#o, neuroticismo e psicoticismo).

Tendo como varidvel dependente a agressividade total, surgem como preditores, no
grupo das raparigas, o Neuroticismo, o Psicoticismo e o “total de violéncia jogada” que, em
conjunto, contribuiram de modo significativo para a equagéo final [F'(3,283) = 55,77, p<
0,001], e explicam 37% da variancia total dos resultados da agressividade. O neuroticismo foi
a primeira varidvel a entrar na equaggo, explicando 26% da variancia, sendo a que mais

contribuiu para esses resultados. A segunda e a terceira variavel que entraram na equacgio
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foram o psicoticismo e o “total de violéncia jogada”, que apenas explicam 11% da variancia

quando entram na equagdo com o neuroticismo.

Quadro 44.

Regressdo Linear Miltipla (Stepwise), para o grupo de raparigas, do conjunto de varidveis

independentes (nivel sécio-econémico, tempo de jogo com videojogos em consolas, no

computador e em saldes de jogos. “total de violéncia jogada” e tipos de personalidade),

funcionando as medidas de agressividade como variaveis dependentes

Variavel Variavel 2 R
dependente Passo independente R R ajustado B B
1  Neuroticismo 0,51 0,26 0,26 1,658 040
A . Psicoticismo 0,60 0,36 0,36 2,583 0,32
gressividade
total Total de *
3 violéncia 0,61 0,37 0,37 0,07 0,10
jogada
1 Psicoticismo 0,40 0,16 0,16 0,844 036
2 NSE. 0,47 022 0,22 1,187 0,20
Total de
Agressividade 3 violéncia 0,50 0,25 0,24 0,04™ 0,21
Fisica jogada
Tempo
4 ocupado no 0,52 027 0,26 -0,7017  -0,16
computador
Agressividade 1 Psicoticismo 0,44 0,19 0,19 1,137:: 0,35
verbal 2 Neuroticismo 0,51 0,26 0,25 0,453 . 0,27
3 Extroversao 0,53 0,28 0,27 0,426 0,14
Hostilidade 1 Neuroticismo 0,47 0,23 0,22 0,449::: 0,39
2 Psicoticismo 0,52 0,27 0,27 0,541 0,24
1 Neuroticismo 0,52 0,27 0,27 0,591 0,48
Irritabilidade 2 Extroversdo 0,53 0,29 0,28 0,318" 0,15
3 Psicoticismo 0,55 0,30 0,29 0,307 0,13

"p<0,05; "p<0,01;

kok ¥k

coeficiente de regressio estandardizado
Nota. todas as medidas de agressividade foram codificadas no sentido de maior
agressividade; os tipos de personalidade foram codificados no sentido de maiores indices de
psicoticismo, de extroversdo e de neuroticismo; o N.S.E. esta codificado no sentido de um

menor estatuto sdcio-economico.

Para explicar a variéncia nos resultados da agressividade fisica, quatro variaveis

contribuem significativamente para a equacfo final [F (4,285) = 26,59, p < 0,001]: o

p<0,001; B - coeficiente de regressdo ndo estandardizado; S -
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psicoticismo, o N.S.E., o “total de violéncia jogada” e o tempo ocupado a jogar videojogos no
computador. O psicoticismo foi a primeira varidvel a entrar na equago, tendo explicado 16%
da variancia dos resultados da agressividade fisica. O N.S.E., o “total de violéncia jogada” e o
tempo ocupado a jogar videojogos no computador também entram na equagao e, em conjunto
com o psicoticismo, explicam 26% da varidncia nos resultados desta componente de
agressividade.

Em relacfo a varidvel dependente agressividade verbal, surgem como variaveis
preditoras os trés tipos de personalidade [F (3, 286) = 55,77, p < 0,001], que explicam 27%
da variéncia total da agressividade verbal. O psicoticismo foi a primeira variavel a entrar na
equagio e explica 19% da variancia da agressividade verbal. O neuroticismo e a extroversao
t&m um menor efeito nesta componente de agressividade e apenas explicam 8% da variéncia,
quando entram na equagfo com o psicoticismo.

A hostilidade é explicada por dois tipos de personalidade: o neuroticismo, que explica
22% da variancia, e o psicoticismo que, juntamente com o neuroticismo, contribuem, de
modo significativo para a equagdo final [F (2, 287) = 54,24, p < 0,001] e explicam 27% da

| variancia nos resultados da hostilidade.

Tendo como variavel dependente a irritabilidade, verifica-se que surgem como
variaveis preditoras os trés tipos de personalidade (neuroticismo, extroverséo e psicoticismo)
que, em conjunto, contribuem de modo significativo para a equago final [F (3, 283) = 55,77,
p < 0,001, e explicam 29% da variancia total da imritabilidade. A primeira variavel que
entrou na equac&o foi o neuroticismo que explica 27% da variéncia. Existe um menor efeito
da extroversdo e do psicoticismo que apenas explicam 2% da variéncia, quando entram na
equacdo com 0 neuroticismo.

No seu conjunto verifica-se, para o grupo das raparigas, que os tipos de personalidade

sio as varidveis que mais contribuem para explicar os resultados das diferentes componentes
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de agressividade total. A violéncia jogada entrou na equagio final para explicar a variancia
nos resultados da agressividade fisica e da agressividade total. O N.S.E. e o tempo ocupado a
jogar videojogos no computador apenas s3o variaveis preditoras da agressividade fisica, no
grupo das raparigas.

Quanto as variaveis preditoras das diferentes medidas de agressividade, no grupo de
rapazes, os resultados sdo apresentadas no Quadro 45.

O conjunto das varidveis preditoras da agressividade global nos rapazes, surgem com
um peso relativamente baixo. Podemos também verificar que cada variavel independente nio
contribui de modo idéntico para essa predigdo. Assim, verifica-se que o psicoticismo é a
primeira variavel a entrar na equag8o e é a que apresenta o contributo mais importante (3=
0,34). Surgem, de seguida, os outros dois tipos de personalidade, neuroticismo (8= 0,24) e
extroverséo (= -0,11), e a variavel tempo ocupado a jogar em saldes de jogos (B=0,11).
Assim, considerando os contributos significativos destas variveis [F (4, 314) = 41,22, p <
0,001], que explicam 34% da varidncia da agressividade global, poderé supor-se que a
agressividade, no geral, ¢ tanto maior quanto maior forem os tipos de personalidade
psicoticismo, neuroticismo, introverséo e tempo ocupado a jogar videojogos em salbes de
jogos.

Constata-se que os tipos de personalidade, psicoticismo e neuroticismo, e o tempo que
0s rapazes ocupam a jogar videojogos em contexto de saldes de jogos, contribuem de modo
significativo para a explicagio das varidncias quer da agressividade fisica [F (3, 323) = 34,26,
P <0,001], quer da agressividade verbal [F (3, 220) = 29,06, p < 0,001]. No seu conjunto
estas trés variaveis explicam, respectivamente, 23% e 21% da variancia nos resultados da
agressividade fisica e verbal. Deste modo podera supor-se que a manifestacio da
agressividade fisica e verbal dos rapazes é tanto maior, quanto maiores indices de

psicoticismo, neuroticismo e mais tempo jogarem jogos em contexto de saldes de jogos.
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Quadro 45.

Regressfo Linear Multipla (Stepwise)., para o grupo de rapazes. do conjunto de variaveis

independentes (nivel sécio-econdémico, tempo de jogo com videojogos em consolas. no

computador e em saldes de jogos, “total de violéncia jogada” e tipos de personalidade).

funcionando as medidas de agressividade como variaveis dependentes

Variavel Variavel R’

2
dependente Passo independente R R ajustado B B
1  Psicoticismo 0,49 0,24 0,24 2,323 0,34
Neuroticismo 0,57 0,32 0,32 1,420 0,32
Agressividade 3 Extroversao 0,58 0,33 0,33 -0,857** -0,13
total Tempo
4  ocupado em 0,59 034 0,34 2,777 0,11
saldes de jogos
1 Psicoticismo 0,46 021 0,21 0,780 0,37
. 2 Neuroticismo 0,47 0,22 0,22 0,206" 0,16
A'gfessw1dade Tempo
Fisica 3 ocupadoem 049 024 023 0,975" 0,13

saloes de jogos

1 Psicoticismo 0,43 0,18 0,18 0,909° 0,34

. Neuroticismo 0,45 0,20 0,19 0,268 0,16
Agressividade Tempo

verbal 3 ocupadoem 046 021 021 1,158° 0,13

saldes de jogos

1 Neuroticismo 0,45 0,20 0,20 0,407 0,36

Hostilidade 2 Extroversio 0,50 025 0,24 -0,3907"  -0,23

3 Psicoticismo 0,53 0728 027 - 03447 0,20

1  Neuroticismo 0,51 0,26 0,26 0,525 0,44

Irritabilidade 2 Psicoticismo 0,53 0,28 0,27 0,291 0,16

3 Extroversio 0,54 0,29 028  -0,208" 0,12

¥*|

*p< 0,05; **p<0,01; **p<0,001; B — coeficiente de regressdo ndo estandardizado; f -
coeficiente de regressdo estandardizado

Nota. todas as medidas de agressividade foram codificadas no sentido de maior
agressividade; os tipos de personalidade foram codificados no sentido de maiores indices de
psicoticismo, de extroversio e de neuroticismo; o N.S.E. est codificado no sentido de um
menor estatuto sdcio-econdémico.

Relativamente 4 hostilidade e 4 irritabilidade, surgem como variaveis preditoras os trés
tipos de personalidade (neuroticismo, extroversdo e psicoticismo), que contribuem de modo

significativo para a equacio final quer da hostilidade [F (3, 320) = 41,25, p < 0,001], quer da

irritabilidade [F (3, 320) = 43,36, p < 0,001]. Em ambas as medidas de agressividade, 0
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neuroticismo foi a primeira varidvel a entrar na equagio e a explicar 20% da variancia total
da hostilidade e 25% da variéncia da irritabilidade. Contudo, na hostilidade, a segunda
variavel a entrar na equagio foi a extroversdo e a terceira o psicoticismo que, em conjunto -
com o neuroticismo, explicam 27% da varincia. Na irritabilidade, foi o psicoticismo a
segunda variavel a entrar na equagio que, juntamente com a extroversdo (terceira variavel

que entrou na equagio de regressdo) e o neuroticismo explicam 28% da variancia.
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Capitulo 11

Discussio

Neste capitulo serdo discutidas e interpretadas as questdes mais importantes que os
resultados realgaram, tendo em considerag@o as diferentes questdes e hipdteses de
investigac@o que nos propusemos investigar.

Em primeiro lugar, verifica-se que a grande maioria dos adolescentes da nossa amostra
joga videojogos na actualidade, em pelo menos um dos seguintes trés sistemas: consolas,
computadores ou maquinas de arcada presentes em saldes de jogos. Este resultado sugere
que, de facto, os videojogos sdo um entretenimento muito popular, para a generalidade dos
adolescentes. Os estudos realizados em Inglaterra por Colwell et al. (1995) e por Griffiths e
Hunt (1995), e no Canada pelo Media Analysis Laboratory (1998), com amostras de
adolescentes, também apresentaram um resultado semelhante, registando percentagens de
jogadores superiores a 90%.

Através dos resultados do nosso estudo é também possivel concluir que a maioria dos
adolescentes joga videojogos principalmente em computador, seguida do uso de consolas,
havendo uma menor percentagem de individuos que afirma jogar em saldes de jogos. Os
estudos conduzidos por Funk e Buschman (1996), por Ian et al. (undated, citado por Gaja,
1993) e pelo Media Analysis Laboratory (1998) também indicam que os jogadores de
videojogos dedicam mais tempo a jogar em computadores e em consolas, particularmente em
casa, do que em saldes de jogos.

Constata-se que os adolescentes iniciaram o comportamento de jogo com videojogos
com uma idade média aproximada de 8 anos, idade em que geralmente as crian¢as ingressam

na escola priméria. Este dado é também consistente com a teoria de Piaget (1964/1978),
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segundo a qual os jogos de regras sdo praticados, fundamentalmente, a partir dos sete anos de
idade, prolongando-se por toda a adolescéncia e vida adulta.

Verificamos também que o inicio do comportamento de jogo com jogos electrénicos
tem implica¢Ses ao nivel do tempo actualmente dedicado a esta actividade. Tal como no
estudo de lan et al. (undated, citado por Gaja, 1993), podemos concluir que os adolescentes
que comegaram a jogar videojogos mais cedo (antes dos oito anos de idade) sdo actualmente
os individuos que jogam com maior frequéncia.

Quando comparamos as diferencas entre a percentagem de jogadores e de nio
jogadores em fung¢fo do sexo, do N.S.E. e do grupo etério, verificimos que had uma
percentagem, significativamente superior, de jogadores do sexo masculino, pertencentes aos
N.S.E. médio e médio-alto/alto, e com idades compreendidas entre os 12 € os 14 anos de
idade. Tal como no estudo de Griffiths (1997a), também verificamos que os rapazes
iniciaram esta actividade com uma média de idade significativamente inferior & das raparigas
e, constatamos que o inicio deste comportamento ocorreu mais cedo em niveis socio-
economicos mais elevados.

Relativamente as diferengas encontradas entre os rapazes € as raparigas, os estudos
conduzidos em outros paises sdo consistentes com os nossos resultados, ao referirem que ha
um menor interesse por esta actividade lidica nas raparigas do que nos rapazes. Este
resultado é também coerente com os dados que obtivemos quando comparamos a proporg¢io
de rapazes e de raparigas que joga em cada um dos sistemas, ou quando analisémos a
diferenca entre estes dois grupos ao nivel das horas que dedicam por semana a esta
actividade. De facto, existe uma maior percentagem de rapazes a jogar quer em consolas,
quer em computadores e saldes de jogos e também se confirma a hip6tese que previa que os
rapazes dedicam mais tempo, por semana, a jogar videojogos, do que as raparigas, nestes trés

sistemas. Estes resultados estdo de acordo com todos os estudos empiricos revistos que
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precederam esta andlise (Braun et al. 1986; Braun & Giroux, 1989; Brown et al., 1997;
Colwell et al., 1995, Fling et al., 1992; Griffiths, 1991a; 1995; 1997a; Harrell et al., 1997,
Kaplan, 1983; Lepper, 1985; Lin & Lepper, 1987; Media Analysis Laboratory, 1998; Phillips
et al., 1995; Provenzo, 1991; Wober & Fazal, 1994).

Véarias interpretacdes podem ter estes resultados.

Segundo Colwell ef al. (1995), jogar videojogos pode ser um comportamento
normativo apenas para o grupo de rapazes e, portanto, socialmente adequado 4 sua identidade
de género. Este fenomeno poderia explicar as diferencas entre os rapazes e as raparigas ao
nivel do recurso a este tipo de entretenimento.

Por outro lado, alguns autores defendem que a maioria dos jogos incentiva a
competi¢do e que o facto dos rapazes terem maior preferéncia por actividades competitivas
do que as raparigas podera explicar o menor interesse que elas manifestam pelos jogos.
Contudo, o pressuposto de que as raparigas preferem actividades que fomentam a
cooperagio, enquanto os rapazes preferem actividades mais competitivas (Ahlgren &
Johnson, 1979) nfio encontrou suporte no nosso estudo. No conjunto da amostra a
modalidade cooperativa foi a mais preferida pelos adolescentes ¢ ndo se registaram diferencas
significativas entre os rapazes € as raparigas na preferéncia por esta modalidade ou pela
modalidade competitiva.

Se o estudo de Anderson e Morrow (1995) também indica que jogar na modalidade
competitiva pode produzir um aumento de respostas agressivas nos jogadores, um resultado
diferente foi obtido no nosso estudo. Apesar da nossa investigacio ndo ser de natureza
experimental como o estudo de Anderson e Morrow, constatamos que nfo existem diferengas
estatisticamente significativas entre os individuos que preferem jogar de modo cooperativo e
os individuos que preferem a modalidade competitiva, relativamente as medidas de

agressividade.
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Outros autores também argumentam que o contetido dos jogos € o principal factor que
conduz a um maior desinteresse das raparigas em Jjogar videojogos, seja pela auséncia de
modelos de identificagdo femininos (Braun et al., 1986; Dietz, 1998; Provenzo, 1991), pelo
facto das figuras masculinas serem geralmente os protagonistas e desempenharem papéis
mais activos e dominantes do que as personagens femininas (Cassell & Jenkins, 1998; Dietz,
1998; Kinder, 1996; Rushbrook, 1986) ou pela constante representacdo de violéncia na
maioria dos jogos (Brown et al., 1997; Kafai, 1996; Subrahmanyam & Greenfield, 1998).

Relativamente a estas caracteristicas, vejamos os resultados do nosso estudo,
comegando pela anélise de conteado dos 24 videojogos mais preferidos pelos adolescentes.

Tal como no estudo de Dietz (1998), na maioria destes 24 jogos néo estio presentes
figuras femininas, e esta auséncia ocorre fundamentalmente nos jogos de estratégia, de
corridas, de desporto e em alguns jogos “tiro-neles”. As figuras masculinas sdo
predominantes em quase todos estes jogos e, apesar de nfo ter sido feita uma analise dos
papeis representados pelos personagens masculinos, constata-se que estes desempenham
papeis agressivos, numa proporgdo superior s figuras femininas.

Verificamos que as personagens femininas, quando presentes nestes jogos, tém uma
aparéncia fisica bastante sexualizada. Assim, comparando os nossos resultados, com os
estudos de Dietz (1998) e de Provenzo (1991), constatdmos que os videojogos mais favoritos
acentuam uma representagdo das mulheres cujas caracteristicas continuam a ser sexualizadas,
mas a presenca de personagens femininos com papeis dependentes e subordinados a figura do
homem ¢ menos acentuada. Por contraste, predomina nestes jogos a representacéo de figuras
femininas de acgHo, lutadoras, que podem ser as heroinas do jogo.

Assim, quase todos os jogos “soco-neles” introduzem protagonistas femininos, com
poderes e capacidades que parecem atrair principalmente os rapazes, mas também algumas

raparigas. Dos 24 videojogos mais preferidos pelos adolescentes do nosso estudo, destacam-
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se 0s jogos “Street Fighter II” e “Mortal Kombat II”” que foram eleitos por um maior nimero
de raparigas do que rapazes, e os jogos da série “Tomb Raider”, cuja primeira versdo €
referida, maioritariamente, pelas raparigas e a segunda versdo € indicada predominantemente
pelos rapazes.

Os jogos da série “Tomb Raider” séo, sem diivida, os mais populares entre os
adolescentes. Incluem como personagem principal a “Lara Croft”, uma figura feminina agil,
capaz de se defender sozinha em todo o tipo de situagdes perigosas. Esta personagem
transformou-se num dos mais famosos icones da inddstria de jogos contemporénea (Cassell
& Jenkins, 1998). Gard (citado por Cassell & Jenkins, 1998), o criador da Lara Croft, explica
que esta figura foi desenhada para ser a fantasia perfeita para as raparigas, por ser auto-
confiante, inteligente, forte e independente. Por outro lado, sendo uma personagem com
atributos fisicos sexualmente atractivos, também se pretendia atrair o publico masculino.

No nosso estudo, a percentagem de raparigas que joga videojogos € de 89,6%, e apesar
de ser inferior quando comparamos com o grupo de rapazes, € uma percentagem superior aos
resultados de estudos anteriores. Em 1995, Cunningham ja tinha referido que a participagéo
das raparigas na cultura dos videojogos tem aumentado significativamente e que este
envolvimento sucedeu logo apds ter surgido a possibilidade de se jogar em casa. A este
propdsito, Cassell e Jenkins (1998) acrescentam que a recente introducdo de personagens
femininas, com papeis activos e dominadores nos videojogos, pode também ter contribuido
para o aumento do mimero de raparigas a utilizar esta forma de entreteﬁimento. Para alguns
autores, a presenga de figuras femininas nos videojogos a desempenhar papeis dominadores
pode ter um efeito positivo no processo de identificagdo das raparigas. Na nossa perspectiva,
a presenca de modelos alternativos femininos, com contetidos simbolicos diferentes dos
tradicionais, pode ajudar a redefinir os papeis sexuais, nomeadamente para a manifestacio de

comportamentos orientados para a acgao, para a dominéncia e assertividade, anteriormente
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atribuidos nos jogos, apenas ao sexo masculino. Contudo, a associagdo entre figuras
femininas e imagens sexualmente atractivas, pode ser potencialmente perigosa para o
desenvolvimento de estere6tipos negativos das mulheres, quer no grupo de rapazes, quer nas
raparigas, pelo facto de serem valorizadas enquanto objectos sexuais.

Quanto & representagéo de violéncia, verificimos que na maioria destes jogos a
violéncia €, de facto, um tema predominante, no incluida apenas nos jogos de “tiro-neles” ou
“soco-neles”, mas também em jogos de plataformas, e especialmente nos jogos
“Carmageddon” e “Grand Theft Auto” (pertencentes & categoria “Weird”). No
“Carmageddon” ¢ excessiva a violéncia. Cometem-se crimes contra mulheres, idosos,
deficientes, criangas e animais, com exibi¢do das consequéncias dos actos agressivos,
nomeadamente o sangue, a dor € o sofrimento que provocam a vitima. Com estes actos
agressivos o jogador é premiado com bénus.

Contudo, neste estudo, foi referido um nimero de videojogos favoritos muito
diversificado e, no que concerne as preferéncias dos adolescentes pelas diferentes categorias
de videojogos apresentada, também verificdmos que nfo foram os jogos “soco-neles” ou de
“tiro-neles”, os mais preferidos.

Foram eleitos, em primeiro lugar, os jogos de aventura (com destaque para os jogos da
série “Tomb Raider”, que também se enquadram na categoria “tiro-neles”), seguindo-se os
jogos de corridas (particularmente os jogos de corridas de automéveis: “Sega Rally”, “Gran
Turismo”, “Férmula 1” e “Colin McRae”) e de desporto (com destaque para os jogos que
simulam o futebol: “Fifa 98", “Championship Manager 2”, “World Wide Soccer 98” e
“World Cup 98”). Seguem-se, por ordem de preferéncia, os jogos de “soco-neles”
(nomeadamente os jogos “Tekken IIT”, “Mortal Kombat IT” e “Street Fighter II””), de
estratégia (em particular, os jogos “Red Alert” e “Commandos”), de plataformas (com os

jogos “Super Mario Bros. 2”, “Sonic The Hedgehog” e “Super Mario 64”) e de “tiro-neles”
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(em particular, os jogos “Duke Nukem 3D”, “Quake II” e “Resident Evil I””). Por 1iltimo
foram enunciados os simuladores, os puzzles (com destaque para o jogo “Tetris”), os jogos
educativos e os jogos que pertencem & categoria “weird™.

As diferengas que encontramos entre os rapazes e as raparigas, relativamente as suas
preferéncias, esta de acordo com a generalidade dos estudos empiricos revistos. Verificimos
que os rapazes tém maior preferéncia do que as raparigas pelos jogos de estratégia, desporto,
corridaks, simuladores e pelos jogos com violéncia, quer sejam de luta ou de “tiro-neles”,
enquanto as raparigas t€m maior preferéncia pelos jogos educativos e puzzles. As
preferéncias das raparigas por jogos de puzzles é consistente com o estudo de Griffiths
(1997a) e por jogos educativos também se verificou nos estudos conduzidos por Funk e
colaboradores (Funk & Buchman, 1996; Funk, Germann & Buchman, 1997). No nosso
estudo a preferéncia por jogos de aventura, plataformas e “weird” ndo diferiu entre os rapazes
e as raparigas. Tal como no estudo de Gailey (1996), também na presente investigaco, os
rapazes mostraram um interesse idéntico ao das raparigas por jogos de aventura. Cassell e
Jenkins (1998) também nos dizem que alguns jogos sempre conseguiram atrair quer os
rapazes, quer as raparigas, embora ndo fossem desenhados especificamente para atrair os
elementos do sexo feminino. As autoras ddo como exemplos jogos “andréginos” como o
“Tetris” e “Sonic the Hedgehog”, que no presente estudo, foram maioritariamente eleitos

pelas raparigas.

2.0 facto da categoria “weird” ter sido eleita em ltimo lugar, pode estar relacionada com a dificuldade

de compreensdo dos adolescentes acerca do seu significado. Contudo, na nossa opinifio, os jogos
“Carmageddon” e “Grand Theft Auto”, eleitos por muitos dos adolescentes como favoritos, pertencem a esta
categoria. S80 jogos avaliados como bastante violentos, incluem carros, mas néo séo explicitamente de corridas,

27 &8

e envolvem violéncia mas também nfo pertencem as categorias “tiro-neles”, “soco-neles™.
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Relativamente a preferéncia dos elementos do sexo masculino por jogos com violéncia,
os estudos de Griffiths e Hunt (1995), de Griffiths (1997a), de Kafai (1996), de Malone
(1981), de Morlock et al. (1995), e mais recentemente pelo Media Analysis Laboratory
(1998) sdo consistentes com os resultados que obtivemos nas eleicées dos rapazes,
comparativamente com as raparigas, por jogos “soco-neles” e “tiro-neles”. De modo
semelhante, os estudos sobre as preferéncias televisivas também revelam que as séries
violentas de ac¢@o e os programas desportivos sdo mais populares entre os rapazes do que
entre as raparigas (Huston et al., 1990, citados por Subrahmanyam & Greenfield, 1998;
Korich & Waddell, 1986; Media Analysis Laboratory, 1998). Verificamos que os individuos,
e particularmente os rapazes, elegem os jogos “soco-neles” e “tiro-neles” nas suas
preferéncias, principalmente pela violéncia que integram, seja porque gostam de ver sangue,
sentem prazer em matar e em lutar, gostam de roubar, de fugir 4 policia e de partir carros. Tal
como referem Griffiths e Hunt (1995), o facto destes individuos gostarem deste tipo de jogos,
devido ao contetdo violento que integram, pode ser uma das maiores evidéncias de que a
agressividade nos jogos constitui um reforgo positivo para alguns adolescentes.

A confirmacdo da hipdtese que previa que os rapazes teriam um resultado mais elevado
no “total de violéncia jogada” do que as raparigas reforca este pressuposto. Constata-se que
os rapazes, além de preferirem jogar jogos com violéncia, foram também os que mais
jogaram este tipo de videojogos durante os seis meses anteriores a este estudo. A diferenca
entre as raparigas e os rapazes na violéncia jogada manteve-se bastante significativa, mesmo
quando se “controlou” (estatisticamente) os efeitos do tempo que estes individuos ocupam,
por semana, a jogar videojogos nos trés sistemas.

Quanto ao N.S.E., verifica-se que ha uma maior percentagem de jogadores nos N.S.E.
médio e alto/médio-alto. Este resultado pode estar relacionado com as desigualdades

economicas que dificultam o acesso aos videojogos nas classes sociais mais desfavorecidas,



301

nomeadamente os elevados custos dos videojogos e dos sistemas que s&0 necessarios para 0s
poder jogar, como o prego elevado de uma consola e principalmente de um computador. Os
nossos dados também indicam que a percentagem de individuos que utiliza o computador
para jogar videojogos diminui com o N.S.E., sendo a diferenca mais acentuada no N.S.E.
meédio-baixo/baixo. O inverso sucede relativamente aos saldes de jogos, ou seja, ha uma
diminuicio da utilizagfio de videojogos em saldes de jogos ha medida que o N.S.E. aumenta.
O estudo de Braun et al. (1986) é, em parte, consistente com os nossos resultados, por terem
encontrado uma associago positiva entre o N.S.E. e a frequéncia de utilizagio de
computadores, embora a associagio com a frequéncia de jogo em saldes de jogos nao fosse
significativa.

Assim, poder4 ser o elevado custo do computador ou a sua inexisténcia junto de
familiares e amigos que influencia a menor utilizagio deste sistema por individuos de estratos
sociais mais desfavorecidos. A maior prevaléncia de individuos de estratos sociais mais
baixos em saldes de jogos também pode estar relacionada com os seus fracos recursos
econdmicos, uma vez que uma grande variedade de jogos esta disponivel ao publico nestes
recintos, sem que seja necessario um investimento na compra de jogos ou de um computador.
Por outro lado, segundo um inquérito realizado pelo Instituto de Ciéncias Sociais (citado por
Menezes, 1990), com jovens portugueses, verificou-se que a maioria dos pais permite que 0s
filhos convivam com os amigos no espago doméstico, e que este fenémeno € mais frequente
em classes mais elevadas. Este factor também poderia explicar o facto dos individuos de
meios s6cio-econdmicos mais favorecidos jogarem com maior frequéncia em casa do que em
saldes de jogos.

No que respeita & comparacdo entre N.S.E. das preferéncias pelas diferentes categorias
de videojogos, apenas foram encontradas diferencas nos jogos “soco-neles” e de estratégia.

Verificamos que os individuos de classes mais elevadas tém maior preferéncia pelos jogos de
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estratégia. Quanto aos jogos de luta, a preferéncia aumenta no sentido inverso ao do N.S.E.,
resultado que, em certa medida, € consistente com o estudo de Gailey (1996) que constatou
que foram as classes mais baixas que demonstraram um maior interesse por jogos com
representagGes de violéncia. Contudo, apesar das classes mais baixas terem maior
preferéncia por jogos de luta, ndo foram encontradas diferengas significativas entre N.S.E. no
“total de violéncia jogada”. Em relagfo a preferéncia em jogar de modo competitivo,
cooperativo ou sozinho ndo se registaram diferencas entre classes sociais.

Em termos etarios, sdo os individuos mais jovens que jogam videojogos, registando-se
uma maior percentagem de individuos que nfo joga videojogos em nenhum dos trés sistemas,
no grupo etario que compreende os 15 ¢ os 17 anos de idade. Esta diferenca é significativa
em particular para o uso de consolas, cuja percentagem de utilizadores, e do tempo ocupado a
jogar videojogos neste sistema, diminui 2 medida que a idade aumenta. Por contraste, ha um
aumento significativo, com a idade, do comportamento de jogo em salSes de jogos, assim
como um aumento no tempo dedicado a esta actividade nestes recintos. Também os estudos
de Surrey (1982, citado por Griffiths, 1991) e de Ellis (1984) indicam que sdo os adolescentes
mais velhos, em particular os rapazes, que jogam mais videojogos em sales de jogos. Este
resultado pode ser explicado se tivermos em conta que é necessario ter idade igual ou
superior a 16 anos para frequentar estes recintos. Além disso, é necessario ter em conta o
fenémeno de socializacdo existente em idades mais tardias do desenvolvimento. Ao longo da
adolescéncia o jovem modifica quer a sua relagio com os pais, como com os seus
companheiros e, geralmente, com a idade aumenta a procura de integracio em grupos de
jovens, cuja partilha de interesses e experiéncias passa a revestir-se de uma grande
importancia (Sampaio, 1985). Por este motivo, é compreensivel que, com a idade, ocorra um
aumento da frequéncia deste tipo de recintos que pode estar associada a esse maior

envolvimento e integragio no seu grupo de pares.
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Quanto 2 utilizagio do computador e do tempo ocupado a jogar videojogos neste
sistema nfo se registaram diferengas significativas entre grupos etarios.

No que respeita ao tipo de jogos favoritos em fungfio do grupo etario, apenas
verificamos que os individuos com 14 anos tém maior preferéncia por jogos de corridas,
comparativamente com o grupo constituido por adolescentes entre os 12 e os 13 anos. Nas
restantes categorias que foram apresentadas, no se registaram diferencas significativas, tal
como também nfio houve diferengas entre grupos etérios no “total de violéncia jogada”, nem
na preferéncia em jogar de modo cooperativo, competitivo ou sozinho.

De um modo geral, os adolescentes afirmaram que gostavam de jogar videojogos por
ser uma actividade recreativa que os diverte, que lhes permite ocupar os tempos livres e
porque se descontraem, distraem e relaxam. Estes foram também os principais motivos
referidos por adolescentes em outros estudos, nomeadamente na investigaco conduzida por
Griffiths e Hunt (1993) e no estudo de Phillips ef al. (1995).

Na presente investigacdo foram ainda referidos, numa percentagem inferior, outros
motivos que, de certo modo, também tém sido destacados em estudos anteriores.

Alguns adolescentes referem-se exclusivamente s caracteristicas dos jogos relatando
as suas qualidades gréficas, estéticas e de jogabilidade, sem explicitarem o prazer que dai
obtém. Outros referem jogar para obter uma sensag#o de grande excitagdo, ou seja procuram
através do jogo obter sensa¢des muito fortes, ja referido no estudo de Gupta e Derevensky
(1996) e na pesquisa efectuado pelo Media Analysis Laboratory (1998), ou jogam para
aumentar o nivel de activagdo emocional (Griffiths, 1993).

Jogar porque desenvolve o raciocinio e é educativo também foi referido por 2,9% dos
adolescentes, numa percentagem muito semelhante ao estudo de Griffiths (1997a).

A dependéncia por este tipo de jogos é referida por uma minoria de adolescentes e

também j4 tinha sido destacada no estudo de Griffiths e Hunt (1993) e Griffiths (1993). Outro
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dos motivos mencionados é o facto do jogo permitir uma fuga aos problemas que, também foi
identificada por Selnow (1984) e, segundo Griffiths (1993), pode conduzir 4 dependéncia.
Apesar da dependéncia dos videojogos nfo ter sido aprofundada nesta investigacdo, sabemos
que € fungo, entre outros factores, do tempo despendido nesta actividade (Braun & Giroux,
1989; Gupta & Deverensky, 1996; Shotton, 1989; Soper & Miller, 1983), mas também da
possibilidade que os jovens tém de diversificar a forma como ocupam os seus tempos livres.
Seria interessante em estudos posteriores aprofundar esta analise com instrumentos
especificos, construidos para este efeito, e investigar em que outras actividades os
adolescentes dedicam o seu tempo livre.

Neste estudo foram também referidos factores de natureza social. Alguns adolescentes
jogam porque é uma actividade social que lhes permite conviver com os outros, ja
identificada no estudo de Griffiths (1993) e de Griffiths e Hunt (1993). Como factores
sociais, alguns autores também referem que o facto de serem jogos que promovem a
competi¢do pode contribuir para aumentar o interesse dos jogadores (McClure & Mears,
1984; Morlock et al., 1985). Contudo, no nosso estudo, apenas um individuo referiu que
jogava por este motivo.

Por fim, foram também referidos na presente investigago o prazer em entrar num
mundo de fantasia, por proporcionar o desempenho de um papel diferente do habitual ou por
poderem viver em fic¢do o que nfo lhes é possivel na realidade, e o facto de jogarem
videojogos porque ¢ uma novidade, que lhes suscita a curiosidade.

A comparago entre os motivos referidos pelos rapazes e pelas raparigas a este
proposito permite-nos concluir que os elementos do sexo masculino afirmam jogar mais por
vicio ou como forma de escape aos problemas, enquanto as raparigas referem, numa

percentagem significativamente superior, que jogam para ocupar os tempos livres. A
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investigacio de Cunningham (1995) também indica que as raparigas consideram os jogos
como um entretenimento a que recorrem quando nio tém mais nada para fazer.

Quanto 2 diferenciagio dos motivos apresentados em funcdo do N.S.E. verificamos que
h4 uma tendéncia para se considerar que os videojogos sdo um estimulo intelectual a medida
que o N.S.E. aumenta. Ou seja, € nas classes mais favorecidas que os jogos séo valorizados
por potenciarem o desenvolvimento do raciocinio e por serem motores de aprendizagem. Nao
foram encontradas diferencas significativas entre os trés N.S.E. para os outros motivos
indicados. Este resultado & interessante e parece ser concordante com o facto de termos
verificado que os jogos de estratégia, que fazem um maior apelo ao desenvolvimento de
estratégias de resoluciio de problemas, terem sido eleitos nas preferéncias dos individuos
pertencentes a N.S.E. mais elevados, por contraste com N.S.E. baixos.

Em relacdio 4 comparagdo dos grupos etarios, apenas se verifica que, com o aumento da
idade, ha uma menor referéncia em jogar por simples diverséo, nfo tendo sido encontradas
diferencas significativas nos outros motivos apresentados.

Quanto a0 nosso interesse em determinar se o comportamento de jogo se integra numa
actividade social ou, de modo inverso, numa actividade predominantemente solitaria,
verificamos que, para o conjunto da amostra, sao os amigos os principais parceiros de jogo.
Resultado consistente com a recente pesquisa efectuado no Canada pelo Media Analysis
Laboratory (1998). A partilha desta actividade Iudica com os amigos é facilmente explicada
se tivermos em conta que os adolescentes “destacam os amigos como aqueles com quem mais
se divertem, mais conversam, mais opinides partilham e mais a vontade se sentem” (Soares,
1990, p. 95). Segue-se a partilha habitual desta actividade lidica com os irm&os e, em
percentagens inferiores, com os primos ¢ com 0s pais. No decurso da adolescéncia, a par com
a construcio de uma identidade mais autonoma e separada dos pais ocorre um investimento

gradual nas relagdes interpessoais exteriores 2 familia (Menezes, 1990). Por este motivo, ndo
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¢ surpreendente que apenas uma minoria de adolescentes refira jogar habitualmente com os
pais. Porém, ¢ interessante constatar que, embora a percentagem de adolescentes que tem por
habito jogar com os pais seja bastante reduzida, a maioria ja jogou com os pais pelo menos
uma vez na vida, o que pode revelar algum interesse por parte dos pais em conhecer esta
actividade na qual os jovens se envolvem.

A percentagem de individuos que joga habitualmente com os pais néo difere entre os
rapazes € as raparigas, entre os N.S.E. e entre os grupos etérios. Verifica-se, contudo, que no
grupo de raparigas e em N.S.E. mais baixos, ha uma maior percentagem de respostas que
nega o envolvimento dos pais nesta actividade.

Ha também uma percentagem elevada de adolescentes que joga habitualmente sozinho,
0 que poderia estar relacionado com a nogio de “amigo electrénico” de Selnow (1984),
também destacada por Griffiths (1993). No entanto, a grande maioria dos sujeitos que joga
sozinho também tem por habito jogar com outras pessoas. Através do calculo da percentagem
de sujeitos que joga exclusivamente sozinho verificamos que apenas 20,3% dos adolescentes
néo tem por habito jogar com outras pessoas. Por este motivo, ndo se verifica para o conjunto
da amostra que 0s jogos sio substitutos das interacgbes sociais, como foi defendido por
Dominick (1984), Griffiths (1993) e Selnow (1989). Estamos mais inclinados a defender a
ideia sustentada por Mitchell (1985) e por Colwell et al. (1995), de que os videojogos
promovem a interac¢do com os outros, seja com o grupo de pares como com elementos
familiares.

As respostas sobre a preferéncia em jogar de modo competitivo, cooperativo ou
sozinhos, quando existe nos videojogos a opgdo de multi-jogadores, também ¢é coerente com
este resultado, dado que apenas 9,5% dos inquiridos prefere jogar sozinho, rejeitando a opcio

de jogar com parceiros.
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Contudo, a partir desta investigaggio € dificil extrair conclusdes relativamente a
dimens3o social dos hébitos dos adolescentes com videojogos. Para a maioria dos jogadores,
esta actividade parece fazer parte de uma actividade social com os pares, mas néo podemos
ignorar que uma pequena propor¢éo de adolescentes joga videojogos numa actividade
solitaria.

Verificdmos que sdo os rapazes € os individuos pertencentes a N.S.E. mais elevados
que habitualmente jogam sozinhos numa proporgéo significativamente mais elevada. Existe
também uma maior percentagem de rapazes que refere jogar habitualmente com os amigos,
enquanto as raparigas jogam mais com 0s primos. A nivel etario, verifica-se que a partilha
desta actividade com os diversos elementos da familia (pais, irméos e primos) diminui com a
idade, mas apenas h4 uma diferenca significativa entre grupos etarios relativamente ao
comportamento de jogo com os irméos. O crescente estabelecimento de um novo conjunto de
relacionamentos, orientados para fora do seio familiar, durante o processo da adolescéncia
(Menezes, 1990) pode ser uma explicacio para estes resultados.

Quanto  percepgao das atitudes dos pais em relagéo ao comportamento de jogo dos
seus filhos, verifica-se que a maioria dos adolescentes afirma que os pais os deixam jogar
durante o tempo que querem. Quer o estudo de Colwell et al. (1995), quer a investiga¢do
realizada pelo Media Analysis Laboratory (1998) revelam que, de um modo geral, 0s pais nio
controlam o tempo que os seus filhos dispendem com este tipo de entretenimento.

O facto dos pais raramente jogarem com 0S Seus filhos e pouco controlo exercerem
sobre esta actividade pode reflectir uma crenga de que jogar videojogos é educativo, que ndo
exerce qualquer efeito negativo para os adolescentes ou que é um entretenimento pouco
controléavel (Media Analysis Laboratory, 1998). Alguns estudos também indicam que muitos
pais consideram o uso dos videojogos como um entretenimento positivo para os seus filhos

(Sneed & Runco, 1992), por permitir 0 desenvolvimento da coordena¢do motora € serem
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educativos. Mas na opinifio de Ballard e Wiest (1996) esta atitude decorre da pouca
familiaridade dos pais com o contetido dos jogos. Futuras investigacdes sdo assim necessérias
para aprofundar as crengas dos pais relativamente aos efeitos dos videojogos nas criancas e
adolescentes.

No nosso estudo também verificimos que ha um maior controlo por parte dos pais
sobre 0 tempo que os rapazes ocupam a jogar videojogos, comparativamente com o controlo
exercido no grupo das raparigas. Este resultado & compreensivel se tivermos em conta que
s80 0s rapazes os que maior interesse manifestam por videojogos, os que mais tempo ocupam
com esta actividade e que referem maior dependéncia.

De um modo geral, os estudos empiricos referem que o0s pais S30 menos permissivos
com as raparigas do que com os rapazes (Dubow et al., 1987, citado por Dias, 1996). Este
fenémeno também se tem verificado relativamente ao controlo exercido pelos pais no tempo
que os adolescentes ocupam a ver televisio e no tipo de programas a que assistem (Matos,
1996). Porém, no nosso estudo, o facto dos rapazes ocuparem mais tempo com esta
actividade pode conduzir a um maior controlo exercido pelos pais. Consistente com esta
hipétese é o estudo realizado por Colwell et al. (1995) sugerindo que o controlo dos pais
sobre o tempo que os filhos ocupam a jogar videojogos esta associado positivamente
frequéncia com que os individuos jogam.

Verifica-se também que a percentagem de individuos a responder que os pais nfo os
deixam jogar durante o tempo que querem diminui com a idade. Este resultado € consistente
com o estudo de Matos (1996) para o fenémeno televisivo. Esta situac@o pode ser
interpretada com base no crescente respeito que os pais tém pelas opinides e ideais dos seus
filhos adolescentes, & medida que Ihes reconhecem uma maior capacidade para serem

responsaveis por si proprios (Menezes, 1990).
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No nosso estudo n3o foram identificadas diferengas entre os N.S.E. quanto & percepgao
de controlo exercido pelos pais em relago ao tempo que os filhos jogam. Encontra-se aqui
uma divergéncia com os resultados de Matos (1996) ao sugerirem que o controlo exercido
pelos pais no tempo dispendido a ver televisdo diminui & medida que o N.S.E. aumenta.

No nosso estudo também constatdmos que a maioria dos pais ndo exerce um controlo
sobre o tipo de jogos que os filhos podem jogar. Apenas 7,5% dos adolescentes afirma que os
pais ndo os deixam jogar certo tipo de jogos, particularmente os que tém conteudos violentos,
seguidos dos jogos eréticos ou pornograficos. Embora néo se registem diferencas entre sexos,
entre N.S.E. e entre os trés grupos etarios, relativamente a proporgéo de respostas que refere
que os pais controlam o tipo de jogos passivel de ser jogado e os pais que ndo exercem este
tipo de limitacfio, constata-se que no grupo de rapazes a proibigéo incide, maioritariamente,
nos jogos pornograficos, enquanto nas raparigas, sio 0s jogos com contetidos violentos que
sd0 mais censurados pelos pais.

Quanto 2 participacgo dos pais na compra de videojogos, verifica-se que a maioria dos
adolescentes relata que os pais Thes compram videojogos, tendo o sexo e a idade contribuido
para este resultado. Assim, constata-se que €, principalmente, no grupo de rapazes € em
idades mais novas, que os pais compram videojogos aos filhos. Resultados estes que séo
consistentes com os estudos de Gailey (1996) e de Mitchell (1985) e vém de encontro ao
esperado, dado que sdo os rapazes que mais se interessam pelos jogos e, de acordo com o
estudo de Busch (1995), séo os que tém uma maior percepgo de que os pais 08 incentivam a
jogar jogos de computador, comparativamente com as raparigas. Em relagdo a idade, o
resultado obtido também é compreensivel, na medida em que sd0 os mais novos que
geralmente tém maior dependéncia economica dos pais. Quanto ao N.S.E. nfo se registam
diferencas significativas, embora a percentagem de pais que compra jogos a0s filhos diminua

ligeiramente 4 medida que o N.S.E. diminui.
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E também relevante o reduzido niimero de adolescentes que responde que os pais ndo
costumam conversar com eles acerca dos videojogos, sendo a percentagem
significativamente superior no grupo das raparigas, mas n#o difere entre N.S.E. e entre
grupos etarios.

Na presente investigagfio também foi objecto de andlise a opinifio que os adolescentes
tecem acerca dos efeitos dos videojogos com violéncia, no comportamento agressivo de
criangas e jovens. Com efeito, os estudos empiricos apontam para uma opinido
maioritariamente favoréavel acerca dos efeitos dos videojogos e para a rejeicio da ideia de que
os videojogos instigam a agressividade (Sneed & Runco, 1992, Wober & Fazal, 1994). Apos
a tragedia que ocorreu em Littleton, no Colorado, a firma PC Data (1999) realizou uma
sondagem, através da Internet, nos dias 11 e 12 de Maio de 1999, para recolher a opinido do
publico, acerca dos efeitos da violéncia dos videojogos, do cinema, da televisdo e das letras
musicais nos consumidores. Responderam a este inquérito 6305 individuos, entre os quais
1207 adolescentes entre os 12 e 17 anos de idade e 1513 adultos. Relativamente a opinido dos
adolescentes, acerca dos efeitos dos videojogos violentos, a maioria dos inquiridos (64,3%)
também considera que o facto das pessoas jogarem videojogos com contetidos violentos nio
aumenta a tendéncia para se tornarem violentos. Porém, na presente investigagio, apenas
20,1% dos inquiridos rejeitaram a ideia de que jogar videojogos violentos pode tornar as
criangas e os jovens mais agressivos. A maioria respondeu que este efeito talvez possa
suceder e 28,1% foi claramente da opinifio que a agressividade das criancas e dos
adolescentes poderia aumentar, em consequéncia de jogar videojogos com contetidos
violentos. Este resultado com adolescentes Portugueses sugere que possam existir diferencas
socio-culturais entre paises quanto & opinido tecida a propésito dos efeitos da violéncia nos

videojogos. Seria necesséario desenvolver estudos interculturais de modo a dispormos de



311

padrdes comparativos entre diferentes culturas e compreender a natureza destas diferencas de
opini&o.

E também interessante constatar que o sexo dos inquiridos potenciou a diferenciagéo
quanto a esta opinido. Se nos elementos do sexo feminino emergiu uma opinifio mais
concordante com a ideia de que jogar videojogos pode tornar as criangas e 0s jovens mais
agressivos, por seu lado, houve uma maior proporgao de respostas, por parte dos elementos
do sexo masculino, que negou este efeito. Este contraste, entre a opinido dos rapazes e das
raparigas acerca do efeito dos videojogos, néo foi encontrado no estudo de Sneed e Runco
(1992), mas ¢ consistente com o estudo efectuado pelo Media Analysis Laboratory (1998)
realizado com adolescentes, que revela que o sexo feminino, comparativamente com 0 sexo
masculino, tem uma opinidio mais critica acerca dos videojogos, quer em relagdo a violéncia
que transmitem, quer em relagéo & possibilidade de se tornarem um vicio para os jogadores.

Podemos esbocar uma possivel compreensdo destes nossos resultados atendendo ao
facto de que os rapazes jogam, com maior frequéncia, videojogos violentos, do que as
raparigas, e talvez por este motivo considerem que 0s jogos a que estdo habituados a jogar
n#o tém repercussdes no seu comportamento. Pelo contrario, as raparigas, que parecem nao
ter tanta propens@o para jogar este tipo de jogos, podem desenvolver opinides mais
desfavoraveis, com base na opinido que é transmitida pelos pais, pelo grupo de pares e pela
comunicagio social. Salienta-se o facto, j& mencionado anteriormente, que os pais também
tém maior tendéncia a proibir as raparigas de jogar videojogos com contetdos violentos. Esta
censura, mais evidente no grupo de raparigas do que nos rapazes, pode contribuir para o
desenvolvimento de uma opinifio menos favoréavel a utilizagéo dos jogos com este tipo de
conteudos.

O facto dos rapazes terem uma maior propensio para actividades onde a agressividade

instrumental (verbal e fisica) se manifesta — também confirmado no nosso estudo -, aliado a
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utilizagdo de videojogos com contetidos violentos, também pode exercer alguma influéncia
nas expectativas das raparigas, que passam a associar o comportamento de jogo com
videojogos violentos & natureza agressiva dos rapazes. Estas interpretacSes sdo, no entanto,
especulativas e uma futura clarificaco deste resultado s6 podera advir em estudos que
analisem esta problematica. Seria importante averiguar a confirmagao de que as raparigas tém
opinides mais desfavoraveis acerca dos videojogos do que os rapazes, e compreender os
motivos que conduzem a esta diferenciacio entre sexos. Quanto ha comparagio das respostas
pelos diferentes N.S.E. e grupos etérios, nio se registaram, no presente estudo, diferencas de
opinido.

O nosso estudo apenas inquiriu os adolescentes acerca da opinido que eles tém sobre o
efeito dos jogos violentos. Julgamos que tambem seria interessante desenvolver um estudo
mais aprofundado sobre as crengas dos jovens sobre os efeitos, positivos e negativos, dos
videojogos nos jogadores, através do desenvolvimento de um questionario especifico para
avaliar estas crengas.

Passariamos, de seguida, a discusséo dos resultados obtidos nas medidas de
agressividade e na avaliago da personalidade, relativamente & comparac¢do que foi efectuada
entre sexos, entre N.S.E. e entre grupos etarios.

Em primeiro lugar, foram confirmadas as hipéteses que previam que os rapazes
apresentam maiores indices de agressividade fisica e de psicoticismo do que as raparigas, e
de que o neuroticismo é maior nas raparigas do que nos rapazes. Tal como previamos,
também ndo se registaram diferencas entre sexos quanto a extroversdo. Estas hipdteses foram
colocadas porque a investigagiio empirica sobre o estudo diferencial da agressividade e da
personalidade, em fung#o do sexo dos sujeitos, apresenta resultados consistentes a este

proposito.
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A diferenca, estatisticamente significativa, que encontramos entre os rapazes € as
raparigas na agressividade fisica é claramente concordante com o estudo de Buss & Perry
(1992) realizado nos E.U.A., e com o estudo de Simdes (1993) efectuado em Portugal, ambos
com jovens universitarios, mas também em investigacBes com adolescentes, nomeadamente
no estudo de Lagerspez e Bjorkqvist (1994) e de Matos (1996).

Recordemos que os estudos desenvolvidos sobre as diferengas entre sexos ao nivel da
personalidade, também oferecem suporte aos nossos resultados, que sugerem que 0
neuroticismo é maior nas raparigas do que nos rapazes (Eysenck & Eysenck, 1975; Eysenck,
Makaremi, & Barrett, 1994; Francis, 1993; 1998) e que os rapazes apresentam resultados
mais elevados no psicoticismo (Eysenck et al., 1982; Eysenck & Eysenck, 1975; Eysenck &
Jamison, 1986; Eysenck & Long, 1986; Eysenck, Makaremi, & Barrett, 1994; Eysenck &
Saklofske, 1983; Eysenck & Renner, 1987; Eysenck et al., 1988; Francis, 1992; Iwawaki et
al., 1980; Eysenck et al., 1980). Tal como no nosso estudo, as investigagdes de Eysenck &
Eysenck (1975), de Eysenck et al. (1994), e de Matos (1996), também né@o registaram
diferencas entre sexos na extroversao.

Em segundo lugar, o estudo das diferengas sexuais, nas restantes medidas de
agressividade, também indica que os rapazes apresentam resultados superiores as raparigas na
agressividade verbal e na agressividade total, e as raparigas tém indices mais elevados de
hostilidade e de irritabilidade.

Estes resultados também vém de encontro a dados avangados por outras investigacdes.
De acordo com alguns autores a agressividade esté presente nos elementos do sexo feminino,
porém nfo tem tendéncia a manifestar-se de um modo directo e observavel (Buss & Perry,
1992: Crick, 1995; Crick & Grotepeter, 1995; Geen, 1998; Lagerspez & Bjorkqvist, 1994,
Matos, 1996; Simdes, 1993). Os rapazes parecem ter maior tendéncia para iniciar mais

conflitos e lutas com os outros, devido a uma maior manifestacio da agressividade fisica
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(Mischel, 1993). De facto, se tivermos em conta que os rapazes apresentam resultados mais
elevados nas componentes de agressividade instrumental (fisica e verbal), que sdo
observaveis, e que as raparigas tém maiores indices de agressividade nas componentes
cognitiva (hostilidade) e afectiva ou emocional (irritabilidade), somos levados a confirmar a
hip6tese - também sustentada por diversos autores-, de que as diferengas entre sexos na
agressividade esto necessariamente dependentes da componente que for analisada. As
explicacGes socio-culturais sdo as mais frequentemente propostas para esta diferenca sexual.
Neste sentido, Frodi, Macauley e Thome (1977) argumentam que os elementos do sexo
feminino sdo mais susceptiveis do que os homens a terem sentimentos de culpa e a sentirem
ansiedade quando manifestam comportamentos agressivos, devido a fenémenos de
socializag8o. Nesta perspectiva, Mischel (1993) também refere que, em geral, os pais ddo
maior liberdade aos rapazes para expressarem a agressividade do que as raparigas.

Com base nesta possivel explicacio, as raparigas podem ter maior tendéncia para inibir
a agressividade, ou seja, para apresentarem maiores pensamentos de hostilidade e
sentimentos de irritabilidade, que ndo s3o traduzidos em comportamentos observaveis. Por
contraste, como aos rapazes a traducfo da agressividade em comportamentos fisicos ou
verbais parece ser menos reprimida socialmente, é compreensivel que apresentem valores
mais elevados nestas componentes de agressividade e que manifestem menos cogni¢oes
hostis e estados emocionais de irritabilidade. Porém é importante referir que as diferencas
entre sexos, nestas componentes de agressividade, néo estfio bem estabelecidas, dado que os
valores da magnitude do efeito para a agressividade verbal, a hostilidade, a irritabilidade e
para a agressividade total, apresentaram-se baixos no nosso estudo.

Consistente com a interpretacéo da influéncia dos fenémenos de socializagfio é também
o facto de verificarmos que as raparigas tém maior tendéncia a dar respostas socialmente

desejaveis. Este resultado estd em consonancia com o estudo de Lerner & Shea (1982, citado
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por Dias, 1996) ao referirem que as mulheres apresentam maior desejabilidade social do que
os homens.

A anélise dos resultados obtidos para as medidas de agressividade e tipos de
personalidade, em fung&o do N.S.E., revela, por um lado, que os individuos pertencentes a
N.S.E médio-baixos/baixos apresentam maiores indices de agressividade fisica e de
hostilidade quando comparados com N.S.E. meédio-altos/altos, por outro lado, ndo se
verificaram diferencas significativas entre N.S.E. para as restantes medidas de agressividade,
nem diferencas em termos da personalidade e da dese; abilidade social.

A idade também n#o permitiu diferenciar os adolescentes em termos de agressividade e
de personalidade.

Discutiremos, em seguida, os resultados que obtivemos relativamente as associacgOes
entre o tempo dispendido a jogar videojogos nos trés sistemas, o “total de violéncia jogada”,
os tipos de personalidade e as medidas de agressividade.

A associagdo positiva entre o tempo que os adolescentes ocupam, por semana, a jogar
videojogos nos trés sistemas, € o “total de violéncia jogada”, sugere duas possiveis
interpretacdes. Por um lado, pode ser indicador de que os individuos que jogam com maior
frequéncia em qualquer um destes trés sistemas, sdo os que mais jogam videojogos com
contetidos violentos, ou seja, quanto mais tempo se joga, maior € a violéncia jogada,
sugerindo que jogar videojogos significa, em certa medida, jogar videojogos violentos. Por
outro lado, também pode revelar que quanto maior for a violéncia jogada, maior o tempo que
0s jovens ocupam com esta actividade, o que sugere a natureza apelativa e reforcadora dos
jogos desta natureza.

Quanto aos tipos de personalidade e as associagdes com o tempo ocupado a jogar

videojogos e com a violéncia jogada, para o conjunto da amostra, constatimos o seguinte:
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Em primeiro lugar, verificimos que indices mais elevados de psicoticismo estdo
associados a um maior tempo a jogar em consolas, em saldes de Jogos e mais violéncia
jogada.

Segundo, constatdmos que maiores indices de extroversdo estio associados a major
tempo a jogar em saldes de jogos. Note-se que também o estudo desenvolvido por McClure e
Mears (1984) revelou que sdo os jogadores mais extrovertidos que jogam com maior
frequéncia.

Com efeito, os estudos empiricos realizados por Newman (Newman ef al., 1985;
Nichols & Newman, 1986; citados por Fonseca, 1992) sugerem que os individuos
extrovertidos tém uma excessiva sensibilidade ao prémio, podendo explicar o facto de serem
os individuos com maiores indices neste tipo de personalidade que tém maior tendéncia para
ocuparem mais tempo nesta actividade.

Por outro lado, a teoria de Eysenck (1969) também sustenta que os extrovertidos tém
tendéncia a procurar situagdes estimulantes e, ha um consenso que os videojogos podem

proporcionar um aumento de excitagio nos jogadores (Ballard & Wiest, 1995; Griffiths &
| Dancaster, 1995).

No entanto, a extroversdo ndo se encontra associada a jogar em consolas ou em
computador. Por este motivo, outras interpretacdes sdo possiveis, se pensarmos que os saldes
de jogos séo recintos piiblicos onde, geralmente, se encontram outras pessoas a jogar. E
também comum os jogadores que frequentam este tipo de recintos estarem acompanhados por
grupos de amigos, o que pode implicar a presenca de tragos de sociabilidade mais
pronunciados. J4 o facto de se jogar em consolas ou no computador ndo implica
necessariamente a presenga de outras pessoas, na medida em que estes sistemas podem ser
utilizados nas suas proprias casas. No entanto, verificAmos para o grupo de rapazes que existe

uma associagdo positiva entre o tempo ocupado a jogar em computador e a extroversao.
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Fm terceiro lugar, foi encontrada uma associacdo negativa entre o neuroticismo € o
tempo dedicado a jogar em consolas, em computador e com 0 “total de violéncia jogada”.

No que concerne & associago entre as medidas de agressividade e o tempo ocupado a
jogar videojogos, para o conjunto da amostra, verificamos que a agressividade total e as
componentes de agressividade fisica e verbal estdo positivamente correlacionadas com as
horas que os adolescentes dedicam, por semana, a jogar em saldes de jogos. O tempo
dispendido a jogar em consolas apenas apresenta uma associagdo positiva com a
agressividade fisica e néo foi encontrada uma associagdo entre as medidas de agressividade e
o facto de se jogar no computador para o conjunto da amostra.

Quanto & associagio das medidas de agressividade com a violéncia jogada, para o
conjunto da amostra, verificimos que s&o 0s sujeitos que mais jogam videojogos violentos
que apresentam indices mais elevados de agressividade global e apenas na componente de
agressividade fisica. Estes resultados sdo bastante semelhantes ao estudo de Matos (1996),
sobre a associacdo entre a agressividade total e a violéncia observada na televisdo, com uma
amostra de adolescentes.

Porém, é importante termos em consideragdo que, de um modo geral, todas as
associacdes que foram encontradas entre o tempo de jogo com videojogos (em qualquer dos
trés sistemas), o “total de violéncia jogada™ € os tragos de personalidade e as medidas de
agressividade, foram muito fracas.

Fazendo um paralelo com os estudos que tém incidido sobre a exposi¢do & violéncia
filmada, constatamos que as associagdes positivas entre assistir a programas violentos € 0
comportamento agressivo dos observadores, também tém sido muito baixas, variando entre
0,15 e 0,30. Deste modo, a exposicio & violéncia apenas parece explicar 2,25% a 9% do
comportamento agressivo dos observadores. Com base nestes resultados, alguns autores

contestaram que se possa confirmar a hipotese de que a exposicao a violéncia nos media
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conduz a comportamentos agressivos, por considerarem que a associacdo entre estas varidveis
€ demasiado fraca para ser relevante. No entanto, de acordo com a teoria da aprendizagem
social, estes valores de correlagio sio esperados e exprimem uma relagio entre a exposicfio 3
violéncia televisiva e 0 comportamento agressivo do observador. Geen (1978), Huesmann
(1995, December) € Tan (1986), argumentam que a €xposi¢ao a violéncia nos media, &
apenas uma entre as muitas possiveis variaveis instigadoras da agressividade e portanto as
correlagBes que se obtém, néio podem ser elevadas. A agressividade e o comportamento
violento € produto de um grande conjunto de factores que interagem entre si (ambientais,
geneticos, culturais, fisiologicos, familiares, entre outros) e parece existir uma maior
tendéncia para a manifestaciio da agressividade quando muitos destes factores se reforgam
mutuamente ou exercem um efeito de neutralizacfo.

Nas palavras de Huessmann (1995, December):

What is important for the investigation of the role of media violence is that no one
should expect the learning of aggression from exposure to media violence to explain

more than a small percentage of the individual variation in aggressive behavior.

Tan (1986) também refere que a aprendizagem de muitos comportamentos agressivos é
regulada por muitas variaveis inibidoras da agressividade. A este proposito, Berkowitz (1993)
afirma que os efeitos que tém sido encontrados s&o apenas temporarios e que outras variaveis
afectam este processo, nomeadamente a interacgfio com o meio envolvente, que pode
contrariar esta influéncia. Para o autor, apesar da exposicio a violéncia nos media apenas dar
um pequeno contributo para a agressividade do observador, ndo devem ser ignorados os seus

efeitos negativos.



319

Outro factor também importante que, necessariamente, deve ser tido em conta no nosso
estudo, é o facto de no ser permitir afirmar sobre a direcgfo de causalidade entre estas
variaveis. Lin e Lepper (1987) também encontraram uma associagdo positiva entre a
agressividade e a frequéncia de utilizagio de videojogos. Consideram, contudo, que a
direcgio de uma eventual causalidade entre estas variaveis pode ter diferentes interpretacdes.

Neste sentido, a associagio existente entre a agressividade fisica e a violéncia jogada
pode estar de acordo com a teoria da aprendizagem social de Bandura e com a teoria de
Berkowitz, confirmando a hip6tese de que a utilizagdo de videojogos com este tipo de
conteudos contribui para o aumento de comportamentos fisicamente agressivos. A
componente fisica da agressividade é também a mais visivel nos videojogos e portanto, pode
ser a mais facil de imitar. Neste sentido, quanto maior a violéncia jogada, maior podera ser a
manifestagio de comportamentos agressivos. Mas, a hipdtese de ocorrer um efeito de
desinibicdo da agressividade é também congruente com os nossos resultados.

Por outro lado, esta associagio pode ser interpretada como uma consequéncia da
seleccdo diferencial dos adolescentes por este tipo de jogos. Nesta perspectiva, sd0 os
adolescentes que apresentam maiores indices de agressividade fisica que tém maior
propensio para este tipo de jogos €, como consequéncia, jogam com maior frequéncia jogos
violentos, ao invés da agressividade ser o resultado desta actividade.

Por tiltimo, a interpretacfio desta associagdo pode ser consequéncia de outros factores
que a medeiam e interagem entre si.

Contudo, a anélise destes resultados, em funggo do sexo, evidencia que esta associagao
s6 sucede na sub-amostra dos elementos do sexo feminino. Consistente com 0 nosso
resultado sio os estudos de Goldberg (1973), Emon et al. (1972) e Lefkowitz et al. (1977),

citados por Monteiro (1984), que apenas encontraram associagdes positivas entre a exposi¢do
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a violéncia filmada e a agress&o no grupo de raparigas. No contexto dos videojogos este
resultado também foi encontrado no estudo de Cooper e Mackie (1986).

Este aspecto revela-se importante, se tivermos em consideragio que sio as raparigas
que apresentam menores indices de agressividade fisica, quando comparadas com os rapazes.
Poderemos esbogar uma possivel compreensiio deste resultado com base na hipdtese da
desinibicio (Ciarkowsa, 1976; Lagerspetz & Engblom, 1978; Steuer, 1973; citados por
Monteiro, 1984), que sustenta que a exposi¢io a modelos violentos nos media pode desinibir
0s comportamentos agressivos em individuos que, geralmente, controlam a agressividade e
nao tém uma predisposi¢do para agir de modo agressivo. Na opinifio de Monteiro (1984) esta
proposta explicativa parece contrastar com a “hipétese da predisposi¢io”, defendida por
Leyens et al. (1975) e por Singer e Singer (1979), segundo a qual seriam os individuos que,
habitualmente, manifestam mais agressividade, que teriam maior tendéncia para serem
afectados pela exposi¢éo & violéncia. Huesmann (1995, December) coloca a hipotese da
intervengdo do processo cognitivo de justificagiio. O autor sustenta que as pessoas que S0
agressivas podem gostar de assistir 4 violéncia para justificar o seu comportamento agressivo
como sendo normal. Os comportamentos agressivos devem, geralmente, activar sentimentos
de culpa, mas esta culpa pode diminuir se o individuo que age de um modo agressivo assiste
a violéncia, justificando assim a sua prépria agressividade. Esta hipétese poderia adaptar-se
a0s nossos resultados. Ou seja, seriam as raparigas mais agressivas e que, em geral, também
se culpabilizam mais pela manifestagio de agressividade (Eagly & Steffen; 1986; Frodi,
Macauley & Thome, 1977; Perry, Perry & Weiss, 1989), que jogariam jogos mais violentos
para justificarem o seu proprio comportamento agressivo. De acordo com esta hipétese o
efeito de exposigdo a violéncia reforca e tem tendéncia a ampliar a manifestacio da
agressividade. A direc¢fio de uma eventual causalidade entre os dois fenémenos pode ser

reciproca. Por outro lado, também ndo elimina a hipétese de que a exposi¢do a violéncia
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possa exercer um maior efeito em individuos ja predispostos para comportamentos
agressivos, como foi sustentada por Leyens ef al. (1975, citado por Monteiro, 1984), por
Lynn et al. (1989), e por Singer e Singer (1979, citado por Monteiro, 1984).

Contudo, outras interpretagdes sdo possiveis. Sawin (1977, citado por Monteiro, 1984)
verificou que o modo como 0S rapazes € as raparigas percebem os estimulos a que s&o
expostos ¢ diferente. O seu estudo permitiu-The constatar que os rapazes apresentavam
respostas mais agressivas subsequente & exposi¢io a um filme violento percebido como
“real” e, pelo contrario, as raparigas manifestavam mais agressividade ap0s a exposi¢do a um
filme violento percebido como ficticio. Esta questéo da “ficcAo-realismo” é bastante
pertinente quando aplicada aos videojogos, na medida em que, ao contrario da exposi¢do a
violéncia filmada, nos videojogos as imagens séo sempre ficticias, podendo explicar os
resultados encontrados.

Sawin interpretou os seus resultados referindo-se ao processo distinto de socializagdo
dos rapazes e das raparigas: as raparigas Sao menos punidas por comportamentos agressivos
se estiverem inscritos no ambito da fantasia, nomeadamente em jogos, do que por acgoes
agressivas reais. Nos rapazes, sucede 0 inverso, uma vez que quer os pais, quer os pares, s30
mais tolerantes com a agressividade real que os rapazes manifestam do que com a agressdo
pela fantasia, no contexto de jogo, por esta ser considerada infantil.

A interpretagdo acima referida permite compreender os nossos resultados, embora
outras hip6teses também possam ser consideradas.

Outra explicago foi sugerida por Scott (1995). Com base no estudo de Huesmann
(1982), que sugere que as criancas menos expostas 4 violéncia podem ter uma maior
activacio emocional e portanto agirem de modo mais agressivo quando expostas & violéncia,

Scott (1995) sustenta que as raparigas sao as que tém maior probabilidade de ser activadas
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emocionalmente pelos videojogos devido 4 sua pouca experiéncia, quer com 0s jogos, quer
com a violéncia.

Por outro lado, Winkel ez al. (1987), com base na teoria da activagdo emocional,
defende a opinigio de que os videojogos, independentemente de terem um contetido violento,
parecem exercer uma reacgao mais agressiva nas raparigas do que nos rapazes. Tendo em
conta que as raparigas jogam menos videojogos com violéncia e preferem jogar jogos de
outra natureza, esta interpreta¢o permite compreender o facto da associagdo entre o tempo
dedicado a jogar videojogos em salGes de jogos e a hostilidade, e entre o0 jogar em consolas e
a agressividade fisica, apenas serem significativas no grupo das raparigas.

Com o intuito de analisar quais as variaveis que melhor contribuem para explicar a
agressividade e, especificamente, a agressividade fisica e verbal, a hostilidade e a
irritabilidade foram efectuadas anélises de regressiio, tendo como variveis independentes o
sexo, o nivel sdcio-econdémico, o tempo ocupado a jogar videojogos nas consolas, nos
computadores e nos salGes de jogos, o “total de violéncia jogada” e os tipos de personalidade.
A introduc@o das variaveis de personalidade nesta analise é pertinente, por terem sido
estudadas em investigacdes desta natureza, que enfatizam a sua importincia como
predisposi¢Ges para a agressividade. Posteriormente foram analisadas as variaveis preditoras
da agressividade, separadamente para a sub-amostra das raparigas e dos rapazes.

No nosso estudo, foi confirmada a hipétese que previa associagOes positivas entre o
psicoticismo e todas as medidas de agressividade. Este resultado & compreensivel se tivermos
ém conta que a dimens&o psicoticismo permite avaliar o continuo entre os comportamentos
pro-sociais e anti-sociais (Eysenck & Gudjonsson, 1990), e que os individuos com valores
elevados nesta dimens&o caracterizam-se por serem geralmente frios, hostis, algumas vezes

crueis, desconfiados, por procurarem situagdes que causem disturbios, pouco empiticos e
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incapazes de ajudar os outros (Eysenck & Eysenck, 1991; Fonseca & Eysenck, 1989), sendo
portanto uma predisposi¢fo para a agressividade (Lynn e7 al., 1989).

Tal como no estudo de Matos (1996), também constatdmos que o neuroticismo esta
positivamente associado com todas as medidas de agressividade e apenas foi encontrada uma
associagio negativa entre a extrovers3o e a hostilidade para o conjunto da amostra € para a
sub-amostra dos rapazes. A este proposito, os estudos de Tranah, Harnett e Yyle (1998) e de
Eysenck (1981, citado por Tranah et al., 1998) séo, em parte, consistentes com este resultado,
ao verificarem que o neuroticismo, mas nfo a extroverséo, pode ser 1til para discriminar o
comportamento anti-social. De modo semelhante, o estudo de Lane (1987, citado por Tranah
et al., 1998) refere que a dimensfo extroverséo nfo permite discriminar individuos
delinquentes de nfo-delinquentes. A associagéo negativa entre a extroversao ¢ a hostilidade
pode ser explicada se tivermos em consideracio que os individuos mais introvertidos sio
fisicamente passivos, preferem actividades solitrias a estar com outras pessoas € procuram
controlar os seus sentimentos. Face a estes tracos de personalidade podem ter maior tendéncia
para inibirem a agressividade instrumental e apresentarem maiores pensamentos de
hostilidade.

A anilise de regresséo permitiu-nos compreender quais os factores que melhor
explicam os resultados das medidas de agressividade, embora continue a ndo ser possivel
inferir uma relagfio causal destas variaveis independentes sobre as diferentes componentes de
agressividade.

No seu conjunto, verificimos que os tipos de personalidade psicoticismo e
neuroticismo foram as variaveis preditoras mais importantes de todas as medidas de
agressividade. Tal como se verificou nos estudos de Lynn et al. (1989) e de Matos (1996), o

psicoticismo foi a variavel que mais contribuiu para explicar a varidncia nos resultados da
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agressividade fisica, da agressividade verbal e da agressividade total para o conjunto da
amostra.

Quando a hostilidade e a irritabilidade funcionam como vari4veis dependentes, o
neuroticismo foi a varidvel mais importante para explicar os resultados destas medidas de
agressividade, seguida pelo psicoticismo. Este resultado também foi obtido no estudo de
Matos (1996).

O tipo de personalidade extroversdo apenas exerceu um efeito negativo na hostilidade,
juntamente com o neuroticismo, o psicoticismo, o tempo ocupado a jogar videojogos em
saldes de jogos e o sexo.

O sexo dos inquiridos foi uma varidvel preditora da agressividade fisica e da
hostilidade. Na agressividade fisica foi o sexo masculino que mais contribuiu para explicar a
varidncia nos resultados e na hostilidade foi o sexo feminino. Nas restantes componentes da
agressividade, o sexo ndo contribuiu para explicar a variancia nos resultados.

O N.S.E. foi preditor apenas da agressividade fisica, juntamente com o psicoticismo, o
sexo, o tempo ocupado a jogar em saldes de jogos, e 0 neuroticismo.

Interessante foi também o resultado obtido relativamente ao tempo que os adolescentes
dedicam a jogar videojogos em saldes de jogos, que surgiu como variavel preditora da
agressividade fisica, da agressividade verbal, da hostilidade e da agressividade total para o
conjunto da amostra e ¢ preditora da agressividade total e, mais especificamente, das
componentes instrumentais da agressividade (fisica e verbal) nos rapazes, mas néio exerce um
efeito significativo no grupo das raparigas.

De acordo com o artigo 22°, do Decreto Lei n® 316/95, a pratica de jogos em maquinas
de diversdo “¢ interdita a menores de 16 anos, salvo quando, tendo mais de 12 anos, sejam
acompanhados por quem exerce o poder paternal” (p. 7379). Ora, no nosso estudo constata-se

que 83% dos inquiridos que jogam em recintos, com maquinas de arcada, tém idade inferior &
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estabelecida, o que significa que estfo a transgredir ou a violar as regras de acesso a estes
recintos.

Pensamos que também é possivel esbogar uma possivel compreensdo deste resultado,
com base no ambiente social existente em saldes de jogos, que difere da utilizagdo de
videojogos em compﬁtadores ou em consolas, geralmente jogados em casa (Kinder, 1996).
De facto, no nosso estudo, o tempo que os adolescentes dedicam a jogar videojogos nestes
dois sistemas nfio foram vari4veis preditoras das medidas de agressividade para a amostra
global e para a sub-amostra dos rapazes. Ellis (1984) referiu a este propdsito que, embora,
estes espacos recreativos atraiam uma grande variedade de clientes, alguns frequentadores
sdo jovens delinquentes. A existéncia de elementos delinquentes nestes recintos pode
aumentar a probabilidade do estabelecimento das ligagSes com estes individuos e reforgar a
manifestacio da agressividade, particularmente nos elementos do sexo masculino.

Os nossos resultados suscitam assim, diversas interrogagdes acerca da relagéo entre
jogar videojogos em maquinas de arcada e a agressividade dos rapazes. Sera que s&o os
adolescentes do sexo masculino, com maior agressividade, e com tendéncia para
transgredirem ou violarem regras, que recorrem a estes recintos, interditos para a sua idade?
Ou ser o ambiente social dos saldes de jogos que promove a agressividade, na medida em
que pode existir uma certa “presséo” social, principalmente entre os rapazes, para a sua
manifestacdo?

Um estudo posterior, que permitisse caracterizar o ambiente social dos saldes de jogos,
seria necessario para compreender este fenémeno.

Quanto a violéncia jogada verificdmos, através das anélises de regresso efectuadas,
que ndo contribuiu para explicar os resultados das diferentes componentes de agressividade
no conjunto da amostra. Assim, apesar da associagio positiva entre a violéncia jogada e a

agressividade fisica para a conjunto da amostra, constatdmos que outros factores sdo melhor
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preditores dos resultados nesta componente da agressividade, nomeadamente o psicoticismo,
0 sexo, o N.S.E., o tempo dedicado a jogar videojogos em saldes de jogos e o neuroticismo,
tendo o “total de violéncia jogada” sido excluido como variavel preditora. Tal como no
estudo de Lynn ez al. (1989), e de Matos (1996), que também encontraram uma associacio
positiva, embora fraca, entre a exposigdo & violéncia televisiva e a agressividade, a violéncia
observada ndo se revelou uma variavel preditora das medidas de agressividade para o
conjunto da amostra, quando outros factores foram analisados em conjunto. Os autores
concluiram que mais do que a exposi¢éo a violéncia, o tipo de personalidade e o prazer em
assistir a programas violentos s&o factores mais importantes no estudo da agressividade.
Também na perspectiva de Gunter e Harrison (1998), a avaliagio da quantidade de exposigdo
a programas violentos pode néo ser uma medida suficiente ou valida para determinar os seus
efeitos nos espectadores, porque as preferéncias pelos diferentes contetudos variam de modo
consideravel e os individuos que assistem a diferentes tipos de programas podem ter
diferentes formas de os interpretar.

O prazer em jogar videojogos violentos parece ser uma varidvel independente da
quantidade de utilizacdo de jogos desta natureza e, por este motivo, pensamos ser pertinente
em futuras investigagdes incluir a analise deste factor, aconselhando-se para o efeito, a
construgio de uma escala que o avalie. De facto, alguns individuos preferem jogos violentos
a jogos com outros contetidos e o prazer que sentem parece estar relacionado com o facto de
proporcionarem a possibilidade de agirem de modo agressivo. Mas também verificdmos que
os inquiridos além de jogarem videojogos com contetdos violentos, com alguma frequéncia,
também jogam e tém preferéncia por outros jogos de natureza diferente. Assim, constatimos
que os jogos “soco-neles” e “tiro-neles™ néo constituem as principais preferéncias dos
adolescentes. Muitos dos individuos jogam videojogos com violéncia, mas as suas

preferéncias nfo séo necessariamente jogos desta natureza. Devido a esta mistura de gostos, a
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violéncia jogada ndo pode ser isolada da importancia dos outros efeitos que, jogos de
natureza diferente, podem exercer, nomeadamente jogos que retratem comportamentos pro-
sociais. Pensamos que também se torna pertinente um estudo mais aprofundado e sistematico
do papel da violéncia jogada e o prazer inerente ao facto de jogar jogos desta natureza, no
sentido de averiguar com maior consisténcia a sua associagdo e o seu efeito na agressividade
dos jogadores, assim como efectuar estudos comparativos entre sexos.

Porém, a violéncia jogada foi preditora dos resultados da agressividade total e fisica das
raparigas o que sugere que rapazes e raparigas lidam com este entretenimento electronico de
formas distintas, particularmente com a violéncia a que s&o expostas, que pode ser resultado
de processos de socializacio e expectativas sociais diferentes.

Seria importante que futuras investigagOes examinassem os efeitos de jogar videojogos
violentos em jogadores habituais versus ocasionais, de modo a determinar se a constante
repeticdo dos jogos desta natureza tem efeitos cumulativos. Outros factores, que também nio
foram considerados neste estudo, devem ser tidos em consideragdo em estudos posteriores,
nomeadamente a anélise da influéncia do grau de realismo dos jogos violentos; o grau de

.identiﬁcac;ﬁo do jogador com os personagens do jogo, particularmente com modelos que
apresentem comportamentos agressivos, e analisar se o processo de identificagdo com este
tipo de modelos exerce influéncia no comportamento agressivo.

Niio seria adequado terminar a discuss@o dos nossos resultados, sem alertar para
algumas limita¢des que o nosso estudo apresenta. Tivemos sempre em consideracao as
limitagGes inerentes a este tipo de estudos na interpretagdo dos nossos resultados

Primeiro, no nosso estudo foram utilizados instrumentos de auto-relato. As medidas de
auto-relato apresentam algumas limita¢des e problemas que podem ameagar a validade de
construto que se pretende avaliar. Um dos problemas que tem sido mais identificado esta

relacionado com a pressdo que o participante pode sentir para dar respostas socialmente
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desejaveis. O falseamento das respostas tem um maior impacto em contextos em que os
participantes sentem que estfo a ser avaliados (Barefoot, 1992) e “...por muito que se diga
que ndo existem respostas certas, existem sempre respostas mais “certas” (normativas) que
outras” (Salgado, 1996, p. 94). Contudo, as precaucdes que tomamos na passagem do
instrumento, apelando 4 honestidade no preenchimento dos questionarios e a eliminacfo dos
protocolos dos individuos que responderam aos jogos ficticios, no questionario de habitos de
jogar videojogos, conferem alguma confianca nos resultados apresentados.

Outro tipo de problemas com questionarios de auto-avaliagfio estd relacionado com a
tendéncia dos investigadores de psicologia em desenvolverem os instrumentos em estudantes
universitarios ou em outras popula¢des com um nivel superior de educag#o, tornando dificil a
sua aplicagdo a amostras de diferentes niveis etirios ou com um baixo grau de escolaridade
(Barefoot, 1992). Por este motivo procedemos 2 analise de algumas qualidades psicométricas
das escalas de agressividade e de personalidade, com a nossa amostra de adolescentes,
mantendo o mesmo mimero de factores e de cotagfio que foi proposto pelos autores que
adaptaram estes questionarios para a populacio portuguesa. A versao reformulada da escala
de agressividade (AQ, Manso, citado por Matos, 1996), apresentou, no nosso estudo, valores
adequados de consisténcia interna (calculados através do coeficiente alpha de Cronbach),
bem como valores aceitéveis de correlaciio entre itens e de cada item com o somatdrio total
de cada escala. Para o EPQ-J (Eysenck & Eysenck, 1975), versdo portuguesa da autoria de
Fonseca e Eysenck (1989), os valores de consisténcia interna, avaliados através do
coeficiente de Kuder-Richardson-20, foram ligeiramente inferiores ao estudo destes autores,
mas igualmente satisfatorios. Neste sentido, ambos os questionérios utilizados parecem
apresentar qualidades psicométricas que permitem a sua utilizagio com adolescentes.

Gongalves (1995) também destaca que as medidas de auto-relato apenas permitem

aceder as cognigdes que o sujeito constrdi acerca de si proprio e da situagdo e nfo aos reais
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processos que estdo por detras dessas cognicdes. Contudo, os auto-relatos oferecem
“importantes informag3es acerca da estruturagio da identidade e da forma como nos auto-
apercebemos e compreendemos a realidade” (Gongalves, 1995, p. 90). E com base neste
argumento que recorremos a este tipo de metodologia, que também tem a vantagem de
permitir recolher os dados junto de uma amostra alargada e de estabelecer associa¢des com
dados naturais.

E preciso também ter em conta que o célculo do “total de violéncia jogada” teve,
principalmente, em consideragdo os jogos “tiro-neles” e “soco-neles” e excluiu muitos outros
jogos que também retratam a violéncia, como os jogos de estratégia militar, corridas,
desporto e alguns jogos de plataformas. Talvez fosse pertinente em estudos posteriores incluir
uma avaliacio da violéncia de outros jogos, cuja representagdo da agressividade pode ser
menos explicita, de modo a analisar os seus efeitos nos jogadores. Em segundo lugar, esta
avaliacgo foi efectuada, em exclusivo, por criticos de videojogos que, na sua maioria, teceram
comentérios favoraveis 4 utilizaco de videojogos e que, de um modo geral, acreditam que a
violéncia nos videojogos no tem um efeito negativo no comportamento dos seus utilizadores
(ver anexo 15). Seria importante que outros sujeitos, com formagéo na area da psicologia,
procedessem a uma anélise do contetido dos jogos. De igual modo, seria interessante analisar
a forma como as criancas e os adolescentes analisam o grau de violéncia dos videojogos que
tém por hébito jogar, porque dependendo da idade e de factores de personalidade, assim pode

variar a forma como os sujeitos percebem e interpretam a violéncia a que estdo expostos.
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Os resultados da presente investiga¢io permitem retirar as seguintes conclusdes a

proposito dos habitos de jogo com videojogos:

1. A grande maioria dos adolescentes joga videojogos na actualidade, principalmente
no computador, seguindo-se o uso de consolas e, em menor proporgéo, em saldes de
jogos. N#o resta qualquer duvida que os adolescentes ocupam uma consideravel
proporgio do tempo com este entretenimento electrénico. Contudo, o interesse e
dedicacdo a esta actividade diferenciou-se em fungéo do sexo, do N.S.E. e da idade
actual dos adolescentes. Assim, constatdmos que:
¢ Jogar videojogos é um entretenimento que atrai mais os rapazes do que as

raparigas. N3o s6 hé uma maior percentagem de rapazes que joga em
computadores, em consolas e em salGes de jogos, como também dedicam mais
tempo a esta actividade nestes trés sistemas;

e Jogar videojogos cativa o interesse dos adolescentes pertencentes a classes
sociais mais favorecidas, contudo este fendmeno deve ser analisado com maior
profundidade, tendo em considerago o sistema utilizado. Por um lado, a
percentagem de individuos que utiliza o computador para jogar videojogos
diminui com o N.S.E. e, por outro lado, ha uma diminui¢io da sua utilizagdo em
saldes de jogos ha medida que o N.S.E. aumenta, embora apenas ocorressem
diferencas significativas no tempo dedicado a esta actividade quando se joga em
computador;

e Em termos etérios, jogar videojogos atrai uma clientela mais jovem, embora ao
nivel do sistema utilizado apenas podemos concluir que os individuos mais

novos utilizam com maior frequéncia e dedicam mais tempo a jogar em
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consolas, e que h4 um aumento significativo, com a idade, do comportamento

de jogo em sales de jogos.

2. A idade com que os individuos se iniciam nos jogos electrénicos pode ter

implica¢do no tempo que, mais tarde, irdo ocupar com esta actividade. Esta
interpretacéo € decorrente dos resultados que revelaram que os adolescentes que
iniciaram o comportamento de jogo, em idades mais novas, s3o actualmente os que
jogam com maior frequéncia. Os nossos resultados também indicam que foram os
rapazes e os individuos de classes sociais mais elevadas que comegaram mais cedo
a jogar.

Os adolescentes afirmam jogarem videojogos por ser um divertimento, por mera
ocupagio dos tempos livres e para se descontrairem, distrairem e relaxarem. Foram
também referidos os seguintes motivos: as qualidades graficas, estéticas e de
jogabilidade que os jogos apresentam; a obtengfio de uma sensacio de grande
excitagdo; o desenvolvimento do raciocinio e a aprendizagem; a dependéncia que
provocam; a possibilidade de uma fuga aos seus problemas; a entrada num mundo
de fantasia; o factor novidade e a curiosidade; o convivio com os outros; e, por
ultimo, por promoverem a competi¢do social. A comparagdo entre sexos dos
motivos destacados também nos permite concluir os rapazes estio mais
dependentes e jogam como forma de escape aos seus problemas, enquanto as
raparigas consideraram os jogos apenas um entretenimento a que recorrem quando
n4o tém outras actividades para se dedicarem;

Para a maioria dos adolescentes este entretenimento é partilhado habitualmente com
0s amigos, com os irm&os ou com 0s primos, 0 que sugere que sejam promotores da

interac¢@o social. H4, porém um reduzido niimero de adolescentes que inscreve este
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entretenimento numa actividade exclusivamente solitaria. A percentagem de

individuos que tem por hébito jogar com os pais ¢ igualmente baixa.

Em relag#io ao tipo de jogos favoritos, foram eleitos, por ordem de preferéncia, os

jogos de aventura, de corridas, de desporto, de “soco-neles”, de estratégia, de

plataformas, de “tiro-neles”, os simuladores, os puzzles, os educativos e, por ltimo
0s jogos que pertencem & categoria “weird”. Também nestas preferéncias destacam-

se as seguintes diferencas entre sexos e entre N.S.E.:

e  Os rapazes tém maior preferéncia pelos jogos de estratégia, desporto, corridas,
simuladores e pelos jogos com violéncia, quer sejam os de “soco-neles” quer de
“tiro-neles”, enquanto as raparigas tém maior preferéncia pelos jogos educativos
e puzzles. Apenas nos jogos de aventura, de plataformas, e pertencentes a
categoria “weird”, nfio se registaram diferencas de preferéncia entre sexos.

¢ Os individuos de classes mais elevadas tém maior preferéncia pelos jogos de
estratégia e a preferéncia por jogos de tipo “soco-neles” aumenta no sentido
inverso ao N.S.E.

Quanto & comparagio da violéncia jogada, entre sexos, N.S.E. e grupos etarios,

verificAmos que os rapazes jogaram, com maior frequéncia, videojogos com

representagdes de violéncia, do que as raparigas, mas néo houve diferengas em
termos dos N.S.E e grupos etérios considerados.

Quando os jogos oferecem aos jogadores a possibilidade de jogar com os outros, em

modo competitivo ou cooperativo, constatdmos que a modalidade cooperativa € a

mais preferida pelos adolescentes e ndo se registam diferengas entre sexos, entre

N.S.E., e entre grupos etarios, em relagfo as preferéncias nas distintas modalidades.

Deste modo, o pressuposto de que as raparigas preferem actividades que fomentam
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a cooperagdo, enquanto os rapazes preferem actividades mais competitivas néo
encontrou suporte no nosso estudo.

8. A preferéncia pela modalidade cooperativa ou competitiva nfio permitiu distinguir

os adolescentes nas diferentes medidas de agressividade.

9. Quanto a opinifio dos adolescentes acerca dos efeitos de jogar videojogos violentos,
verificamos que a maioria ndo rejeita a possibilidade deste tipo de jogos instigar a
agressividade das criangas e jovens. Contudo, houve diferengas de opinifo entre os
rapazes e as raparigas, tendo sido os elementos do sexo feminino mais afirmativos
sobre este efeito.

10. O estudo da percepgdo das atitudes dos pais, em relagio a0 comportamento de jogo
dos filhos, permite concluir que os pais nfo controlam o tempo que os adolescentes
ocupam com esta actividade, nem o contetido que integram. Houve também uma
elevada percentagem de sujeitos que referiu que os pais nfio costumam conversar
com eles acerca desta actividade, embora geralmente lhes comprem os jogos.

Em relagéo a anéalise das diferencas entre sexos, entre N.S.E. e entre grupos etérios, nas

medidas de agressividade e de personalidade, concluimos:

11. Confirma-se que, na adolescéncia, ha diferengas entre os rapazes e as raparigas em
termos da agressividade. Porém, estas diferencas estio dependentes da componente
de agressividade que for considerada. Assim, os rapazes apresentam indices mais
elevados nas componentes de agressividade instrumental (fisica e verbal) e as
raparigas maiores indices nas componentes cognitiva (hostilidade) e emocional
(irritabilidade).

12. Em termos dos tipos de personalidade constatamos que os rapazes tém maiores

indices de psicoticismo e as raparigas indices mais elevados de neuroticismo (ou
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instabilidade emocional), mas nfo se diferenciam na dimens@o extroverséo-
introverséo.

13. S50 os adolescentes de classes sociais mais desfavorecidas que apresentam maiores
indices quer de agressividade fisica, quer de hostilidade, mas ndo se registam
diferencas para as componentes de agressividade verbal e irritabilidade, nem em
termos dos tipos de personalidade.

14. A idade nfo diferencia os adolescentes em termos de agressividade e de
personalidade.

O fenémeno da agressividade e da violéncia requer uma compreensao
multidimensional, com base em diferentes tipos de abordagens teéricas, porque sabemos estar
a lidar com fenémenos complexos, alvos de diferentes interpretacdes e multiplas causas.
Deste modo, ao privilegiarmos o comportamento de jogo com videojogos, estamos cientes
que outros factores sociais e psicoldgicos, que contribuem para o desenvolvimento da
agressividade, nfo foram analisados. Mas o facto dos videojogos constituirem actualmente
uma das principais fontes de diversio e de ocupagéo dos tempos livres dos adolescentes, a par
com o importante papel de socializagio que lhe tem sido atribuido, contribuiu para que sobre
este fendmeno incidisse a nossa investigagdo. Deste modo, o principal objectivo que norteou
a nossa pesquisa foi analisar se existe uma associag@o entre jogar videojogos com contetidos
violentos e a agressividade dos jogadores numa populagéo adolescente. Enunciar conclusdes
a este proposito ¢ uma etapa importante e necessaria, mas requer, igualmente, que estejamos
conscientes do seu caracter provisério. Assim, com base no presente estudo podemos concluir
que:

15. Existe uma associago entre a violéncia jogada e a agressividade dos jogadores, ou

seja, sdo os individuos que jogam videojogos violentos, com maior frequéncia, que

apresentam maiores indices de agressividade fisica. Porém a analise que
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efectudmos, de modo independente, para os elementos do sexo feminino e sexo
masculino, revela que a associagio entre jogar videojogos violentos e a
agressividade fisica apenas se verifica no grupo das raparigas. Esta variavel foi
igualmente preditora dos resultados da agressividade global e fisica das raparigas.
Estes resultados podem ser interpretados com base na hipétese de desinibi¢do dos
comportamentos agressivos ja existentes no reportdrio das raparigas, dado que sdo
as raparigas que tém maior tendéncia para controlar esta componente da
agressividade. Pode também estar relacionado com o distinto processo de
socializagio dos rapazes e das raparigas, que geralmente é mais tolerante com a
manifestagdo da agressividade das raparigas em contextos de fantasia. Por outro
lado, a hipétese da intervencdo do processo cognitivo de justificacio também pode
ser pertinente para explicar este resultado. Neste sentido, sfo as raparigas agressivas
que tém maior propensio para jogar videojogos violentos, seja porque sentem
prazer com esta actividade ou porque procuram justificar a sua propria
agressividade. O facto desta associago s6 ter ocorrido com a dimens&o da
agressividade fisica também podera estar relacionada com a hipétese da
aprendizagem por modelagio, por ser este o tipo de agressividade mais
representado nos videojogos. Deste modo, os nossos resultados oferecem um maior
suporte a teoria da aprendizagem social de Bandura e 3 teoria neo-associacionista
de Berkowitz. Contudo, se a natureza da nossa investigacio, nfio nos permite
confirmar estas hipéteses explicativas, possibilitou-nos rejeitar a hipétese catartica.
A conclusdo a retirar € de que a jogar jogos com violéncia nfo diminui a
probabilidade da agresséo subsequente, mas antes pode ser considerado um factor
de risco, podendo contribuir para um aumento da probabilidade de surgirem

comportamentos agressivos, decorrentes da participagio nesta actividade. Este
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factor de risco ests, como sabemos, dependente de um grande conjunto de variaveis
ao nivel da propria natureza dos jogos, do jogador e do contexto social onde estas
actividades se realizam, que, no seu conjunto, podem contribuir, quer para o
aumento, quer para a diminui¢io da manifestagéo da agressividade. Deste modo,
julgamos que esta questfio de investigagdo, que norteou 0 nosso trabalho, continua a
ser pertinente e a merecer reflexdes futuras. Esperamos que 0 nosso estudo
contribua para alimentar este debate.

Os tipos de personalidade, o sexo, o N.S.E., e o tempo ocupado a jogar videojogos
em saldes de jogos, sdo varidveis importantes para a compreensao da agressividade
dos adolescentes. O facto da violéncia jogada nfo explicar os resultados das
diferentes medidas de agressividade para a amostra global, quando a variavel sexo
foi introduzida, leva-nos a considerar que a violéncia nos videojogos pode ndo
exercer um forte impacto em adolescentes do sexo masculino. A revisao que
efectudmos sobre o efeito dos videojogos por sexos e em diferentes faixas etarias,
também releva que o impacto da exposigo a violéncia parece ser mais pronunciado
em criangas do que adolescentes, e maior nos elementos do sexo feminino do que
em rapazes adolescentes ou adultos. As diferengas, quer 20 nivel do
desenvolvimento fisico, social, moral, afectivo, intelectual e cognitivo entre os
individuos de diferentes faixas etarias, quer ao nivel dos distintos processos de
socializacdo e de expectativas sociais entre sexos, intervém na forma como as
mensagens a que estdo ser expostos sio descodificadas e interpretadas. Sdo,
portanto, factores com um contributo determinante quando se pensa nos efeitos dos
media e dos jogos sobre os individuos.

O tempo dedicado a jogar em contexto de saldes de jogos é preditor da

agressividade total e, mais especificamente, das componentes instrumentais da
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18.

agressividade (fisica e verbal) no grupo dos rapazes, mas ndio exerce um efeito
significativo no grupo das raparigas. Este resultado sugere os efeitos de jogar
videojogos nestes recintos podem estar associados a outros factores que o nosso
estudo nfo analisou, possivelmente ao ambiente existente neste tipo de recintos, as
regras sociais e factores de socializagio entre os rapazes que os frequentam, do que
propriamente 4 natureza dos jogos.

As preferéncias dos adolescentes pelas diferentes tipos de jogos permitiram
constatar que os gostos sdo muito diversos e que néo sdo os jogos “tiro-neles” ou
“soco-neles” os favoritos. De facto, sabemos que os objectivos principais dos jogos
variam consoante a categoria a que pertencem e que existe uma grande variedade de
jogos disponivel no mercado. Assim, se a violéncia constitui um dos maiores
ingredientes dos videojogos, nfo é a tinica linguagem nem a predominante nas
preferéncias dos adolescentes e néio podemos esquecer que a variedade de jogos a
que os jovens tém acesso também veicula mensagens positivas que poder&o opor-se
a influéncia da violéncia transmitida. Contudo, para os poucos adolescentes que
elegeram os jogos com elevados niveis de violéncia nas suas preferéncias,
verificimos que gostavam de jogar este tipo de jogos pela violéncia que incluiam. A
violéncia parece ser, assim, uma componente atractiva nos jogos e pode funcionar
como reforgo positivo para estes adolescentes. De um modo geral, estes individuos
valorizaram os aspectos de “imersdo” que os jogos proporcionam. Referem
explicitamente que sio eles préprios que agem de modo violento, ao sentirem
prazer em matar, lutar, roubar, fugir a policia e partir carros. O jogador transforma-
se em actor e vive a histéria desse personagem violento. E claro que vive
“virtualmente”, que néo se trata da realidade, mas os individuos n3o falam em

“pixels vermelhos”, falam de sangue, como se o mundo de fantasia dos jogos



339

retratasse a realidade. Apesar de serem apenas alguns individuos a manifestarem
prazer com a violéncia dos jogos, seria importante, em estudos posteriores, analisar
se 0 prazer em jogar jogos com violéncia € um factor importante na determinag&o
da agressividade dos jogadores. Contudo, o importante a reter é que a violéncia ¢
incluida na maioria dos videojogos € que, apesar de ndo ser os preferidos, os
adolescentes jogam este tipo de jogos. A violéncia & glorificada e ao ser jogada
passa a ser associada a divertimento. Matar, bater, fazer explodir objectos,
atropelar, ferir, danificar... seja pelo prazer da violéncia, por puro divertimento, ou
por mera ocupagio dos tempos livres.

No nosso estudo também foi objecto de analise a representacio das figuras femininas
nos videojogos mais populares para a nossa amostra de adolescentes. Desta analise
concluimos que:

19. A inclusdo de figuras femininas é reduzida, comparativamente com a introduggo de
personagens masculinos e, tal como em outros media, nos videojogos também as
personagens femininas representam um papel estereotipado. Nos jogos preferidos
pelos adolescentes elas adoptam um papel de acgio e, fisicamente, tém uma
aparéncia sexualmente atractiva. Que impacto podem ter estas representacdes nas
criangas e nos adolescentes? Se as criangas € 0s adolescentes efectuam a
aprendizagem dos esteredtipos sexuais no seio familiar, na escola e através destes
meios de socializacdo, entio a representaco dos papeis femininos e masculinos
pode exércer um efeito de “inculcagfio de crengas” (Gerbner et al., 1980),
cultivando nos jogadores um conjunto de crengas acerca do papel desempenhado
pelos homens e pelas mulheres na sociedade. Os videojogos podem, deste modo,
veicular e reforcar os estere6tipos sexuais. Esta é também a opinido de Dietz

(1998), quando afirma: “videogames, like television and other forms of mass media,
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20.

have become agents in the development of identities in children” (p. 439). Parece-
nos, deste modo, preocupante o facto das figuras femininas apresentarem uma
aparéncia fisica bastante sexualizada, dado poder contribuir para o desenvolvimento
de esteredtipos, quer nos rapazes, quer nas raparigas, de que as mulheres sdo
objectos sexuais. E neste sentido que também defendemos a opinifio de Renzetti e
Curran (1995), quando estas autoras defendem “If language and the media help to
construct what comes to be defined as reality, we must act to insure that the reality
constructed is a non sexist one” (p. 181). Esta opinifio & igualmente suportada por
Subrahmanyam e Greenfield (1998) que referem “...we would like to caution
against designing girl games that stereotype “girl” interests. The ultimate challenge
facing software developers is to design games that appeal to any gamer, regardless
of gender” (p. 66).

O contetido dos jogos, pela reduzida presenga de modelos de identificagio
femininos ou pela constante representacio de violéncia, parece oferecer uma
explicagdo para o facto das raparigas jogarem com menor frequéncia videojogos do
que os rapazes. Esta diferenga pode tornar-se problematica se pensarmos no
interesse que os computadores e alguns videojogos podem ter na aprendizagem. Os
videojogos e, mais especificamente, os jogos para computador, podem ser um meio
lidico util para fomentar o interesse dos jovens pela utilizacdo e exploraggo dos
computadores em outras areas (Cassell & Jenkins, 1998; Greenfield, 1984). Os
jovens podem também aprender e desenvolver importantes aptiddes cognitivas
atraves da utilizacio dos videojogos, de modo que o seu distinto uso pode ter

diferentes implicagSes para os rapazes e para as raparigas.
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Possibilidades de accéo

Ao nivel da representagiio macica da violéncia nos videojogos, o que podemos fazer
para proteger as criangas e os adolescentes deste estado actual de situagio?

Sabemos que as criangas e os adolescentes s&o o publico alvo e, portanto, a industria de
videojogos deveria respeitar a infancia e a adolescéncia e ser responsabilizada por aquilo que
produz. Contudo, a realidade é que a violéncia vende e, portanto, ha uma certa resisténcia por
parte da industria em sacrificar o éxito financeiro por outro tipo de produtos. Guiados por
interesses econémicos, pouco importa se a violéncia produz efeitos prejudiciais, desde que a
sua accdo fago do piiblico um consumidor. O argumento de que € apenas aos pais que cabe a
tarefa de decidir o que é ou ndo apropriado para os seus filhos e de lhes ensinar a terem
comportamentos socialmente aceitaveis, tem contribuido para as industrias abdicarem da

responsabilidade de alterarem a situag#o actual. Como refere Levin (1999)

As blame for the problem has been place on parents, the media and toy industries have
been given free reign to continue to rake in enormous profits from violence they market
to children. At the same time, all of society is paying the price for the failure to protect

children from the hazards of entertainment violence.

A maioria dos jogos que inclui extrema violéncia ndo se destina as criangas nem 20s
adolescentes, no entanto, verificimos que os adolescentes do nosso estudo jogam, com
frequéncia, este tipo de jogos. De modo andlogo, a maioria dos jovens com idade inferior a
16 anos também joga em maquinas de diversdo existentes em sales de jogos, embora esteja
previsto por lei que a sua utiliza¢go, por pessoas com idade inferior  estabelecida, é punida

com coima de cem mil a quinhentos mil escudos (Decreto-Lei n° 316/95, artigo 46°).
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Na opinido do Senador Lieberman (1999), dos E.U.A., ¢ igualmente preocupante a
forma como se promovem os jogos nas revistas especializadas na 4rea, por serem lidas
maioritariamente por adolescentes e transmitirem numerosas mensagens perversas e anti-
sociais, como o jogo “Carmageddon”, promovido por ser “as easy as killing babies with
axes”. Estes factos reclamam uma maior atenc¢io com estes fenémenos.

Os comerciantes e vendedores também deveriam ser mais cuidadosos nos produtos que
exibem e vendem nas suas lojas. Tal como nio & permitido exibir e vender filmes de extrema
violéncia e com contetudos pornograficos aos jovens, idénticas medidas poderiam ser tomadas
no que diz respeito aos videojogos.

Um desafio maior a industria de entretenimento para que se torne mais inovadora e
criativa, fornecendo fantasias alternativas 3 violéncia, com o intuito de satisfazer as
necessidades reais da infancia e da juventude. Sera relevante uma investigacdo mais
aprofundada sobre as possibilidade de tornar este entretenimento igualmente divertido e
educativo para ambos os sexos. Este esforco deve ser feito a0 nivel da producio de jogos que
cativem as raparigas, o que implica o desenvolvimento de jogos sem o conteudo tematico da
violéncia e a introdugfo de mais personagens femininas que desempenhem um papel activo
10 jogo, sem uma representagio sexualizada. Greenfield (1996) também sugere que um maior
enfoque nas relagdes humanas entre as personagens, pode tornar o jogo mais apelativo para
as raparigas, dado que o gosto por estes temas tém sido identificados em programas
televisivos.

Medidas drasticas como a censura ou a proibigio da comercializagdo de determinados
jogos tém sido realizadas em alguns paises como a Gri-Bretanha e a Australia. Contudo, na
nossa opinido, este tipo de medida nfo parece ser eficaz e atenta contra a liberdade de
expressdo e contra os valores democraticos da sociedade em que vivemos. Existe também um

consenso de que censurar ou proibir o acesso a alguns jogos pode ndo ser uma das melhores
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solugdes para este problema. Ao tornar-se um “fruto proibido”, pode contribuir para aumentar
o interesse dos mais curiosos e conduzir ao desenvolvimento de mercados clandestinos na
venda deste tipo de videojogos. Os avangos tecnologicos também tornam inconcretizavel a
proibicio de determinados produtos, que facilmente podem ser importados de outros paises.

Se a regulamentag@o dos jogos, através de sistemas de classificagfo, pode trazer
limitagOes semelhantes, o facto de oferecer a oportunidade as familias e aos consumidores a
responsabilidade de comprarem e permitirem a sua utilizagéo, pode constituir um bom
método para reduzir os seus potenciais efeitos.

Em Portugal, s6 em Maio de 1999, a Comisséo de Classificagio de Espectaculos (CCE)
passou a analisar os videojogos que serdo comercializados no nosso pais. Contudo, quer o
presidente da CCE, Anténio Xavier, quer a maioria dos membros desta comissédo, pouco
conhecimento tém sobre este entretenimento e nunca na vida jogaram. Xavier, numa
entrevista que concedeu ao Publico, admite: “eu vejo os meus filhos jogar mas ndo me pecam
para jogar” (citado por Miguel Crespo, 1999, p. 2). Como muito bem sustenta M. Crespo
(1999, p. 2), “Mas se quem classifica ﬁﬁo joga e se, ainda por cima, ao contrario do que
acontece com os outros videogramas, as obras nfo sdo vistas até ao final, parece que a
classificacdio sera feita de forma incompleta”. De facto, néo nos parece, que a classificacdo
deva ser realizada por pessoas que ndo tém conhecimento directo sobre este tipo de
entretenimento, que nfo tém a perspectiva da interactividade que os jogos possibilitam e que
apenas avaliam os jogos com base nos primeiros niveis do jogo. Parece-nos também
importante que, além da classificago do jogo a nivel etario, os videojogos incluam uma
informag#o adicional acerca do seu contetido, frases que esclaregam o tipo de classificagio
que foi atribuido.

Como em Portugal nfio haveré espago para a proibig&o ou censura e, portanto, os jogos

serfio editados na integra, parece-nos pertinente que a CCE integre avaliadores peritos em



344

tecnologia e também especialistas na 4rea da educacgo, da psicologia e da satide, para que a
avaliacio seja efectuada com base em critérios que respeitem o interesse do consumidor e
simultaneamente sejam sensiveis & especificidade do piblico infantil e juvenil.

De acordo com os resultados do presente estudo, a maioria dos pais n3o conversa com
os filhos sobre os jogos, nem parecem muito preocupados com o tempo que estes ocupam
nesta actividade ou com o tipo de contetido que os jogos integram. Talvez os pais subestimem
os efeitos que os videojogos podem exercer nos seus filhos. Como a maioria dos pais também
ndo tem por habito jogar com os adolescentes, é possivel que nfio tenham consciéncia do
conteiido que € incluido na maioria dos jogos. Os rapidos avangos tecnoldgicos, podem
tambem ser desconhecidos para muitos adultos, que consideram a Internet, o computador e as
consolas como algo que os ultrapassa. Deste modo, podem sentir-se menos competentes para
exercer o mesmo tipo de controlo e vigilancia que exercem noutro tipo de produtos.

O facto € que constatdmos que a maioria dos pais compra jogos aos adolescentes. Com
esta atitude podem pretender mostrar que se interessam e respeitam os interesses dos seus
filhos. No entanto, esquecem-se que mostrar um real interesse pelas suas preferéncias esta
ligado a um maior conhecimento do contetido existente nos jogos que os seus filhos gostam e
uma partilha com eles da prépria experiéncia do jogar.

Devem, portanto, ser desenvolvidas estratégias de modo a que os pais sejam
informados sobre os produtos que sdo, ou nfo, indicados para os seus filhos. Campanhas
educativas no dominio da saide publica, dirigidas essencialmente aos familiares de criangas e
jovens, podem contribuir para pais informados e esclarecidos acerca dos contetidos
potencialmente prejudiciais que os jogos integram, e de estratégias para lidarem com esta
situagdo. A informagio disponivel, na Internet, em numerosas paginas dedicadas a este tema,

tem sido desenvolvida por entidades estrangeiras, e é dirigida aos pais e aos proprios
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consumidores. Seria importante que em Portugal também se desenvolvessem esforgos neste
sentido, através de campanhas que alcancem todo o tipo de publico.

Esclarecer os pais ¢ importante. N&o ha qualquer davida de que os pais podem
desempenhar um importante papel na protecgio das criangas da exposicdo a violéncia,
exercendo algum tipo de controlo sobre o tipo de jogos que os filhos jogam. Esta previsto
para o ano 2000 que a préxima verséo do Windows inclua o software “Windows Game
Manager”, que permite aos pais bloquear o acesso a jogos para computador, néo adequados
para determinadas faixas etérias. Contudo, a medida que a geragfo mais nova se torna
especializada nas novas tecnologias, talvez se torne dificil para os pais concretizar este tipo
de medida. A possibilidade dos jovens acederem aos jogos, demonstragdes, ou partes do jogo,
através da Internet, também pde em causa a eficacia dos sistemas de classificagdo. Além
disso, durante a adolescéncia, a maioria dos individuos partilha este tipo de actividade com o
grupo de pares. Se o jogo for proibido em casa, a solugio dos jovens podera ser a sua
utilizagfio na casa de um amigo, vizinho, ou em saldes de jogos. Deste modo, na nossa
opinifo, esta medida com adolescentes néo parece ser eficaz, nem adequada. Os adolescentes
poderdo sentir este proibicionismo como uma forma de repressdo, falta de compreenséo e
desrespeito pelos seus interesses.

Censurar os jogos com violéncia ou dizer-lhes simplesmente que a violéncia a que
assistem & “condenével” ou a “fingir” pode ter um mau acolhimento por parte dos jovens,
devido 2 excitagdo e sensagio de controlo que este entretenimento oferece, assim como as
“presses” e influéncias sociais do grupos de pares para a sua utilizagdo. Se os videojogos
fazem actualmente parte da cultura popular dos adolescentes ndo parece sensato partir-se do
pressuposto de que se trata de uma cultura sem sentido e enviabiliza o rétulo de “geragéo
rasca”, mas deve reconhecer-se que a cultura juvenil € significativa e importante para 0s seus

participantes.
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Sabemos que os pais podem exercer uma influéncia benéfica na forma como as criancgas
e os adolescentes interpretam as mensagens transmitidas. Os pais, tal como outros agentes de
socializagdo, que desempenham um importante papel na educag8o dos mais novos, devem
estar actualizados e informados acerca da sub-cultura dos jovens. Neste sentido, compreender
a natureza dos jogos e partitha-los com os filhos poder4 ser importante. Os pais devem
encorajar a discusséo acerca dos videojogos, clarificando e interpretando os seus contetidos
no sentido de estimular o desenvolvimento do raciocinio moral dos seus filhos (medida
defendida por Lourengo, 1998) e de promover o desenvolvimento de alternativas pro-sociais.

Como refere Lourengo (1998), a propésito da promogdo do desenvolvimento moral:

Se defendermos que o raciocinio moral resulta da actividade construtora do sujeito,
entdo havera a tendéncia para a adopgio de programas que valorizam a discussdo de
diferentes pontos de vista, e a tendéncia para se considerar que a promogdo do
desenvolvimento moral ndo deve passar pela “doutrinagfo” e inculcagfio de um “pogo
de virtudes”, ambos discutiveis de um ponto de vista ético, mas sim pela estimulag3o

do raciocinio moral. (p. 52)

Os pais devem igualmente gerir o tempo que os filhos dedicam a jogar videojogos e
desencorajé-los a permanecerem sozinhos, durante muitas horas, a jogar, incentivando a
partilha deste entretenimento com grupo de amigos mas também a participag@o em outros
tipos de actividades, dentro e fora de casa.

Este tipo de atitudes positivas por parte da familia e a gestdo do tempo dedicado a esta
actividade pode, néo s6 tornar os jovens mais criticos, mas também mais resistentes 20s

potenciais efeitos negativos.
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As escolas podem, de igual modo, desempenhar um papel fundamental na educacdo
para os media e para a alfabetizaco informatica. A necessidade deste tipo de iniciativa tem
sido uma medida defendida por um vasto conjunto de investigadores €, no nosso pais, esta
consignada na Lei de Bases do Sistema Educativo de 1986.

E necessario educar para tornar os consumidores mais responsaveis, mais criticos e
mais distantes dos contetidos transmitidos, para que as criangas e os adolescentes aprendam a
avaliar, a interpretar as mensagens e a formar os seus proprios julgamentos.

Educar as criancas e os jovens a avaliar, criticamente, as imagens que thes séo
apresentadas sob todas as formas de entretenimento, deve incluir a discussgo acerca dos
videojogos e da Internet. De acordo com Brown (1996) estas ac¢des educativas podem
decorrer num programa semelhante s aulas tradicionais ou as aulas de promog&o de
comportamentos de saide ou de educacio sexual, por se tratar de um fenémeno da vida
actual que contem riscos, se for abordado com pouco conhecimento. No nosso pais a
Disciplina de Desenvolvimento Pessoal e Social parece criar o ambiente propicio para que se
reflicta sobre este assunto. O projecto Area-Escola também oferece um espago que pode
promover a construgdo e o desenvolvimento de jogos.

De um modo geral, a educag8o para os media pode favorecer o desenvolvimento das
competéncias sociais, no sentido de potenciar o desenvolvimento interpessoal dos alunos.
Especificamente, oferece oportunidades aos jovens para expressarem oS seus interesses,
necessidades e desejos, assim como as suas opinides e crencas sobre a cultura emergente da
simulacgo e acerca da influéncia que os videojogos podem exercer no desenvolvimento
intelectual, nas atitudes sociais e comportamentais dos seus utilizadores.

De igual modo, pode encorajar os alunos a serem selectivos no uso de videojogos € a
gerirem o tempo que ocupam com este entretenimento, assim como a distinguir, de um modo

mais preciso, o real e o virtual, a fantasia e a realidade. Deve-se também procurar que os
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alunos compreendam que os videojogos sfo um elemento cultural e que a representagdo
estereotipada de varios grupos sociais, como as mulheres e outras minorias étnicas, pode
contribuir para a formagdo de atitudes negativas, sobre estes grupos, nos individuos. A
educagio para os media deve ainda fomentar a reflexdo acerca dos tipos de publicidade
existentes, seus objectivos e publico a que se destinam.

A consciencializa¢do dos aspectos técnicos, como o conhecimento acerca da forma
como os jogos sio feitos, e outros aspectos mais gerais, como os interesses econémicos e
politicos das industrias de videojogos, podem contribuir para uma atitude mais critica por
parte da crianca e do adolescente.

Mas este tipo de medidas ¢ indissociavel de praticas mais gerais, no 4mbito educativo,
orientadas para a promogio do desenvolvimento psicolégico, social e moral das criangas e
dos adolescentes. O importante € que a escola, na sua totalidade, assuma fungbes ndo apenas
ao nivel da instrugdo mas também ao nivel da socializaggo, onde se organizem actividades
extra-curriculares que oferecam experiéncias de diversa natureza, e ao nivel da promogio do
raciocinio moral, para que promova espagos de discussdo, evitando, no entender de Lourenco
(1998), os perigos de uma educacio “doutrinaria” orientada para o “pogo de virtudes”.

Nas escolas devera haver um clima de maior aceitacgo, de tolerancia com as diferencas
individuais, de atitudes compreensivas acerca das escolhas culturais e das aspiracGes dos
jovens. A aplicagdo destes principios requer, fundamentalmente, professores atentos e
interessados, que se preocupem, respeitem e valorizem os alunos, mas que igualmente
estejam habilitados para reflectir com eles, assuntos de diversa natureza, com destaque para
as suas necessidades sociais, emocionais, intelectuais e cognitivas.

Esvaziar os atractivos e a importancia que é concedida  violéncia no nossa sociedade &
também uma tarefa a investir. Mas nfo se pretende apenas alertar e criticar os produtores

pelos ingredientes que introduzem nos videojogos. A presenca nos jogos de violéncia é
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demasiado bvia para ser questionada. Esforgos também devem assim ser delineados para
utilizar este tipo de entretenimento com intuitos mais construtivos e, portanto, 0s projectos de
intervenciio também devem incidir nos aspectos positivos que o0s videojogos podem oferecer.
Parece, entio, ser necessaria uma atitude eclética por parte dos professores, que integrem o
papel das Novas Tecnologias na escola, que paralelamente 2 utilizagdo do computador na
aprendizagem, adicionem 0s jogos como possiveis instrumentos de trabalho.

Os jogos cumprem, de facto, uma série de requisitos que faz com que ndo
menosprezemos as suas qualidades, e os consideremos como possiveis instrumentos a utilizar
nfo apenas na educago, mas também em areas como a prevengdo de comportamentos de
risco, a promogio da saude, o tratamento médico e psicolégico ou a reabilitagdo. Além do
desenvolvimento cognitivo, os jogos podem possibilitar a anélise e a discussdo de diversos
temas, através de uma experimentagdo activa das diversas formas de encarar os problemas.
Por ser um meio interactivo, ndo oferece uma simples transmisso de informagéo ou de
conhecimentos, mas pode possibilitar o desenvolvimento das suas competéncias, através da
construcio e reconstrugio das suas opgdes face a situagoes, muitas vezes, semelhantes ao
quotidiano.

Existem, como ja referimos, vérios tipos de jogos. Serd necessaria uma escolha do jogo
adequado para a etapa de desenvolvimento da crianga ou do adolescente e ter em conta o seu
grau de dificuldade e contetido. Havera que ter em atengao que usos € abusos fazem as
criangas e os adolescentes deste entretenimento, como gerem o conjunto de significagdes dos
contetdos a que se submetem, e que vivéncias emocionais Ihes proporcionam.

Desde muito cedo a crianca tem acesso a este meio electrénico € novos
desenvolvimentos tecnologicos estdo previstos num futuro préximo. Prevé-se que 0s
videojogos continuem a ser um dos “brinquedos” preferidos pela juventude e esperemos que

se tornem um meio potencial para o seu crescimento cognitivo, moral e social.
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Contudo, outras opinides se tecem quanto ao futuro deste entretenimento. Gary Penn

(1999, Abril) , Director Criativo da DMA Design, refere a este proposito:

As minhas previsdes para a proxima década sdo de igual contetido que a presente, mas
em maior quantidade(...) Havera um aumento nos niveis de sexo e violéncia porque
actualmente encher-se de imagens flagrantes é mais simples que nunca... € serd cada

vez mais facil. (p. 19)

Mas se o sistema de livre concorréncia pode facilitar a producio de jogos cada vez mais
violentos, também poder4 garantir a sua qualidade, se o consumidor assim o exigir. E o
publico que deve ser educado a tornar-se um participante activo, que questione a presenga
deste tipo de valores (ou a sua auséncia!) na sociedade, que exija alternativas, novos

conteudos. E esse ptiblico, esse consumidor, somos todos nés.
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| Anéxé 1

Instrucdes para o preenchimento dos questionarios




Os questionarios que se seguem fazem parte de um trabalho de investigacao sobre
os habitos de jogar videojogos, para o qual pedimos a tua colaborac&o.

Os videojogos s&o considerados jogos feitos para as consolas, para os
computadores e para algumas maquinas que se encontram em saldes de jogos.

Para as questdes que te colocamos ndo ha respostas certas ou erradas uma vez
que todas reflectem a tua maneira de pensar e de agir. As tuas respostas serso correctas
sempre que sejam sinceras.

A informacgdo recolhida sera absolutamente anénima e confidencial - ndo sera
revelada a ninguém - e destina-se exclusivamente a fins de investigacao cientifica.

Se tiveres alguma duvida néo hesites em perguntar.

Agradecemos desde ja a tua colaboracéo

Patricia Arriaga Ferreira
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Anexo 2

Questionario de dados socio-demograficos



9.

10. Quantos anos de escolaridade tem a tua mae?

. Qual o teu ano de escolaridade?
. Qual a profissdo do teu pai?

. Qual a profissdo da tua mae?

INFORMAGOES GERAIS
. Quantos anos tens? anos
. Qual a tua data de Nascimento? (dia) / (més) / (ano)
. Qual o teu sexo (coloca uma cruz)? L] Masculino [ ] Feminino
. Qual a tua etnia (coloca uma cruz)? D Branca D Negra
[] outra: Qual?
. Em que pais é que nasceste?

Quantos anos de escolaridade tem o teu pai?

11. Qual a principal fonte de rendimento dos teus pais? (coloca uma cruz)

] Herdaram ou adquiriram uma fortuna

D Vivem dos lucros de empresas, ou tém um fugar bem remunerado
[]Tém um vencimento mensal fixo

[los salarios ou os rendimentos sao reduzidos ou irregulares

N Sao sustentados pela beneficéncia publica ou privada

12. Qual é a tua opinido acerca do conforto na tua casa? (coloca uma cruz)

D Cat 1: Vivo numa casa ou num andar de luxo, muito grande, com o maximo de conforto

[lcat2: Categoria intermédia entre 1 e 3: vivo numa casa ou num andar espagoso e
confortavel

D Cat 3: Vivo numa Casa ou andar modesto, bem construido e em bom estado de
conservagiao, com cozinha e casa de banho

[lcat4: Categoria intermédia entre 3e 5

D Cat 5: Vivo numa barraca, quarto, andar ou casa sem conforto.

13. Qual é para ti o aspecto do bairro onde habitas? (coloca uma cruz)

] Bairro residencial elegante, onde o valor do terreno ou os alugueres sao elevados

D Bairro residencial bom, de ruas largas com casas confortaveis e bem conservadas

] Ruas comerciais, ruas estreitas e antigas: area residencial antiga, com casas de aspecto
geral menos confortavel.

D Bairro operario, populoso, mal arejado ou bairro em que o valor do terreno esta diminuido
como consequéncia da proximidade de oficinas, fabricas, estactes de caminho de ferro, etc.

D Bairro de lata ou habitacao clandestina
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Anexo 3

Nivel socio-econdmico (Graffar)
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A. PROFISSAO

1.
2.
3.

Directores de banco, directores técnicos de empresas, licenciados, militares de alta patente.
Chefes de secgdo administrativa, subdirectores, peritos, técnicos e comerciantes

Ajudantes técnicos, desenhadores, caixeiros, contra-mestres, oficiais de primeira,
encarregados, capatazes, mestres-de-obras

4. Operarios especializados, motoristas, policias, cozinheiros

. Trabalhadores manuais ndo especializados: jornaleiros, ajudantes de cozinha, mulheres de

limpeza

B. NIVEL DE INSTRUCAO

1.
2.
3.
4.
5.

Ensino universitario ou equivalente (>12 anos de estudo)
Ensino médio ou técnico superior (10 a 12 anos)

Ensino médio ou técnico inferior (8 a 9 anos)

Ensino bésico completo (6 anos)

Ensino bésico incompleto ou nulo

C. FONTES DE RENDIMENTO FAMILIAR (FONTE PRINCIPAL)

1.

. Lucros de empresas, altos honorérios ou lugares bem remunerados

o bW N

Fortuna herdada ou adquirida

. Vencimento mensal fixo
. Salarios (por semana, horas ou tarefa)

- Sustentos pela beneficéncia publica ou privada (ndo se incluem as pensdes por desemprego

ou por incapacidade)

D. CONFORTO DO ALOJAMENTO (IMPRESSAO SUBJECTIVA)

1.

Gl

Casa ou andar de luxo, muito grande, maximo de conforto
Categoria intermédia entre 1 e 3: casa ou andar espagoso € confortavel

Casa ou andar modesto, bem construido e em bom estado de conservagio, com cozinha e
casa de banho

Categoria intermédia entre 3 e 5

Alojamentos impréprios, barraca, quarto, andar ou casa sem conforto, promiscuidade
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E. ASPECTO DO BAIRRO HABITADO:

1. Bairro residencial elegante, onde o valor do terreno ou os alugueres séo elevados
2. Bairro residencial bom, de ruas largas com casas confortaveis e bem conservadas
3. Ruas comerciais, ruas estreitas e antigas
4

. Bairro operario, populoso, mal arejado ou bairro em que o valor do terreno esta diminuido
como consequéncia da proximidade de oficinas, fabricas, esta¢Ges de caminho de ferro, etc

5. Bairro de lata

CLASSIFICACAO SOCIAL
CLASSE - 5 a9 pontos
CLASSEIl-10a13
CLASSEINT-14a17
CLASSEIV -18a2l
CLASSEV -22a25
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Anexo 4

Questionario de Habitos de jogar videojogos



QUESTIONARIO DE HABITOS DE JOGAR VIDEOJOGOS

391

Tendo em conta que os videojogos correspondem aos jogos de consola, jogos que se encontram nos de
saldes de jogos e jogos de computador, responde honestamente a cada uma das seguintes perguntas:

1. Durante uma semana, quantas horas, em média, costumas jogar videojogos? (assinala com uma

cruz cada opc¢éo)

Nenhuma | Menosde | Entre 1e3 | Enire3e | Entre6e | Maisde 10
1 hora horas 6 horas 10 horas horas
Na consola
No computador
Nos saldes de jogos
2. Que idade tinhas quando jogaste o primeiro videojogo? anos
3. Actualmente, porque motivo é que jogas videojogos?
4. Com guem é que habituaimente costumas jogar videojogos?
[] com ninguém, jogo sozinho [] com amigos(as) e/ou colegas

] com os meus pais
[ 1 com outras pessoas. Quais?

D Com os meus irmaos/irméas

5. Os teus pais deixam-te jogar os videojogos durante o tempo que queres? [ sim [ Nao

6. Ha videojogos que os teus pais néo te deixam jogar? [1sim [INgo

Se Sim, quais?

7. Os teus pais costumam comprar-te videojogos? [ sim [ N&o

8. Ja alguma vez os teus pais jogaram videojogos contigo? (1 sim [ N3o

9. Os teus pais costumam conversar contigo sobre os videojogos? (] sim ] N&o

10. Que tipo de videojogos preferes jogar? (assinala com uma cruz todas as categorias que

correspondem as tuas preferéncias)

[ ] Aventuras (Jogos onde habitualmente tem de se resolver um mistério, em que € necessario

andar pelos cenérios do jogo, falar com pessoas, apanhar e utilizar objectos)

[] Soco-neles ou Luta (“‘Beatem ups”: estes jogos consistem em escolher o campe&o e bater
nos adversarios para ganhar o jogo. Envolve violéncia fisica)

L] Estratégia

] Desporto (Jogos que simulam um desporto, nomeadamente o futebol, o basquetebol, o

héquei, o golfe, atletismo, os jogos olimpicos, entre outros)
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L] Corridas (Jogos que simulam corridas, nomeadamente de Rally, Férmula 1, Karts, Jet Ski,
entre outros)

] Tiro-neles (“Shoot'em ups”: este jogo consiste em matar e disparar tiros utilizando varios
tipos de armas para os adversarios ou objectos que aparecem no ecra)

D Plataformas (Jogos que envolvem perseguir ou evitar personagens e obstéaculos, saltando d
plataforma em plataforma)

[] simuladores (Jogos de pericia, no qual se tem de conduzir e controlar naves, barcos,
submarinos, avides, entre outros)

] Educativos (Jogos com o intuito de ensinar algo enquanto o jogador vai percorrendo o jogo)

[]Puzzles (Este tipo de jogos consistem em resolver problemas complexos matemaéticos ou
l6gicos. Exemplos tipicos sdo o Tetris, os Lemmings, o Dr. Mario, o Minesweeper)

L] weird (Termo genérico atribuido a jogos originais que ndo se enquadram em outra categoria)
11. Indica apenas quatro jogos por ordem de preferéncia e o motivo que te leva a gostar mais desse(s)

jogo(s) Nome dos jogos Motivos da preferéncia
(por ordem de preferéncia)
1¢ porque
2° porque
3° porque
42 porque

12. Encontras, a seguir, uma lista de videojogos. Pedimos-te que penses em cada jogo e que indiques
com uma cruz guantas vezes € que jogaste cada um dos seguintes jogos, nos lltimos seis meses.

Nunca | Algumas Muitas Sempre que
vezes vezes podia

Dynasty Warriors

Toshiden

House of the Dead

Blood Omen: Legacy of Kain
Bushido Blade
Carmageddon

Doom Il

Crusader: No Regret

Duke Nukem 3D

Dead or Alive

The Lost World -Jurassic Park
Diablo

Die Hard (Trilogy)

Postal

Battle Arena Toshiden 2 ou Remix




Nunca

Algumas
vezes

Muitas
vezes

Sempre que
podia

Jedi Knight

Full Explosion

Dragon Ball Gt Final Bout

Grand Theft Auto

Ecstatica Il

Fade to Black

Fighters Megamix

Forsaken

Golden Axe: The Duel

Wing Commander IV: The Price of
Freedom

Hexen

Hexen I

Maximum Force

Mortal Kombat i

Mortal Kombat IV

Time Crisis Il

Loaded

Marvel Super Heroes

Redneck Rampage

Killer Instinct Il ou Killer Instinct
Gold

Fist Unlimited

Primal Rage

Quake

Quake lI

Samurai Shodown lll

Resident Evil 1

Resident Evil 2

Revolution X

Shadows of the Empire

Street Fighter I

Street Fighter il

Fast Track

Super Street Fighter Il

Tekken

Tekken Il

Time Commando
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13. Nos Ultimos seis meses jogaste algum outro jogo de "Tiro-neles" ou de "Soco-neles" que n&o se
encontre na lista anterior? [ | NAO [IsIM

Nunca

Algumas
vezes

Muitas Sempre que
vezes podia

The Crow: City of Angels

Thorn

Tom Raider

Tomb Raider 2

Turok: Dinosaur Hunter

Virtua Cop

Virtua Fighter

Virtua Fighter I

Virtua Fighter lll

WWF: War Zone

Viper

Nihilist

Incredible Dingbat

SE SIM, gscreve o nome do(s) jogo(s) e indica a quantidade de vezes que o(s) jogaste(s):

14,

15.

NOME DO JOGO:

Algumas
vezes

Muitas
vezes

Sempre que
podia

[INAO

LITALVEZ

Quando existe nos jogos a opgdo de multi-jogadores, ou seja, permite jogar com outra(s) pessoa(s)
em simultaneo, o que preferes? (coloca apenas uma cruz)
[] Prefiro jogar em cooperativo (ou seja, jogar com o outro jogador para vencermos juntos o jogo)
[] Prefiro jogar em competitivo (ou seja, jogar contra o outro jogador, para lhe ganhar)
(] Nenhuma das anteriores, prefiro jogar sozinho

Achas que jogar videojogos com contetidos violentos pode tornar as criancas e os jovens mais
agressivos? [Isim




Anexo 5

Questiondario de agressividade
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A Q.

As frases, que encontras, a seguir, dizem respeito @ maneira como as pessoas costumam reagir par:

com os outros.

Pedimos-te que, depois de leres cada frase, penses, até que ponto ela se aplica a ti: nada; quas¢

nada; assim, assim; bastante; ou muito.

Indica, depois a tua resposta, no quadradinho apropriado, a frente de cada frase. Assinala a tue

resposta, com uma cruz (X), dentro do quadrado..

Ndo h& respostas verdadeiras, nem falsas. A tua resposta sera correcta, se indicar o que

sinceramente pensas.

N&o se
aplica
nada

Nao se
aplica
quase nada

Aplica-se
assim,
assim

Aplica-se
bastante

Aplica-se
muito

1. Tenho dificuldade em dominar o
meu génio (em controlar-me)

2. Sei que alguns "amigos" dizem mal
de mim, nas minhas costas

3. Se alguem me fala, exaltado,
procuro responder com calma

4. Acontece-me, frequentemente, ndo
estar de acordo com os outros

5. Gostaria de saber porque € que, as
vezes, me irrito tanto com certas
coisas

6. Chego a ser grosseiro no modo
como falo aos outros

7. Quando estou frustrado, mostro,
claramente, a minha irritacdo

8. As vezes, perco as estribeiras, por
coisas sem importancia

9. Quando me indisponho com os
outros, sou capaz de lhes dizer uns
"mimos" (*umas palavras feias")

10. Sinto que, as vezes, as pessoas se
riem de mim, nas minhas costas

11. As vezes, sinto que a vida tem sido
dura e injusta para comigo

12. Da-me prazer gozar com as outras
pessoas
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N&o se Nao se Aplica-se | Aplica-se | Aplica-se
aplica aplica assim, bastante muito
nada | quase nada assim

. Parece-me que a sorte esta
mpre, do lado dos outros

. Sou uma pessoa calma

. Ja perdi a cabeca, a ponto de partir
juns objectos

. Ndo consigo encontrar qualquer
z30, para se bater em alguém

7. D4-me muito gozo dizer uma piada

alguém

3. Irrito-me, facilimente, mas também
e acalmo, depressa

). Quando os outros me aborrecem,
u capaz de lhes dizer o que penso
sles

). Se alguém'me bate, eu também

e bato

1. As vezes, sinto-me roido de inveja -

2. Se tiver que recorrer a violéncia,
ara defender os meus direitos, néo
gsitarei em fazé-lo

3. Acontece-me tratar as pessoas
ela alcunha

'4, J& ameacei pessoas, que eu
.onhego

'5. Os meus amigos dizem que eu sou
im pouco quezilento(a) (gosto de
lovocar brigas)

'6. Desconfio das pessoas
lesconhecidas e com ares de muito

imigas

'7. Acontece-me deixar as pessoas
nal dispostas, devido ao tom de voz
.om que lhes falo

8. As vezes, ndo consigo dominar o
neu desejo de bater nas outras
ess0as




-~ S

Nao se Nao se Aplica-se Aplica-se Aplica-se
aplica aplica assim, bastante muito
nada guase nada assim

29. Sinto-me, as vezes, como um barril
de pélvora: prestes a explodir

30. Entro, mais vezes, em zaragatas
que a maioria das pessoas

31. Quando n3o concordo com os
meus amigos, digo-lhes, abertamente

32. Se me provocam com palavras,
prefiro ndo responder

33. Alguns dos meus amigos pensam
que eu sou uma pessoa irritavel

34. Dou a impresséo, ao falar, de que
estou a ralhar

35. Quando os outros s3o
excepcionalmente amaveis para
comigo, pergunto-me que é que eles
pretenderio

36. Ha pessoas que me provocam
tanto que chegamos a vias de facto (a
andar & "tareia")

37. N&o sou nada meigo no modo
COMO aprecio 0s outros

38. N&o consigo evitar a discussao,
quando os outros discordam de mim

39. Se me provocam bastante, sou
capaz de bater nos outros

40. Ja me tenho arrependido de ser
t3o duro no que digo

VE SE

ATUDO
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Anexo 6

Questionario de Personalidade de Eysenck — Forma J ovem
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Q. P.
(Forma para Jovens)

INSTRUCOES: Por favor responde a cada pergunta fazendo um circulo & volta do "SIM" ou do "NAC
que se segue a cada pergunta. N&o ha respostas certas ou erradas nem perguntas com rasteiras

Trabalha depressa sem pensar demasiado no significado exacto de cada pergunta.

NAO TE ESQUEGAS DE RESPONDER AS PERGUNTAS TODAS

© 0 N O AN~

- ek .
W DD =2 O

14.

15
16
17

18.

19

20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.
27.
28.

29
30

Gostas de muita animac&o a tua volta?
Mudas facilmente de humor?
Gostas de fazer mal as pessoas de quem gostas?
Aborreces-te com muita facilidade?
Tens o habito de te divertires com piadas que podem realmente magoar os outros?
Fazes sempre imediatamente o que te pedem?
As vezes pensas em coisas que néo te deixam dormir?
Na escola fazes sempre o que te mandam?
Gostarias que as outras criangas tivessem medo de ti?
. Es uma pessoa cheia de energia?
. Ha muitas coisas que te aborrecem?
. Gostarias de abrir e cortar animais numa aula de Biologia?
. Sentes-te as vezes triste e infeliz sem razio?
As vezes gostas de tratar mal os animais?
. Ja alguma vez fizeste de conta que n&o ouvias quando te chamavam?
. Gostarias de explorar um velho castelo assombrado?
- Achas frequentemente que a vida é muito monétona (sempre igual, repetitiva)?
Achas que és mais desordeiro(a) e embirrento(a) do que 0s outros?
. Acabas sempre os teus deveres antes de ires brincar?
Gostas de agir com rapidez?
Preocupas-te com coisas horriveis que poderiam acontecer?
Quando ouves outras criangas dizer palavrdes manda-las calar?
Consegues organizar e animar uma festa?

no teu trabalho ou no teu comportamento?

Pedes sempre desculpa quando és mal educado(a) com os outros?

Achas que ha alguém que se quer vingar de ti porque pensa que tu lhe fizeste mal?
Gostarias de fazer esqui aquatico?

Sentes-te muitas vezes cansado(a) sem razio?

. Gostas de te divertir a arreliar as outras criancas?

. Estas sempre calado(a) quando os mais velhos estdo a falar?

Ressentes-te (ficas magoado / ofendido) faciimente quando os outros acham defeitos

SIM
SIM
SIM
SIM
SiM
SIM
SIM
SIM
SIM
SiM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM

SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM

NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC

NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC
NAC



1.
2.
13.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
10.
H.
12.
43.

14

Es melindroso(a)?

Achas que te metes em muitas brigas?

Ja alguma vez disseste coisas feias ou mas acerca de alguém?

Gostas de contar anedotas ou histérias com piada aos amigos?

As vezes sentes tonturas?

Na escola metes-te em mais sarilhos do que os outros?

Geralmente apanhas os papéis e o lixo que os outros deitam no chéo da sala de aula?
Tens muitos passatempos e interessas-te por muitas coisas? '

Ressentes-te (ficas magoado / ofendido) com facilidade?

Gostas de pregar partidas de mau gosto aos outros?

Lavas sempre as maos antes das refeicdes?

Numa festa, preferes ficar sentado(a) a olhar em vez de participares e te divertires?
Muitas vezes sentes-te farto(a) e chateado(a) com tudo?

. Achas engracado, as vezes, ver um bando de crian¢as mais velhas arreliar ou meter-se

2om 0S meninos mais pequenos?

45
46

. Portas-te sempre bem na sala de aula mesmo quando a professora néo esta presente?
. As vezes estas t&o irrequieto(a) que ndo consegues ficar sentado(a) e quieto durante

muito tempo?

47

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.

. Gostarias de ir & Lua por teus prdprios meios?

Na igreja cantas sempre com 0S outros?

Gostas de andar misturado com as outras criangas?

Tens muitos sonhos medonhos (assustadores) ?

Os teus pais sdo demasiado exigentes para contigo?

Gostas de sair sem dizeres nada a ninguém?

Gostarias de praticar paraquedismo? ,

Ficas preocupado(a) durante muito *smpo quando sentes que fazes papel de parvo?
Gostas de remédios com sabor muito forte como, por exemplo, rebugados para a tosse?
Comes sempre tudo o que te pdem no prato?

Consegues descontrair-te e divertir-te muito numé festa animada?

As vezes achas que a vida vale a pena ser vivida?

Ja alguma vez foste impertinente para com 0s teus pais?

Andas com frequéncia na lua quando‘estés a fazer um trabalho?

Os teus pais embirram muitas vezes cyoh’t”igo? e ,

Gostas de mergulhar ou de te atirares a 4gua no mar ou numa piscina?
Torna-se-te dificil adormecer quando andas preocupado(a) com alguma coisa?
Achas que andas sempre metido(a) em sarilhos em casa?

Os outros pensam que és uma pessoa cheia de energia?

Sentes-te frequentemente s6?

Gostas muito de sair com 0s amigos?

SIM
SIM
SiM
SIM
SIM
SIM
SIM
SiM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM

SIM.-

SIM

SIM
SiM
SIM
SIM
SiM
SiM
SIM
SiM
SIM
SIM
SiM
SiM
SiM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SiM
SIM
SiM
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NAO

NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO

NAO
NAO

NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
NAO
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68.

69. Sentes-te muitas vezes muito alegre e outras vezes muito triste sem nenhuma razo?

70.
71.

72. Ja alguma vez fizeste passar por tuas as coisas que de facto haviam sido feitas

Ja alguma vez fizeste batota ao jogo?

Deitas papéis ao chao se ndo houver um caixote do lixo a tua volta?

Habitualmente és uma pessoa alegre e bem disposta?

por outros?

73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.

Consideras-te uma pessoa satisfeita da vida?

Precisas frequentemente de amigos que te compreendam e animem?

Ja alguma vez perdeste ou partiste coisas que pertencessem a outrem?
Gostarias de conduzir ou de ir numa mota a grande velocidade?

Es frequentemente acusado(a) de coisas gue nunca fizeste?

Es uma pessoa nervosa?

Quando vais de carro preocupas-te com a possibilidade de ter um acidente?
Serias capaz de dizer uma mentira aos teus pais para evitares um castigo?

Causou-te algum incédmodo preencher este questionario?

 PELATUA

SIM
SIM
SIM
SIM

SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
SIM
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Anexo 7
Classificacfo, pela ESRB e pela OFLC, dos videojogos
incluidos no questionario de hébitos de jogar videojogos, para o

célculo do “total de violéncia jogada”
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Classificacdo
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Idade Inf(?rr.nagﬁo Idade Infcfrr-nagﬁo
adicional adicional
Teen Animated Blood & Medium Level
Dynasty Warriors ~ Soco-neles (134) Gore, Animated MA 15+ Animated
Violence Violence
) Teen Animated
Toshiden Soco-neles (134) Violence = T 0 T
H ftheDead Tiro-neles 2rre ,&atégrf’lom MA 15+ }iﬁﬁ:vgl
ouse of the Dea 1ro-neles (17+) imated : ate
. Violence
Violence
Animated Blood High Level
Blood O :
o0 men. Tiro-neles h(/lla,?f)e & Gore, MA 15+ Animated
Legacy of Kain Animated Violence
Violence
Teen a'tedazlé)od, MA 15+ Medium Level
Bushido Blade Soco-neles  (13+) . Animated
Violence ;
Violence
Mature Am?caggr]:loo‘i High Level
Carmageddon Weird (17+) Animated MA 15+ Ar.umated
. Violence
Violence
High Level
Doom II Tiro-neles - = ==—meomm- MA 15+ Animated
Violence
Teen Animated Blood, Medium Level
Crusader: No Regret  Tiro-neles (134) Animated MA 15+ Animated
Violence Violence
Animated Blood
& Gore,
Animated High Level
Matur ; 15+ .
Duke Nukem 3D Tiro-neles (la 7_,_)e Violence, Strong MA TS Animated
Sexual Content Violence
/Suggestive
Themes
Teen Violela;tceed Medium Level
Dead or Alive Soco-neles (134) Sugges tiv,e M 15+ Animated

Themes

Violence




405

(Continuagéo)
Classificaggo
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Informagao Informacédo
Idade . Idade o
adicional adicional
Animated Blood Medium Level
t - . ? .
The LOS. World Tiro-neles (F%T) Animated M 15+ Animated
Jurassic Park Violence Violence
Mature Amn‘;caggrglood Medium Level
Diablo Tiro-neles (17+) At ate’d MA15+ Animated
; Violence
Violence
Tiro-neles Mature Animated Medium Level
Die Hard (Trilogy) e Soco- (17+) Violence, MA 15+ Animated
neles Animated Blood Violence
Animated Blood
Postal Ti 1 Mature & Gore, Refused
osta 1ro-neles (174 Animated Classification
Violence
Battle Arena Medium Level
Animated )
Toshiden 2 ou Soco-neles agi_n) Violearllc?e M 15+ Animated
Remix Violence
e Medium Level
Jedi Knight (Star )
ght ( Tiro-neles (rli?g ------ M 15+ Animated
Wars) Violence
Dragon Ball Gt S les Teen Animated
Final Bout oco-neles  (13+) Violence
Weird. Matur Animated Blood M(Z?'lnrrrll %ec;,el
ature ated Blood, ate
Grand Theft Auto  Atropelar  (174) g trong Language MA 15+ Violence,
peoes Adult Themes
Mature V. iale;f:-eed Medium Level
Ecstatica II Tiro-neles 17+ Animated Bfoo d M 15+ Animated
Violence
& Gore
. Hight Level
Animated 5
Fade to Black Tiro-neles a%ffg Violei:e M 15+ Animated
Violence
) Medium Level
Animated .
Fighters Megamix  Soco-neles (’lige_*_r; Violeife M 15+ Animated

Violence
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(Continuacio)
Classificagdo
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Idade Inchrr‘nagéo Idade Inf(?nrnag;ﬁo
adicional adicional
Mature Amr‘rglcaggrglood Medium Level
Forsaken Tiro-neles (174 Animated MA 15+ AI‘umated
. Violence
Violence
Golden Axe: The Teen Ammajced Blood, Medium Level
(13+4) Animated M 15+ )
Duel Violence Violence
Wing Commander M Mild L Medium Level
) ) ) ature ild Language, edium Leve
IV: The Priceof  Tiro-neles (17+)  Realistic Violence M 15+ Violence
Freedom
Mature Animated Medium Level
Hexen Tiro-neles (17+) Violence, MA 15+ Animated
Animated Blood Violence
Teen Animated Blood, Medium Level
Hexen I1 Tiro-neles (134) Animated MA 15+ Animated
Violence Violence
Mature Animated Blood, Medium Level
Maximum Force Tiro-neles (174) Animated MA15+ Animated
: Violence Violence
Realistic Blood & Medium Level
Mortal Kombat Il  Soco-neles Mature Gore, Realistic MA 15+ Animated
(17+) Violence Violence
Mature &aggr]:b()d Medium Level
Mortal Kombat IV~ Soco-neles (174) Animated MA 15+ Amm_ ated
! Violence
Violence
) Medium Level
) . Teen Animated )
Time Crisis II (13+) Violence M 15+ . ated
Violence
Animated Blood )
. Mature & Gore, High Level
Loaded Tiro-neles Animated MA 15+ Animated
(7+) ate Violence
Violence
Marvel Super . Teen Animated M 15+ Medium Level
Heroes Soco-neles  (13+) Violence Violence
Mature Animated Blood High Level
Redneck Rampage  Tiro-neles (174) & Gore, Strong MA 15+ Animated
: Language Violence
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(Continuacio)
Classificagéio
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Informacgéao Informacgédo
Idade . Idade . .
adicional adicional
Medium Level
Primal Rage Soco-neles  Teen —eeme- M 15+ Animated
(13+) Violence
Animated Blood
. Mature & Gore, High Level
Quake Tiro-neles (174+) Animated MA 15+ Violence
Violence
Animated Blood
i Mature & Gore, High Level
Quake I Tiro-neles 174y Animated MA 15+ Violence
Violence
Animated .
. . Medium Level
S Shod Viol )
amurat SA0down Soco-neles (Tlgin) A laoteeélc];cl’oo d M 15+ Animated
I Violence
Animated Blood
Matur & Gore, Medium Level
Resident Evil 1 Tiro-neles (1a7 +)e iy MALst TR SV
Violence
Animated Blood Medium Level
. ) . Mature & Gore, Animated
Resident Evil 2 Tiro-neles (174) Animated MA 15+ Violence,
Violence Horror Theme
Animated Blood,
Mature Animated High Level
Revolution X (174) Violence, MA 15+ Animated
Suggestive Violence
Themes
Tiro-neles ;
Shadows of the ) Teen Animated M 15+ Med{l_lm}e‘;rel
) (espago e (134 Violence 115 Amm' aie
Empire (Star Wars) Violence
terra)
. Medium Level
T Animated )
Street Fighter II Soco-neles (IZT) . M 15+ Animated
Violence Violence
Medium Level
Street Fighter I Soco-neles -  -—- M 15+ Animated

Violence
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(Continuagio)
Classificagio
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Informagéo Informacdo
Idade o Idade ..
adicional adicional
. . Medium Level
Super Street Fight Animated )
per irect Highter Soco-neles  Teen ) o M 15+ Animated
Il (134) Violence Violence
Medium Level
Tekken II Soco-neles === cemeen M 15+ Violence
Teen Animated Medium Level
Tekken IIT Soco-nel M 15+
exken OCOmERS  (134) Violence Violence
. Medium Level
Animated -
Time Commando  Soco-neles ("I;e;n) ) M 15+ Animated
Violence Violence
Animated .
. . High Level
The Crow: City of Mature Violence, .
| Soco-neles (17+) Animated Blood; MA 15+ mated
Angels Violence
Realistic Violence
Teen Animated Blood, Low Level
Tomb Raider Tiro-neles (134) Animated M 15+ Animated
Violence Violence
Teen Animated Blood, Medium Level
Tomb Raider 2 Tiro-neles (134) Animated M 15+ Animated
Violence Violence
Animated )
) ) Medium Level
Turok: Dinosaur . Mature Violence, .
Hunter Tiro-neles 17+) Animated Blood MA 15+ Qgﬁ;ﬁ:ﬁ
& Gore
. High Level
) ) T Animated ;
Virtua Cop Tiro-neles (123_13 Violence M 15+ Q/l;g:ll;’c:;i
) Low Level
T Animated )
Virtua Fighter Soco-neles (lgin) Violearllce M 15+ %icf:
) Low Level
T Animated .
Virtua Fighter II Soco-neles (1?;,{1) Viole:ril:e M 15+ Q]r'urlnated
iolence
Medium Level
Virtua Fighter I Soco-neles  -——- = -——-- M 15+ Animated

Violence
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(Continuacgo)
Classificagdo
Titulo do Jogo Categoria ESRB OFLC
Informac&o Informagio
Idade o Idade .
adicional adicional
Animated
Teen Violence, Mild Lon Level
WWF: War Zone  Soco-neles (13+) Language, M 15+ Animated
Suggestive Violence
Themes
Low Level
viper G &+ Animated
Violence
Animated Medium Level
Nihilist K-A Violence, Mild M 15+ Coarse
Language Language

Nota. Informacéo recolhida na base de dados da Office of Film & Literature Classification,

1998a, e da Entertainment Software Rating Board, 1998a, extraidas da Web em 28/09/98.



410

Anexo 8
Classificacéo, pela ESRB e pela OFLC,
dos videojogos acrescentados pelos inquiridos, para o calculo do

“total de violéncia jogada”



411

Classificacgo
Titulo do Jogo ESRB OFLC
Informac@o Informacgéo
Idade . Idade .
adicional adicional
Teen Animated Blood, Low Level
Age of Empires (13+) Animated G 8+ Animated
Violence Violence
Alienli o e G 8+ Low Level
Violence
Medium Level
Alien Triology @ -— = MA 15+ Animated
Violence
Animated Blood High Level
Mature & Gore, Animated
Blood (174) Animated MA 15+ Violence,
Violence Horror Theme
Mature Amrza‘ggrlzlood Medium Level
Cardinal Syn (17+) Animate’d MA 15+ Animated
Violence Violence
Carmageddonll ~  -=-— = -e=e- mmee= =
Command & Teen  pealistic Violence MA 15+ Medium Level
Conquer: Red Alert (13+) Violence
Low Level
Commandos @  -—-—-— - M 15+ Animated
Violence
Crusader: No Teen Animated M 15+ Medium Level
Remorce (13+) Violence Violence
Cyber Gladiator @~ - - - -
Low Level
Dark Reign @ -— = G 8+ Animated
Violence
Animated Blood
Mature & Gore,
Deathtrap Dungeon (174) Animated e ———
Violence
Destruction Detby @~ -  --- G -
Animated Blood ;
Mature & Gore, ngp Level
Doom I (174 Animated MA 15+ Animated
Violence Violence

Dragon Ball Z
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(Continuagio)
Classificaggo
Titulo do Jogo ESRB OFLC
Info d0 Inf a
Idade .n.nag: Idade o'rr'nag:ao
adicional adicional
Medium Level
Dual Heroes @ =-——~ = - M 15+ Animated
Violence
Mature &aggrglood Medium Level
Dungeon Keeper (17+) Animated M 15+ Al-nmated
. Violence
Violence
Medium Level
Mature Animated Blood .Ammated
Fallout M 15+  Violence, Low
(17+) & Gore
Level Coarse
Language
Medium Level
Fatal Fury3 =  -——- = o M 15+ Animated
Violence
FifthElement @~  ---— = = = o -—--
Teen Animated Blood, Medium Level
Fighting Force Animated MA 15+ Animated
(13+) } ;
Violence Violence
Animated .
Fighting Vipers (Tlgi’; Violence, M 15+ Meg;‘:f;nléz"el
Animated Blood
Fury3. = - e G -—--
F-ZeroX -~ = e G e
Teen Animated Medium Level
Golden Eye (134) Violence, MA 15+ Animated
Animated Blood Violence
Low Level
Incoming - 0 - G 8+ Animated
Violence
Low Level
JurassicPatk @ -—— = e G 8+ Animated
Violence
Medium Level
LastBronx  =— = == M 15+ Animated
Violence
Medium Level
Mature e e e )
Lethal enforcers (174) Realistic Violence M 15+ Animated

Violence




(Continuagio)

Classificagdo
Titulo do Jogo ESRB OFLC
Informagéo Informacao
Idade . Idade L.
adicional adicional
Medievil - @ e GRB+ -
High Level
Mortal Kombatl ~ - - MA 15+ Animated
Violence
Mature Realistic Blood & High Level
Mortal Kombat II Gore, Realistic MA 15+ Animated
(17+) s ]
Violence Violence
Realistic )
Mortal Kombat Mature Violence, ng].l Level
.. MA 15+ Animated
Triology (17+)  Realistic Blood & Violence
Gore
; Medium Level
Teen Animated )
Outlaws (134) Violence MA 15+ AI_umated
Violence
Psycho - 0 mmeee- -—-- -
Animated
Mature Violence,
Re-Loaded (174)  AnimatedBlood
& Gore
Animated Blood Medium Level
& Gore, Animated
. Mature . )
Shadow Warrior 174+ Animated MA 15+ Violence,
Violence, Strong Sexual
Sexual Content References
ShinobiX - - M15+ -
Sin 0 == === e -
) Medium Level
Teen Animated )
Soul Blade (13+) Violence M 15+ ér__l{l}:litefl
Violeince
Teen Animated Low Level
Soviet Strike (134) Violence, G 8+ Animated
Realistic Violence Violence
Teen Animated Blood Medium Level
Starcraft & Gore, Strong M 15+ Animated
(13+) ;
Language Violence
) Teen Animated
Street Fighter Alpha (13+) Violence =~

Streets of Rage 1
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(Continuagéo)
Classificagéo
Titulo do Jogo ESRB OFLC
Informacio Informacio
Idade rmag Idade e
adicional adicional
Streets of Ragell ~~ -—-—- = ceem e e
Super Street Fighter
Alpha I
Swat2 = - emmeee e e
) Medijum Level
Teen Animated )
Telden I (13+) Violence M 15+ %ﬁ:ﬁ
Time CrisisI - seeeee e e
Tomb Raider3 -—-—- = ceeeem e el
Animated Blood )
U 1 Mature & Gore, MA 15+ Medu'lmai;zvel
o (174) imated Violence
Violence
. Medium Level
. Teen Animated )
Virtua Cop II (134) Violence M 15+ %ﬁ:ﬁ
Medium Level
Virtua Fighter Kids =~ -~ == M 15+ ev?éiﬁncive
Low Level
VirtualOn =-=— = e G 8+ Animated
Violence
WarCraftI - e e e
Teen Animated Blood,
War Craft I (134) Animated @ = - e
Violence
Medium Level
WewwsNow- - M 15+ Animated
World Tour Violence
Animated Blood
. Mature & Gore,
Wolfenstein 3D (17+) Animated MA 15+  ae--
Violence
Low Level

X-men: Children of
the Atom

M 15+ Animated
Violence




(Continuagéo)
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Classificacéo

Titulo do Jogo

ESRB OFLC

Idade

Informacéo Informacéo

Idade

adicional adicional

Teen
Z (13+)

Animated
Violence, Strong
Language, Use of -
Tobacco &
Alcohol

Nota. Informagiio recolhida na base de dados da Office of Film & Literature Classification,

1998a, e da Entertainment Software Rating Board, 1998a, extraidas da Web em 15/02/99.
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Anexo 9

Questionario de Violéncia dos Videojogos
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Estou neste momento a realizar uma investigagio sobre os hébitos de jogar videojogos
com contetidos violentos e para o efeito necessito de uma avaliagdo acerca do grau de
violéncia de alguns jogos.

Na actualidade existem varias organizacdes independentes estrangeiras que procuram
classificar os jogos em termos dos seus niveis de violéncia, no entanto em Portugal ainda néo
existem critérios para a classificagio dos jogos. Deste modo, face & existéncia de diferengas
culturais, gostaria de incluir na minha tese de mestrado uma classificagéio portuguesa do grau
de violéncia dos videojogos, através da sua opinifo (bastante precisosa!!!) e de outros criticos
portugueses de videojogos. Consideramos a sua opinido idonea devido ao seu vasto
conhecimento nesta area. De qualquer modo, para haver algum rigor na classificacgo,
elaboramos uma definicdo de violéncia nos videojogos, que lhe pedimos para utilizar.
Aceitam-se criticas e sugestdes relativamente & defini¢éo apresentada.

Se necessitar de alguma informagfo acerca dos resultados da minha tese terei todo o
gosto em informé-lo.

Muito obrigado pela sua colaborag@o.
Patricia Arriaga Ferreira.

E-mail; patricia.ferreira@ip.pt

QUESTIONARIO DE VIOLENCIA DOS VIDEOJOGOS

O questionario que se segue faz parte de um trabalho de investigagio sobre os habitos
de jogar videojogos em adolescentes.

A violéncia nos videojogos pode ser definida como a incidéncia de representagbes de
agressividade fisica e/ou verbal (inclui o uso de linguagem insultuosa, de ameaca e de
sofrimento) pelas figuras dos jogos. Nos jogos com violéncia, o jogador pode ter de lutar,
destruir coisas, ofender, ameacar e/ou matar os adversarios, ou pode ser atacado, fisica ou
verbalmente por outros objectos ou personagens do jogo.

Tenha em consideracio que o grau de violéncia se encontra associado ao grau de
realismo e detalhe das imagens e sons e & representagfo no jogo de figuras humanas (por
contraste com cendrios estilizados, com pouco detalhe e representagdes dos elementos do
jogo através de bonecos animados ou objectos).

Encontra, a seguir, uma lista de videojogos para computador, consolas ou arcada.
Pedimos-lhe que pense em cada jogo e que, tendo em considerago a defini¢do de violéncia
nos videojogos apresentada, nos indique a sua opinifo acerca do grau de violéncia de cada
jogo.
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Para avaliar o grau de violéncia de cada jogo

apropriado, utilizando, como referéncia, a seguinte escala:

(0) - nada violento;

(1) - pouco violento;

(2) - moderadamente violento;
(3) - bastante violento;

(4) - extremamente violento.

escreva 0 numero que considere

Néo ha respostas certas ou erradas, apenas pretendemos que nos dé a sua opinido
sincera. A informagcdo recolhida serd absolutamente confidencial e destina-se exclusivamente

para fins de investigag&o cientifica.

. Age of Empires

. Alien III

. Alien Triology

. Battle Arena Toshiden 2 ou Remix
. Blood

. Blood Omen: Legacy of Kain
. Bushido Blade

. Cardinal Syn

. Carmageddon

10. Carmageddon I

11. Command & Conquer: Red Alert
12. Commandos

13. Crusader: No Regret

14. Crusader: No Remorce

15. Cyber Gladiator

16. Dark Reign

17. Dead or Alive

18. Deathtrap Dungeon

19. Destruction Derby

20. Diablo

21. Doom I

22. Doom I

23. Dragon Ball Gt Final Bout
24. Dragon Ball Z

25. Dual Heroes

26. Duke Nukem 3D

27. Dungeon Keeper

28. Dynasty Warriors

29. Ecstatica II

30. Fade to Black

31. Fallout

32. Fatal Fury 3

33. Fifth Element

34. Fighters Megamix

O 010N Wb WK -



35.
36.
37.
38.
39.
40.
4]1.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.

62

71

Fighting Force
Fighting Vipers
Forsaken

Fury 3

F-Zero X

Golden Axe: The Duel
Golden Eye

Grand Theft Auto
Hexen

Hexen II

House of the Dead
Incoming

Jurassic Park

Killer Instinct II ou Killer Instinct Gold

Last Bronx

Lethal enforcers
Loaded

Marvel Super Heroes
Maximum Force
Medievil

Mortal Kombat I
Mortal Kombat II
Mortal Kombat III
Mortal Kombat IV
Mortal Kombat Triology
Nihilist

Outlaws

. Postal
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

Primal Rage
Psycho

Quake

Quake II

Redneck Rampage
Re-Loaded
Resident Evil 1
Resident Evil 2

. Revolution X
72.
73.
74.
75.
76.
71.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.

Samurai Shodown III
Shadow Warrior
Shinobi X

Sin

Soul Blade

Soviet Strike

Star Wars: Shadows of the Empire
Starcraft

Starwars: Jedi Knight
Street Fighter Alpha
Street Fighter II
Street Fighter III
Streets of Rage I

419
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85. Streets of Rage II

86. Super Street Fighter Alpha II
87. Super Street Fighter II

88. Swat 2

89. Tekken I

90. Tekken 11

91. Tekken I

92. The Crow: City of Angels

93. The Lost World -Jurassic Park
94. Time Commando

95. Time Crisis I

96. Time Crisis II

97. Tom Raider

98. Tomb Raider 2

99. Tomb Raider 3

100. Toshiden

101. Turok: Dinosaur Hunter

102. Unreal

103. Viper

104. Virtua Cop

105. Virtua Cop I

106. Virtua Fighter I

107. Virtua Fighter II

108. Virtua Fighter ITI

109. Virtua Fighter Kids

110. Virtual On

111. War Craft I

112. War Craft II

113. WCW vs NOW - World Tour
114. Wing Commander IV: The Price of
Freedom

115. Wolfenstein 3D

116. WWF: War Zone

117. X-men: Children of the Atom
118.Z

Sugestdes e criticas relativamente a defini¢io de violéncia nos videojogos:
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Anexo 10
Violéncia dos videojogos

de acordo com avaliadores externos
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n

Min Max Média

Desvio-

Padrio

Carmageddon II 10 1 4 3,5 0,97
Mortal Kombat IV 11 2 4 3,45 0,69
Mortal Kombat IIT 12 2 4 3,41 0,67
Mortal Kombat Triology 9 2 4 3,33 0,87
Resident Evil 1 9 1 4 3,33 1,12
Carmageddon 10 1 4 33 1,06
Resident Evil 2 10 2 4 33 0,95
Mortal Kombat IT 11 2 4 3,27 0,79
Mortal Kombat I 11 2 4 3,23 0,79
Battle Arena Toshiden 2 ou

Remix 11 2 4 3,18 0,87
Duke Nukem 3D 11 2 4 3,18 0,6
Blood 6 2 4 3,17 0,75
Quake II 12 2 4 3,17 0,72
Bushido Blade 9 1 4 3,11 0,93
Postal 10 1 4 3,1 1,2
Quake 12 2 4 3 0,85
Doom II 10 2 4 2,9 0,88
Doom I 12 2 4 2,83 0,72
Unreal 10 1 4 2,7 0,95
Toshiden 6 1 4 2,67 1,21
Die Hard (Triology) 10 2 4 2,6 0,84
Sin 10 1 4 2,6 0,97




(Continuacio)
n Min Max Média o
Padrao
Cardinal Syn 7 2 2,57 0,79
Virtua Cop II 9 1 2,56 1,01
Turok: Dinosaur Hunter 10 1 2,5 0,97
Virtua Cop 10 1 2,5 0,97
Dragon Ball Gt Final Bout 9 2 2,44 0,73
Virtua Fighter 9 1 2,44 0,88
Virtua Fighter II 9 1 2,44 0,88
Virtua Fighter IIT 9 1 2,44 0,88
Fatal Fury 3 7 1 2,43 0,79
Street Fighter III 7 1 2,43 0,79
Super Street Fighter II 7 1 2,43 0,79
Alien Triology 7 2 2,42 0,53
Hexen II 12 1 2,42 0,67
Hexen 10 2 2.4 0,52
Re-Loaded 6 2 2,33 0,52
Street Fighter II 9 1 2,33 0,71
Shadow Warrior 7 1 2,29 1,11
Alien I 8 2 2,25 0,46
Tomb Raider 3 12 1 2,25 0,62
Wolfenstein 3D 8 1 2,25 0,89
Grand Theft Auto 9 0 2,22 1,2
Crusader: No Remorce 5 1 2,2 0,84

423
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(Continuacio)
n o Min Max Média o
Padrdo
House of the Dead 5 1 4 2,2 1,3
Primal Rage 5 2 3 2,2 0,45
Redneck Rampage 10 0 4 2,2 1,48
Crusader: No Regret 6 1 3 2,17 0,75
Dragon Ball Z 6 1 4 2,17 0,98
ISIuper Street Fighter Alpha . 3 217 0.75
Tekken II 6 1 3 2,17 0,75
Tomb Raider 2 12 1 3 2,17 0,58
Blood Owen: Legacy of
Kain 7 1 3 2,14 0,69
Tekken IIT 7 1 3 2,14 0,69
Ecstatica II 9 1 4 2,11 0,93
Tomb Raider 11 1 3 2,09 0,7
Diablo 12 1 4 2,08 0,9
Street Fighter Alpha 6 1 3 2 0,63
Virtua Fighter Kids 9 1 3 2 0,87
X-men 5 2 2 2 0
Commandos 11 0 4 1,91 1,3
Destruction Derby 11 1 3 1,91 0,83
Swat 2 9 1 4 1,89 1,27
Forsaken 8 1 3 1,88 0,64
Loaded 8 1 3 1,87 0,64




(Continuacdo)
Desvio-
n Min Max Meédia
Padrdo

Fighting Force 7 1 3 1,86 0,9
Fury 3 7 1 2 1,86 0,38
Fighters Megamix 6 1 3 1,83 0,75
Samurai Shodown III 6 1 3 1,83 0,98
Tekken I 6 1 2 1,83 0,41
Dungeon Keeper 9 1 3 1,78 0,83
Cyber Gladiator 4 1 2 1,75 0,5
Star Wars: Jedi Knight 8 1 3 1,75 0,89
Command & Congquer: Red

12 0 4 1,75 1,29
Alert
Wing Commander IV: The

8 1 3 1,75 0,89
Prie of Freedom
Dynasty Warriors 3 1 2 1,67 0,58
Streets of Rage I 3 1 2 1,67 0,58
Streets of Rage II 3 1 2 1,67 0,58
WCW vs NOW - World

3 1 3 1,67 1,15
Tour
Starcraft 11 0 3 1,64 1,03
Deathtrap Dungeon 8 1 3 1,63 0,74
Outlaws 8 1 2 1,63 0,52
Dark Reign 10 0 3 1,6 0,97
Fighting Vipers 5 1 3 1,6 0,89
Soul Blade 5 1 2 1,6 0,55
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(Continuagio)
Desvio-
n Min Max Média
Padrdo

Viper 5 1 2 1,6 0,55
Fade to Black 7 1 2 1,57 0,53
Fallout 7 1 3 1,57 0,79
The Lost World: Jurassic

7 1 3 1,57 0,79
Park
Dual Heroes 2 1 2 1,5 0,71
Marvel Super Heroes 4 1 2 1,5 0,58
War Craft II 11 0 2 1,45 0,69
Incoming 9 0 3 1,44 1,01
Last Bronx 5 1 2 1,4 0,55
Psycho 5 1 2 1,4 0,55
War Craft I 10 0 2 1,4 0,7
Fifth Element 8 0 3 1,38 1,06
Jurassic Park 9 0 2 1,33 0,87
Killer Instinct II ou Killer

3 1 2 1,33 0,58
Instinct Gold
Star Wars: Shadow of the

9 0 3 1,33 1
Empire
WWEF 3 1 2 1,33 0,58
Golden Axe: The Duel 4 1 2 1,25 0,5
Time Crisis I 4 1 2 1,25 0,5
Time Crisis I 4 1 2 1,25 0,5
Z 5 0 2 1,2 0,84




(Continuagéo)

. Min Max Meda o

Padrio

Age of empires 11 0o 2 1,18 0,87
Medievil 6 1 2 1,17 0,41
F-Zero X 3 1 1 1 0
Lethal Enforcers 3 1 1 1 0
Maximum Force 3 1 1 1 0
Nihilist 4 1 1 1 0
Revolution X 2 1 1 1 0
Shinobi X 2 1 1 1 0
The Crow 4 0 2 1 0,82
Time Commando 4 0 2 1 0,82
Virtual On 3 1 1 1 0
Golden Eye 4 0 1 0,5 0,58
Soviet Strike 5 0 1 0,4 0,55

427



428

Anexo 11
Videojogos favoritos, referidos em 1° lugar,

para a amostra total e por sexos
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Sexo

~ Amostra Total
ideoi ; Masculino  Feminino
Videojogos favoritos (7=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)
7 % n % n %
Tomb Raider I 19 6,3 23 11,6 42 8,4

Super Mrio Bros. 2 4 13 19 95 23 4.6

22 73 1 05 23 46

Championship Manager 2

Fifa 98 21 70 1 05 22 44
Sonic The Hedgehog 1 03 19 95 20 40
Tekken I 15 50 0 0 15 3,0
Tetris 0 0 13 6,5 13 2,6
Sega Rally 6 20 6 30 12 24
Grand Theft Auto 11 37 1 05 12 24

World Wide Soccer 98 10 3.3 1 0,5 11 2,2

Tomb Raider IT 8 27 3 1,5 11 2,2
Carmageddon 9 30 2 1,0 11 2,2
Gran Turismo 8§ 2,7 2 1,0 10 2,0
Commandos 5 30 0 0 9 1,8
Fifa 99 9 30 0 0 9 18
Street Fighter II 3 L0 5 25 8 1,6
World Cup 98 7 23 0 0 7 14
Red Alert 7 23 0 0 7 1,4
Mortal Kombat IT 103 6 3,0 7 1,4
Puzzle Bobble 0 0 6 3,0 6 1,2
Resident Evil [ 5 L7 1 05 6 12

Quake II 5 L7 1 0,5 6 1,2
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(Continuagio)

Sexo
Amostra Total

(n=500)

Videojogos favoritos ~ Masculino  Feminino

referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

n % n % n A

5 L7 1 05 6 1,2

Super Mario 64

Colin McRae 5 L7 0 0 5 1,0
Virtua Fighter 103 3 LS 4 0,8
Doom II 3 1,0 1 0,5 4 0,8
Solitaire 103 3 1,5 4 0,8
Age of Empires 3 L0 1 05 4 0,8
Resident Evil IT 310 1 05 4 08
Duke Nukem 3D 4 13 0 0 4 08
Starcraft 4 1,3 0 0 4 0,8
Sim City 2000 2 07 2 1,0 4 08
Férmula 1 3 10 1 0,5 4 0,8

Command & conquer 4 13 0 0 4 0,8

X-Files 2 07 2 1,0 4 0,8

Broken Sword 1 0,3 3 1,5 4 0,8

0 0 3 15 3 06

Dr. Mario

Need for Speed I 2 067 1 05 3 0,6
Final Fantasy VII 310 0 0 3 0,6
Warcraft II 207 1 0,50 3 0,6
Alex Kid 0O 0 3 1,5 3 06
Crash Bandicoot 207 1 05 3 0,6

Ultimate Soccer Manager 1,0 0 0 3 0,6

Super Mario Land 1 0 0_ 3 L5 3 0,6




(Continuacéo)

Sexo
M I Amostra Total
ideoj ' asculino  Feminino
Videojogos favoritos (7=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

n % n % n %
Civilization 2 07 0 0 2 04
Tomb Raider Il o o0 2 1,0 2 04
Porche Challenge 103 1 0,5 2 0,4
Sega Rally II 2 07 0 O 2 04
Indiana Jones 0 0 2 10 2 0,4
Dragon Ball Z 103 105 2 0,4
Quake 2 07 O 0 2 0,4
Virtua Cop I 1 0,3 1 0,5 2 0,4
Lemmings 0 0 2 1,0 2 0,4
Mortal Kombat III o o0 2 10 2 04
Super Mario Karts 0 0 2 10 2 0,4
Curier Crisis 1 03 1 05 2 04
Croc 0 0 2 1,0 2 0,4
Fifa 97 1 03 1 0,5 2 0,4
Final Fantasy VIII 207 0 0 2 0,4
Street of Rage 1 0,3 1 0,5 2 0,4
Asterix and Obelix o o0 2 1,0 2 04
Warcraft 1 0 0 2 1,0 2 0,4
Postal 2 07 0 0 2 0,4
Lula: The Sexy Empire 2 0,7 0 0 2 0,4
C 0 0 2 1,0 2 0,4

opas
2 07 0 0 2 04

Magic: The GaThering
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(Continuac&o)
Sexo
: Amostra Total
ideoj i Masculino  Feminino
Videojogos favoritos (=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

h % n % n %
Virtua Fighter II 103 1 05 0,4
Paradise Café 2 07 0 0 2 04
Banjo-Kazooie 1 0,3 0 0 1 0,2
Sonic 3D 00 105 1 02
Grand Prix II 0 0 105 1 02
The Lost World o 0 1 05 1 02
The King Lion 0 0 L 05 1 0,2
X-men Children of The 103 0 0 1 0,2

Atom
Nights 0 0 105 1 0,2
Tekken II 103 0 0 1 0,2
Prince 0 0 1 0,5 1 0,2
Looney Tunes 0 0 1 0,5 1 0,2
Forsaken 103 0 0 1 0,2
Unreal 1 03 0 0 1 0,2
Blade Runner 103 0 0 1 0,2
Fighting Vipers 0 0 1 0,5 1 0,2
Moto Racer 103 0 0 1 0,2
Test Drive 4x4 103 0 0 1 02
House of The Dead 0 0 1 0,5 1 0,2
Mortal Kombat IV 0 0 1 0,5 1 0,2
03 0 0 1 02

Ultimate Mortal Kombat




(Continuagio)

Sexe Amostra Total
Videojogos favoritos ~ Masculino  Feminino (1=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

n % n % n %,
Fifa 96 I 03 0 0 1 02
Aladdin o 0 1 05 1 02
Dark Colony I 03 0 0 1 0,2
Fury Il 1 03 0 0 1 02
Dungeon Keeper 103 0 0 1 0,2
Prince II 0 0 1 05 1 02
Theme Hospital I 03 0 0 1 0,2
Street of Rage IT 103 0 0 1 0,2
Starwars I 03 0 0 1 02
Killer Instinct II 0 0 1 0,5 1 0,2
Winter Heat 103 0 0 102
Litle Big Adventure 103 0 0 1 0,2
Nave Racer 103 0 0 1 0,2
Super Mario land 3 0 0 1 0,5 1 0,2
Super Street Fighter II 103 0 0 1 0,2
Inca Il 0 0 1 0,5 1 0,2
Fallout -1 0,3 0 0 1 0,2
Worms 103 0 0 1 0,2
Sonic R 0 0 1 0,5 1 0,2
Sonic & Knuckles 103 0 0 1 0,2
Theme Park o 0 105 1 0,2

1 03 0 0 1 02

The Simpsons
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(Continuaggo)
Sexo Amostra Total
Videojogos favoritos =~ Masculino  Feminino (=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

n % n % n %
Bust-a-move 0 0 1 0,5 1 0,2
Settle I1 103 0 0 1 02
Motocross madness 103 0 0 1 0,2
Mickey Mania o o 1 05 1 02
Hugo o 0 1 05 1 02
Monkey Island 103 0 0 1 0,2
Dragon Ball Final Bowt 1+ %> 0 0 102
Top Gear Rally 1 0,3 0 0 1 0,2
Olimpic Games 98 1 03 0 0 1 02
Teenage Mutant Ninja 0 0 1 0,5 1 0,2
Turtles
Caesar I 0 0 1 0,5 1 0,2
Lotus 0 0 1 05 1 0,2
Body Board o o0 1 05 1 02
Tom & Jerry 103 0 0 1 0,2
Toy Story o 0 105 1 0,2
Conflit Freespace 03 0 0 1 0,2
Triple Play 97 103 0 0 1 0,2
ISS 98 1 03 0 O 1 02
Incoming 0 0 105 1 0,2
The Legend of Zelda o o 1 05 1 02

1 0,3 0 0 | 0,2

Toca Touring Car




(Continuagéo)

Sexo Amostra Total
Videojogos favoritos ~ Masculino  Feminino (7=500)
referidos em 1° lugar (n=301) (n=199)

n % n % n %
Rayman 0 0 1 05 1 0,2
Daytona 0 0 1 0,5 1 0,2
Virtua Soccer 103 0 0 1 0,2
Flight Simulator 1 0,3 0 0 1 0,2
Time Crisis IT 103 0 0 1 0,2
Need for Speed III 103 0 0 1 0,2
Castle of Tlusion 0 0 1 0,5 1 0,2
Wolf 3D 0 0 105 1 02
The Crow 0 0 1 0,5 1 0,2
Dune 2000 1 0,3 0 0 1 0,2
Rainbow Six 1 03 0 0 1 0,2
Xargon o 0 1 05 1 02
Sensible World of Soccer 1 0.3 0 0 1 0,2
Pinball 0 0 1 0,5 1 0,2
Super Futebol II 103 0 0 1 0,2
Pizza Tycoon 103 0 0 1 0,2

1 0,3 0 0 1 0,2

Us Rangers
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Anexo 12
Videojogos favoritos, referidos em 2° lugar,

para a amostra total e por sexos



Sexo

Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (n=280)  (n=173)

n % n % n %
Tomb Raider II 9 32 11 64 20 4,4
Tomb Raider I 7 25 11 64 18 4,0
Tetris 1 04 16 9.2 17 3,8
Super Mario Bros. 2 1 04 15 87 16 3,5
Fifa 98 14 50 O 0 14 3,1
Championship Manager 2 11 39 1 0,6 12 2,6
Sega Rally 9 32 2 12 11 24
Sonic The hedgehog 2 07 9 52 11 2,4
World Cup 98 9 32 0 0 9 2,0
Tekken 3 7 25 2 12 9 2,0
Grand Theft Auto g8 29 O 0 8 1,8
Gran Turismo 7 | 2,5 1 0,6 8 1,8
Super Mario Karts 4 14 4 23 8 1,8
Sonic 3D 1 04 6 35 7 L5
Grand Prix II 7 25 0 0 7 1,5
Carmageddon 7 2,5 0 0 7 1,5
World Wide Soccer 98 6 21 1 0,6 7 1,5
Férmula 1 3 1,1 4 23 7 1,5
Colin McRae 6 21 0 0 6 1,3
Resident Evil II 5 18 1 06 6 1,3
Duke Nukem 3D 5 1,8 1 06 6 1,3
Crash Bandicoot 1 0,4 5 2,9 6 1,3
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(Continuago)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (m=280)  (n=173)

n % n % n %
Red Alert 6 21 0 0 6 1,3
Street Fighter II 2 0,7 4 2,3 6 1,3
Resident Evil 1 4 14 1 0,6 5 1,1
Tekken I1 3 LT 2 12 5 1,1
Quake 4 14 1 06 5 L1
Goldeneye 4 1,4 1 0,6 5 1,1
Mortal Kombat II 2 0,7 3 1,7 5 1,1
Fifa 96 4 14 1 06 5 1,1
Virtua Fighter 3 L1 1 06 4 0,9
Puzzle Bobble 2 0,7 2 1,2 4 0,9
Prince 0 0 4 23 4 0,9
Super Mario 64 3 1,1 1 0,6 4 0,9
Dr. Mario 0 0 3 1,7 3 0,7
Need for Speed II 3 1,1 0 0 3 0,7
Doom II 2 07 1 06 3 0,7
Solitaire 0 0 3 1,7 3 0,7
Warcraft II 3 1,1 0 0 3 0,7
Quake II 3 LI 0 0 3 0,7
Die Hard Arcade 3 1,1 0 0 3 0,7
Virtua Cop I 2 07 1 0,6 3 0,7
Mortal Kombat I11 2 0,7 1 0,6 3 0,7




(Continuacio)

Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (m=280)  (n=173)

n % n % n %

Need for Speed Iil 3 L1 0 0 3 0,7
Free Cell 0 0 3 L7 3 0,7
Worms IT 3 LY 0 0 | 3 0,7
Age of Empires 2 0,7 0 0 2 0,4
Commandos 2 0,7 0 0 2 0,4
Final Fantasy VII 2 07 O 0 2 0,4
Sim City 2000 0 0 2 1,2 2 0,4
Dragon Ball Z 0 0 2 1,2 2 0,4
Tekken I 1 0,4 1 0,6 2 0,4
Virtua Cop I 1 04 1 006 2 0,4
_ Street Fighter III 0 0 2 1,20 2 0,4
Panzer Dragoon 2 0,7 0 0 2 0,4
Fifa Soccer 2 0,7 0 0 2 0.4
Lemmings 0 0 2 1,20 2 0,4
Minesweeper 0 0 2 1,20 2 0,4
Command & conquer 2 07 0 0 2 0,4
Dungeon Keeper 1 0,4 1 0,6 2 0,4
Nave Racer 1 0.4 1 0,6 2 0,4
Sonic R 1 04 1 06 2 0,4
Copas 1 0,4 1 0,6 2 0,4
Dragon Ball Final Bout 1 0,4 1 0,6 2 0,4
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(Continuagio)

Videojogos favoritos

referidos em 2° lugar

Sexo

Masculino  Feminino

(n=280)  (n=173)

n % 7 %

ISS 98

Hexen I

Civilization II

Toshiden

Dune 2000

Pinball

International Supper Soccer 64
Micro Machines

Civilization

Tomb Raider I

The King Lion

Porche Challange

X-men Children of The Atom
Nights

Medievil

Screamer II

Actua Soccer

Super Mario Land 1

Mortal Kombat Triology
Unreal

Fighting Vipers

2 07 0 0
0 0 2 1,2
2 07 0 0
2 07 0 0
2 07 0 0
1 0,4 1 0,6
2 07 0 0
0 0 2 1,2
1 04 O 0
1 04 O 0
0 0 1 0,6

1 04 O 0

1 04 O 0

1 04 O 0

1 04 O 0

Amostra Total
(n=453)
n %
2 0,4
2 0,4
2 0,4
2 0,4
2 0,4
2 0,4
2 0,4
2 0,4
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
1 0,2
2 0,4
1 0,2
1 0,2
1 0,2




(Continuagdo)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (r=280)  (n=173)

n % n % n %
Destruction Derby 1 0,4 0 0 1 0,2
California Games 0 0 1 0,6 1 0,2
Ultimate Mortal Kombat 1 0,4 0 0 1 0,2
Fifa 97 1 04 O 0 1 0,2
Fifa 99 1 04 O 0 1 0,2
Aladdin 0 0 1 06 1 0,2
Killer Instinct II 1 04 O 0 1 0,2
Winter Heat 1 04 O 0 1 0,2
Litle Big Adventure 1 04 O 0 1 0,2
Asterix and Obelix 0 0 1 0,6 1 0,2
X-Files 1 0,4 0 0 1 0,2
Warcraft I 1 0,4 0 0 1 0,2
Super Street Fighter II 1 04 O 0 1 0,2
Postal 1 0,4 0 0 1 0,2
Broken Sword 0 0 1 0,6 1 0,2
Worms 0 0 1 0,6 1 0,2
Settle I1 1 04 O 0 1 0,2
Motocross Madness 1 0,4 0 0 1 0,2
Ultimate Soccer Manager 1 04 O 0 1 0,2
Toca Touring Car 1 04 O 0 1 0,2
Time Crisis I 1 04 O 0 1 0,2
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(Continuagdo)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (n=280)  (n=173)

n % n % n %
NBA 97 1 04 O 0 1 0,2
Crusader: No Regret 1 0,4 0 0 1 0,2
Alien 0 0 1 06 1 0,2
Redneck Rampage 1 04 O 0 1 0,2
NBA 98 1 04 O 0 1 0,2
Monkey Island 1 0,4 0 0 1 0,2
Sensible World of Soccer 1 0,4 0 0 1 0,2
Mundial 98 1 04 O 0 1 0,2
Dungeon Dragon 0 0 1 0,6 1 0,2
Sega Touring Car 1 0,4 0 0 1 0,2
Tommy McKinnen 1 0,4 0 0 1 0,2
Rise and Rules of The Ancient 0 0 1 0,6 1 0,2
Empires
Ristar 0 0 1 06 1 0,2
World Cup Italia 96 1 04 O 0 1 0,2
Street Fighter Alpha I 1 04 O 0 1 0,2
Heroes I 0 0 1 0,6 1 0,2
Super Mario Bros. 3 1 04 O 0 1 0,2
Gargulas 1 04 O 0 1 0,2
Pandemonio 0 0 1 06 1 0,2
Pipe 0 0 1 06 1 0,2




(Continuac¢io)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (n=280) (n=173)

n % n % n %
France 98 1 04 O 0 1 0,2
Turok: Dinosaur Hunter 1 0,4 0 0 1 0,2
Quest of Fame 1 0,4 0 0 1 0,2
Super Star Soccer De Luxe 1 04 O 0 1 0,2
Destruction Derby II 1 04 O 0 1 0,2
Loaded 1 04 O 0 1 0,2
Nascar II 1 0.4 0 0 1 0,2
Sonic Chaos 0 0 1 0,6 1 0,2
NBA Long Time 1 0,4 0 0 1 0,2
Nascar I 1 0,4 0 0 1 0,2
Pac Man 0 0 1 06 1 0,2
Rac Rally 1 04 O 0 1 0,2
Jet Ski 0 0 1 06 1 0,2
Héquei 98 1 04 O 0 1 0,2
Rise of The Triad 1 0,4 0 0 1 0,2
Road Rash 1 0,4 0 0 1 0,2
Z 0 0 1 06 1 0,2
Swat II 1 04 O 0 1 0,2
Psycho 0 0 1 06 1 0,2
Actua Golf 1 0,4 0 0 1 0,2
Diablo 1 04 O 0 1 0,2
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(Continuacio)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino  Feminino
(n=453)
referidos em 2° lugar (n=280) n=173)
n % n % n %
Wave Race 1 0,4 0 0 1 0,2
Industry Giant 1 04 0 0 1 0,2
Heroes I 1 04 0 0 1 0,2
Tim-The Incredible Machine 0 0 1 0,6 | 0,2
Dinamite Heddy 0 0 1 0,6 | 0,2
Shadow of The Empires 1 04 O 0 1 0,2
Panzer General 0 0 1 0,6 1 0,2
Seven Kingdoms 1 0,4 0 0 1 0,2
One Must Fall 1 0,4 0 0 1 0,2
Story of Thor I 0 0 1 0,6 1 0,2
Warbirds 1 04 O 0 1 0,2
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Anexo 13
Videojogos favoritos, referidos em 3° lugar,

para a amostra total e por sexos
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Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
referidos em 3° lugar (n=256) »=119)

n % n % n %
Fifa 98 16 6,3 0 0 16 4,3
Tomb Raider I 5 2,0 10 8,4 15 4,0
Formula 1 7 27 5 42 12 3,2
Tomb Raider II & 3,1 3 2,5 11 2,9
Carmageddon 11 43 0 0 11 2,9
Sega Rally 6 23 5 42 11 2,9
Duke Nukem 3D 6 23 4 3.4 10 2,7
Grand Theft Auto 9 3,5 0 0 9 2.4
Dragon Ball Z 7 2,7 1 0,8 8 2,1
Championship Manager 2 4 1,6 3 2,5 7 1,9
Tetris 1 04 6 5,0 7 1,9
Mortal Kombat III 6 2,3 1 0,8 7 1,9
Quake II 6 23 0 0 6 1,6
Mortal Kombat II 3 1,2 3 2,5 6 1,6
Street Fighter II 2 0,8 4 34 6 1,6
Colin McRae 5 20 0 0 5 1,3
Tekken III 4 1,6 1 0,8 5 1,3
Gran Turismo 2 0,8 3 2,5 5 1,3
Daytona 5 2,0 0 0 5 1,3
Diablo 4 1,6 1 0,8 5 1,3

World Wide Soccer 98 4 1,6 1 0,8 5 1,3




(Continuagdo)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
Referidos em 3° lugar (n=256) (n=119)

n % n % n %
Super Mario Bros. 2 1 0,4 3 2,5 4 1,1
Age of Empires 4 1,6 0 0 4 1,1
World Cup 98 2 0,8 2 1,7 4 1,1
Sim City 2000 4 1,6 0 0 4 1,1
Quake 3 1.2 1 0,8 4 1,1
Super Mario 64 3 1,2 1 0,8 4 1,1
Minesweeper 0 0 4 34 4 1,1
Warcraft I 4 1,6 0 0 4 1,1
Magic: The GaThering 4 1,6 0 0 4 1,1
Jurassic Park 1 0,4 3 2,5 4 1,1
Need for Speed 11 3 1,2 0 0 3 0,8
Virtua Fighter 3 1,2 0 0 3 0,8
Tomb Raider III 2 08 1 0,8 3 0,8
Grand Prix I 3 1.2 0 0 3 0,8
Solitaire 0 0 3 2,5 3 0,8
Commandos 3 1,2 0 0 3 0,8
Resident Evil I 2 08 1 0,8 3 0,8
Nights 1 04 2 1,7 3 0,8
Tekken II 2 0,8 1 0,8 3 0,8
House of The Dead 3 1,2 0 0 3 0,8
Command & Conquer 3 1,2 0 0 3 0,8
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(Continuagio)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
Referidos em 3° lugar (n=256) (»=119)

n % n % n %
Fifa 97 3 1,2 0 0 3 0,8
Motocross Madness 3 1,2 0 0 3 0,8
Toca Touring Car 3 1,2 0 0 3 0,8
Virtua Fighter I 2 08 1 0,8 3 0,8
Sonic 2 0 0 3 2,5 3 0,8
Dr. Mario 0 0 2 1,7 2 0,5
Doom II 2 08 0 0 2 0,5
Puzzle Bobble 1 0,4 1 0,8 2 0,5
Broken Sword I 2 0,8 0 0 2 0,5
Resident Evil IT 0 0 2 1,7 2 0,5
Porche Challange 2 0,8 0 0 2 0,5
Sonic The Hedgehog 0 0 2 1,7 2 0,5
Tekken I 1 04 1 0,8 2 0,5
Actua Soccer 2 0,8 0 0 2 0,5
Die Hard Arcade 1 04 1 0,8 2 0,5
Street Fighter III 1 0,4 1 0,8 2 0,5
Goldeneye 2 0,8 0 0 2 0,5
Lemmings 1 0,4 1 0,8 2 0,5
Familia Adams 0 0 2 1,7 2 0,5
Red Alert 2 08 0 0 2 0,5
Mortal Kombat IV 2 0,8 0 0 2 0,5




(Continuacgo)

Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
Referidos em 3° lugar (n=256) (n=119)

n % n % n %
Fifa 99 1 04 1 0,8 2 0,5
Dungeon Keeper 1 0.4 1 0,8 2 0,5
X-Files 1 04 1 0,8 2 0,5
Dragon Ball Final Bout 1 0,4 1 0,8 2 0,5
Fighters Megamix 1 0,4 1 0,8 2 0,5
Doom I 2 08 0 0 2 0,5
NHL 98 (hoquei) 2 08 0 0 2 0,5
Elifoot 1 04 1 0,8 2 0,5
Super Mario Bros. 3 0 0 1 0,8 1 0,3
Super Mario Land 3 1 0.4 0 0 1 03
Banjo-Kazooie 1 0,4 0 0 1 0,3
Sonic 3D 0 0 1 0,8 1 0,3
Starcraft 1 0.4 0 0 1 0,3
X-men Children of The Atom 1 0,4 0 0 1 0,3
Indiana Jones 1 04 0 0 1 0,3
Warcraft II 1 0,4 0 0 1 0,3
Prince 0 0 1 0,8 1 0,3
Virtua Cop II 1 04 0 0 1 0,3
Virtua Cop 1 1 04 0 0 1 0,3
Looney Tunes 0 0 1 0,8 1 0,3
Destruction Derby 1 0,4 0 0 1 0,3
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(Continuag¢do)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
Referidos em 3° lugar (n=256) (»=119)

n % n % n %
Super Mario Karts 1 0,4 0 0 1 0,3
Ultimate Mortal Kombat 1 0,4 0 0 1 0,3
Aladdin 0 0 1 0,8 1 0,3
Prince II 0 0 1 0,8 1 0,3
Starwars 0 0 1 0,8 1 0,3
Winter Heat 1 0.4 0 0 1 0,3
Nave Racer 0 0 1 0,8 1 0,3
Postal 1 04 0 0 1 0,3
Worms 1 04 0 0 1 0,3
Bust-a-Move 0 0 1 0,8 1 0,3
Lula: The Sexy Empire 1 0,4 0 0 1 0,3
Mickey Mania 0 0 1 0,8 1 0,3
Teenage Mutant Ninja Turtles 0 0 1 0,8 1 0,3
Lotus 0 0 1 0,8 1 0,3
Toy Story 0 0 1 0,8 1 0,3
Hexen II 1 0,4 0 0 1 0,3
Alien 1 04 0 0 1 0,3
NBA 98 1 04 0 0 1 0,3
The Crow 0 0 1 0,8 1 0,3
Sensible World of Soccer 1 0,4 0 0 1 0,3
Micro Machines 0 0 1 0,8 1 0,3




(Continuagio)

Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)
Referidos em 3° lugar (n=256) (»=119)

n % n % n %

Street Fighter Alpha II 1 0,4 0 0 1 0,3
Turok: Dinosaur Hunter 1 0,4 0 0 1 0,3
Destruction Derby II 1 0,4 0 0 1 0,3
Loaded 1 04 0 0 1 0,3
Jet Ski 0 0 1 0,8 1 0,3
Rise of The Triad 1 0,4 0 0 1 0,3
Actua Golf 1 04 0 0 1 0,3
Wave Race 1 0,4 0 0 1 0,3
Tim-The Incredible Machine 0 0 1 0,8 1 0,3
Leisure Suit Larry 7 1 0,4 0 0 1 0,3
. Larry 8 1 04 0 0 1 0,3
Samurai Shadown 1 0,4 0 0 1 0,3
Bug 0 0 1 0,8 1 0,3
Fallout II 1 0,4 0 0 1 0,3
Constructor 1 0,4 0 0 1 0,3
Full Throttle 1 0,4 0 0 1 0,3
5th Element 1 04 0 0 1 0,3
Dead or alive 1 0,4 0 0 1 0,3
Rebel assault 0 0 1 0,8 1 0,3
Blood 1 04 0 0 1 0,3
V-Rally 1 04 0 0 1 0,3
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(Continuagio)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=375)

Referidos em 3° lugar (n=256) (n=119)
n % n % n %
Fighting Force 0 0 | 0,8 1 0,3
Marvel Super Heroes 1 0,4 0 0 1 0,3
Last Bronx 1 04 0 0 1 0,3
Abuse 1 04 0 0 1 0,3
Heart of Darkness 1 0,4 0 0 1 0,3
Zelda 64 1 04 0 0 1 0,3
F-Zero X 1 0,4 0 0 1 0,3
Phantasmagoria 0 0 1 0,8 1 0,3
The Phanton 0 0 1 0,8 1 0,3
Hardcore 4*4 1 0,4 0 0 1 0,3
Spear of Destiny 0 0 1 0,8 1 0,3
Alone in The Dark 1 0,4 0 0 1 0,3
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Anexo 14
Videojogos favoritos, referidos em 4° lugar,

para a amostra total e por sexos
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Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=255)
referidos em 4° lugar (n=188) (n=67)
n % N % n %
Fifa 98 12 64 2 3,0 14 5,5
Tomb Raider I 8 43 2 3,0 10 3.9
Tekken II1 9 4.8 0 0 9 3,5
Tomb Raider I 4 2,1 4 6,0 8 3,1
Duke Nukem 3D 7 3,7 1 1,5 8 3,1
Sega Rally 7 3,7 1 1,5 8 3.1
Grand Theft Auto 8 4.3 0 0 8 3,1
Carmageddon 6 3,2 0 0 6 2,4
Gran Turismo 6 3,2 0 0 6 24
VJurassic Park 2 1,1 4 6.0 6 2.4
Virtua Fighter 3 1,6 2 3,0 5 2,0
| Moto Racer 5 2,7 0 0 5 2,0
Street Fighter 11 1 0,5 4 6,0 5 2,0
Tetris 0 0 4 6,0 4 1,6
Quake 1 0,5 3 4,5 4 1,6
Street Fighter II1 2 1.1 2 3,0 4 1,6
Mortal Kombat 11 2 1,1 2 3,0 4 1,6
Fighters Megamix 3 1,6 1 1,5 4 1,6
Championship Manager 2 3 1,6 0 0 3 1,2
Colin McRae 2 1,1 1 1,5 3 1,2

Super Mario Bros. 2 0 0 3 4,5 3 1,2




(Continuacfo)

Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=255)
Referidos em 4° lugar (n=188) (n=6T7)

n % N % n %
Grand Prix 2 3 1,6 0 0 3 1,2
Broken Sword II 2 1,1 1 1,5 3 1,2
World Cup 98 3 1,6 0 0 3 1,2
World Wide Soccer 98 2 1,1 1 1,5 3 1,2
Warcraft I 3 1,6 0 0 3 1,2
Super Mario 64 1 0,5 2 3,0 3 1,2
Red Alert 3 1,6 0 0 3 1,2
Toca Touring Car 3 1,6 0 0 3 1,2
NBA 97 3 1,6 0 0 3 1,2
Diablo 2 1,1 1 L5 3 1,2
Need for Speed 11 2 1,1 0 0 2 0,8
Tomb Raider III 2 1,1 0 0 2 0,8
Solitaire 0 0 2 3,0 2 0,8
Commandos 2 1,1 0 0 2 0,8
Resident Evil II 2 1,1 0 0 2 0,8
The Lost World 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Porche Challange 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Sim City 2000 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Virtua Cop II 2 1,1 0 0 2 0,8
Férmula 1 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Panzer Dragoon 1 0,5 1 1,5 2 0,8
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(Continuagio)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=255)
Referidos em 4° lugar (n=188) (n=67)

n % N % n %
Goldeneye 2 1,1 0 0 2 0,8
Mortal Kombat III 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Crash Bandicoot 2 1,1 0 0 2 0,8
Mortal Kombat [V 2 1,1 0 0 2 0,8
Teenage Mutant Ninja Turtles 0 0 2 3,0 2 0,8
Flight Simulator 2 1,1 0 0 2 0,8
Sensible World of Soccer 2 1,1 0 0 2 0,8
Sega Touring Car 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Doom I 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Dead or Alive 1 0,5 1 1,5 2 0,8
Fighting Force 2 1,1 0 0 2 0,8
Tycoon 2 1,1 0 0 2 0,8
Carmageddon II 2 1,1 0 0 2 0,8
Civilization 1 0,5 0 0 1 0,4
Doom 11 0 0 1 1,5 1 0,4
Puzzle Bobble 0 0 1 1,5 1 0,4
Age of Empires 1 0,5 0 0 1 0,4
Resident Evil 1 1 0,5 0 0 1 0,4
Final Fantasy VII 1 0,5 0 0 1 0,4
Starcraft 1 0,5 0 0 1 0,4
X-men Children of The Atom 1. 0,5 0 0 1 0,4




(Continuagéo)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=255)
Referidos em 4° lugar (n=188) (n=6T7)

n % N % n %
Sonic The Hedgehog 0 0 1 1,5 1 04
Dragon Ball Z 1 0,5 0 0 1 0,4
Tekken II 0 0 1 1,5 1 0,4
Medievil 1 0,5 0 0 1 0,4
Quake II 1 0,5 0 0 1 0,4
Virtua Cop 1 1 0,5 0 0 1 0,4
Lemmings 0 0 1 1,5 1 0.4
Super Mario Land 1 0 0 1 1,5 1 0,4
Unreal 1 0,5 0 0 1 0,4
Fighting Vipers 1 0,5 0 0 1 0,4
Minesweeper 0 0 1 1,5 1 0,4
Familia Adams 0 0 1 1,5 1 0,4
Command & Conquer 1 0,5 0 0 1 0,4
Ultimate Mortal Kombat 1 0,5 0 0 1 0,4
Fifa 99 1 0,5 0 0 1 0,4
Street of Rage 1 0,5 0 0 1 0,4
Litle Big Adventure 1 0,5 0 0 1 0,4
4DS 1 0,5 0 0 1 0,4
Postal 1 0,5 0 0 1 0,4
Worms 1 0,5 0 0 1 0.4
The Simpsons 0 0 1 1,5 1 0,4
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(Continuagéo)
Sexo
Amostra Total
Videojogos favoritos Masculino Feminino
(n=255)
Referidos em 4° lugar (n=188) (n=67)

n % N % n %
Hugo 0 0 1 1,5 1 0,4
Dragon Ball Final Bout 1 0,5 0 0 1 0.4
Ultimate Soccer Manager 1 0,5 0 0 1 0,4
Conflit Freespace 1 0,5 0 0 1 0,4
Civilization II 1 0,5 0 0 1 0,4
Need for Speed III 1 0,5 0 0 1 0.4
NBA 98 1 0.5 0 0 1 0.4
Mundial 98 0 0 1 1,5 1 0,4
Micro Machines 1 0,5 0 0 1 0,4
Turok: Dinosaur Hunter 1 0,5 0 0 1 0,4
Super Star Soccer De Luxe 1 0,5 0 0 1 0,4
Rise of The Triad 1 0,5 0 0 1 0,4
Swat 11 1 0,5 0 0 1 0,4
Zelda 64 1 0,5 0 0 1 0,4
Pitfall 1 0,5 0 0 1 0.4
X-Wing v. Tie Fighter 1 0,5 0 0 1 0,4
Enemy Zero 1 0,5 0 0 1 0,4
Atlantis 0 0 1 1,5 1 0.4
Die by The Sword 1 0,5 0 0 1 0,4
Demolition Man 0 0 1 1,5 1 0,4
Ninja: Shadows of Darkness 1 0,5 0 0 1 0.4
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Anexo 15
Sugestdes e criticas de avaliadores externos

relativamente a definicdo de violéncia nos videojogos
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Resposta do avaliador A:

“O problema que me parece vai enfrentar na classificagdo é que jogos aparentemente
violentos ndo sd@o, no fundo, tdo violentos como outros que aparentemente parecem menos.
Por exemplo, se olhar para um qualquer Quake ou "clone" pode achar que é extremamente
violento, esquecendo que Falout 2, um “Role Playing Game”, é socialmente mais violento
do que Quake ou até do que Carmageddon 2 (em Fallout 2 o jogador pode drogar-se, lancar
a namorada na prostitui¢do, matar os amigos, etc.). O problema néo é tanto visual, por mais
que isso impressione umas boas almas, mas de contevido. Postal, por exemplo, foi banido por
mostrar um sddico com uma arma matando pedes, mas muitos pais deixam as criangas jogar
Mortal Kombat, onde o vencedor arranca o coragdo ao vencido. Claro que, e falo por
experiéncia, os miudos sabem, melhor do que os adultos, destringar o que é real e virtual
(esta nova geragdo estd mais habilitada a viver com o mundo dos videojogos do que os pais,
como calcula...)... A verdade, e que todos parecem esquecer, é que as brincadeiras
permitidas pelos computadores e consolas ndo sdo muitos diferentes dos jogos de policias e
ladrées com que brincdvamos outrora e tém a vantagem de ndo partirem cabe¢as com
pedras. Existem, claro, problemas de possivel identificagdo das criancas com os heréis dos
Jogos (... eu lembro-me de querer ser o Zorro quando era menino...) mas acho que, de novo,
eles t&m a cabeg¢a muito no lugar. Se algum apresenta problemas de comportamento que
podem ser relacionados com os jogos, entdo o problema jd 14 estava antes e o que 0s jogos
Jazem é tornd-lo visivel. Afinal, se assim ndo fosse, com a quantidade de jogadores de Quake
que pode encontrar em todo o mundo, seria dificil sair & rua sem ser imediatamente morto.
Ah, e os jogos oferecem um outro lado que poucas brincadeiras ofereciam: quando
brincdvamos com casinhas, carrinhos e faziamos o nosso mundo, desejavamos ver tudo

»

aquilo mexer. Agora, com jogos como SimCity, os miidos podem ter tudo isso. E virtual,
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podem dizer alguns, preferindo que os pequenos usem objectos palpaveis, mas esquecem-se
de que a infancia é um tempo de sonho. Que ndo se perde mesmo quando se cresce. Tenho
quatro décadas e mais alguns anos e ainda me excito ao subir para o cockpit de um avido
(virtual) para voar. Ou a viver uma aventura, como Silver, que tem tudo de um verdadeiro
conto de fadas, com principes salvando princesas das garras de monstros. De espada em

punrho, claro, como nos contam as historias antigas. Afinal, onde estd a violéncia ?”

Resposta do avaliador B:

“Hd aqui jogos (como o Warcrafi) que implicam violéncia tedrica, ja que envolvem
combates, mas ndo hd uma pessoalizagdo da coisa. Ou seja, ndo é o jogador que entra em
combate, mas sim os seus exércitos. desta forma, nédo posso considerar que hd uma relagdo
directa jogador-violéncia, ja que o jogador ndo se envolve directamente. Como general ou
Deus, ele apenas controla os destinos das suas personagens-marionetas, dando-lhes
instrucdes. Cria-se assim um distanciamento total da realidade, ndo me parecendo que se
possa incluir estes jogos de estratégia dentro de violéncia. Depois hd jogos intermédios,
como o GTA ou mesmo o Diablo, em que hd um distanciamento visual da violéncia. No GTA
tudo é nitidamente irreal, tanto pelo tipo de perspectiva visual utilizada, como até pelo
desenrolar do jogo (qualquer crianga tem a percepgdo de que a realidade das ruas néo é
assim... a ndo ser, talvez, em Los Angeles, mas ai ndo haveria pedes nas ruas). No Diablo, tal
como em outros Dungeons & Dragons ou RPG's, hd um distanciamento de contexto, ou seja,
a nossa personagem é mitica e vive num mundo propositada e reconhecidamente mitoldgico.
Aqui a violéncia em termos pessoais terd um relacionamento com o syjeito-jogador ao nivel
de um conto de fadas em que entram ogres ou bruxas mds. Sdo, obviamente, irreais. Quanto
aos jogos de pancadaria pura, em que o objectivo é apenas golpear ao mdximo o adversdrio

até o matar, jd se pode considerar que existe uma violéncia relaciondvel com a realidade.
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Nao que os jogadores costumem frequentar arenas de combate na vida real, mas porque as
personagens, humanizadas ou ndo (e aqui ndo me parece que exista grande diferenca entre o
Jacto das figuras serem humandides, reptilianas ou tecnoldgica, como robéds, faca mais do
que uma diferenga infima e negligencidvel) agem sobre as outras APENAS através da
violéncia. Aqui sim, o acto da violéncia existe e é pessoalizdvel. Somos nés, o "eu" que estd a
Jogar, que soca e pontapeia o adversdrio. Ha uma relagdo directa entre o meu corpo fisico e
0 meu corpo virtual. Se o adversdrio é de lata ou animalesco, tanto faz. EU SOU
VIOLENTO. Sempre! Mesmo assim, com esta relagdo directa de violéncia, parece-me dificil
que, a ndo ser em casos médicos pré-existentes, alguém seja levado a cometer violéncia real
apenas por jogar.

Quanto aos jogos tipo Doom e seus “clones”, hd uma pessoalizagéo total: nés vemos a
violéncia pelos nossos proprios olhos. Aqui a envolvéncia poderd ser a mdxima, ja que
estamos literalmente dentro da ac¢do. No entanto, nenhum deles, mesmo com figuras
humanas, simula em grau elevado a realidade quotidiana do jogador. Aqui o que talvez
afecte mais violentamente o jogador seja o nivel "gore", ou seja, sangue, o destrogar dos
corpos. Isso sim,. poderd impressionar. Quanto a provocar violéncia... fica a interrogagdo.

Por fim, os jogos de terror, como Resident Evil. estes sim, poderdo afectar mentalmente
o jogador, jé que induzem sensagdes de desconforto, medo, surpresa assustadora e afins, que
podem provocar em muitos (bastantes) casos, efeitos secunddrios... nem que sejam pesadelos
equivalentes aos que se tem depois de ver um filme de terror. Citando o exemplo mais famoso
do mundo, Lara Croft, para generalizar, apenas posso dizer que qualquer crianga de trés ou
quatro anos sabe que aquela heroina faz apenas parte de um jogo. NéGo existe. Nem a vida
real é assim.

Em conclusdo, posso apenas dizer que ndo conhego ninguém que ndo fique mais

relaxado depois de uma actividade violenta virtual. Eu vejo esta libertagdo de violéncia
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(ansiedade, tensdo, o que lhe quiserem chamar) por via virtual como um escape, uma
descarga da realidade. Realizando-se esta descarga, o regresso a realidade é mais sereno.
Por isso, ndo s6 duvido sinceramente que os jogos "violentos" instiguem a violéncia (excepto
quando hd uma questdo médica subjacente e, repito, pré-existente) mas, antes pelo contrdrio,
sirvam como lenitivo preventivo da sua execugdo. O jogo ndo poderd, nunca, ser uma causa.
Jogar pode ser uma consequéncia da envolvéncia psicoldgica prévia do jogador (servir como
escape para problemas reais). Mas ndo é o jogo violento, per si, que provocard violéncia

real.”

Resposta do avaliador C:

“Os critérios de violéncia encontram-se, em meu entender, mal ou mesmo nada
definidos. Alids, estd tudo mal caracterizado. Ndo existe nem bitola nem filosofia. Passo a
explicar:

# A série Mortal Kombat seria — seria — extremamente violenta numa apreciagdo
imediatista e nada isenta de erro porque sdo jogos de luta com sangue. Porém, ndo
passa de um frenético exercicio de dedos, empolgante, irreal, anti-stressante,
desopilante tanto para miudos como para graudos. Donde, e acaba por tornar-se
inofensivo, tanto mais que é terapéutico, limitando-se a soltar a imaginagdo do jogador
e as descargas de adrenalina que lhe compensardo o mundo onirico.

# Em contrapartida, a série Dragon Ball Z e outras que tenham a ver com super-herois
devidamente identificados no imagindrio infanto-juvenil sGo MUITO VIOLENTOS
porque apelam & imitagdo. E assim sucessivamente. O que leva a concluir que os video-
jogos 56 sdo violentos pela compulsividade ao vicio de jogd-los e ndo, definitivamente,
por poderem tornar-se motores psicologicos geradores de violéncia. Tais motores mais

se encontram nas séries televisivas infanto-juvenis, nos novos desenhos de animagdo
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visando essa faixa etdria e nos préprios noticidrios, onde os mais novos aprendem o
valor e a importdncia de uma arma de fogo, de uma arma branca, de como se “chuta
para aveia” e outras aberragbes. Existem vicios de raciocinio, por modismo ou
moralismos exacerbados de ocasido.

Em conclusdo, deixem os jogos em paz pois, em ultima instdncia, até sdo sauddveis.”

Resposta do avaliador D:

“Um jogo para PC pode ser tdo violento como uma telenovela, uma série erética da
SIC ou um filme com o Chuck Norris. Depende do ponto de vista; e consome-se apenas
quando se quer, e se se quiser! N@o me parece, ainda assim, que as imagens de um jogo para
PC tenham de ser detalhadas e realistas para se considerarem violéncia. E mais importante
o conceito e o game-play de cada jogo, mesmo que o sangue pareca ketchup e as explosdes
sejam quadradas. O Carmageddon 2, por exemplo, é estupidamente mal feito em termos
grdficos mas tem por detrds um conceito alucinante. Se, tecnologicamente, a violéncia que se
pode consumir através da televisdo e do cinema pode, na forma, ser bastante mais realista
que a violéncia de um jogo para PC, também é verdade que nem o mais bem feito filme com
o0 Bruce Willis pode ser tdo violento como o mais tecnologicamente mal feito jogo de PC. E
no conceito, no guido, no pressuposto de um jogo - mais que na sua execugdo - que reside o
seu maior ou menor grau de violéncia.

Mais uma vez, consome quem quer!”

Resposta do avaliador E:

“Baseando-me na minha experiéncia (contacto diariamente com verdadeiros viciados

em jogos considerados bastante violentos), a minha opinido ¢ que os jogos estdo longe de
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contribuir para o aumento da violéncia dos adolescentes. Penso que todos percebem que o
mundo dos jogos é um mundo de fantasia. As imagens reais transmitidas todos os dias pelos
meios de comunicagdo social sdo, penso eu, bem mais perigosas, pois nesse caso as pessoas

sabem que os acontecimentos sdo reais e, portanto, realizdveis.”

Resposta do avaliador F:

“E utdpico classificar com o mesmo tipo de pontuagdo jogos de estrutura diferentes: as
razoes para classificar um jogo de acg¢do deverdo ser diferentes de um de estratégia ou outro
de plataformas. Por outro lado, temos que, de alguma forma, apurar a tipologia dos
elementos que levam a uma classificacdo de violéncia. Por exemplo, serd o sangue? A
violéncia gratuita? O qué? E que se um jogo de karaté pode ser considerado violento e um
de estratégia medieval com o Age of Empires ndo tdo violento, temos que pensar no que estd
por detrds: num, um conjunto de teclas que quase ninguém decora, o que leva a que a
«tareia» seja apenas o resultado de uma combinagdo de teclas. Do outro lado, estd uma
estratégia «mentaly definida, que leva a colocar um terreno cheio de sangue dos
adversdrios...

Por outro lado, temos também que classificar dois jogos muito violentos de formas
diferentes: uma corrida de stock cars causard menos problemas do gue um jogo tipo Quake,

onde a arma é utilizada para disparar...”
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Anexo 16
Frequéncia de utilizagdo de videojogos,
nas consolas, nos computadores e/ou em saldo de jogos,

para o total da amostra e por sexos



Sexo
Total
T.emp_o de jogo com (=629) Masculino Feminino
videojogos por semana (n=336) (n=203)
n % n % n %
Horas/Consola
Nenhuma 190 30,2 84 250 106 36,2
Menos de uma hora 176 28,0 72 214 104 35,5
Entre uma e trés horas 150 23,8 81 24,1 69 23,5
Entre trés e seis horas 65 10,3 57 17,0 8 2,7
Entre seis e dez horas 29 4,6 27 8,0 2 0,7
Mais de dez horas 19 3,0 15 4,5 4 1,4
Horas/Computador
Nenhuma 139 22,1 63 18,8 76 25,9
Menos de uma hora 160 25,4 59 17,6 101 34,5
Entre uma e trés horas 130 20,7 61 18,2 69 23,5
Entre trés e seis horas 110 17,5 76 22,6 34 11,6
Entre seis e dez horas 48 7,6 40 11,9 8 2,7
Mais de dez horas 42 6,7 37 11,0 5 1,7
Horas/Sal6es de jogos
Nenhuma 429 68,2 210 62,5 219 74,7
Menos de uma hora 130 20,7 85 25,3 45 15,4
Entre uma e trés horas 50 7.9 29 8,6 21 7,2
Entre trés e seis horas 16 2,5 8 2,4 8 2,7
Entre seis e dez horas 3 0,5 3 0,9 0 0
Mais de dez horas 1 0,2 1 0,3 0 0

Nota. Foram excluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés
sistemas (consola, computador e saldo de jogos)
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Anexo 17
Frequéncia de utilizac8o dos videojogos com violéncia,

apresentados no Questionario de Habitos de Jogar Videojogos



Jogaram
Jogaram Jogaram
Nunca jogaram sempre que
algumas vezes muitas vezes
podiam

n % n % n % n %
Dynasty Warriors 597 94,9 27 4,3 2 0,3 3 0,5
Toshiden 493 78,4 103 16,4 25 4,0 8 1,3
House of the Dead 527 83,2 78 12,4 17 2,7 7 1,1
Blood Omen:

591 94 26 4,1 6 1,0 6 1,0
Legacy of Kain
Bushido Blade 566 90 48 7,6 11 1,7 4 0,6
Carmageddon 443 70,4 101 16,1 45 7,2 40 6,4
Doom II 394 62,6 133 21,1 75 11,9 27 43
Crusader: No

565 89,8 38 6,2 17 2,7 9 1,3
Regret
Duke Nukem 3D 379 60,3 112 17,8 88 14,0 50 7.9
Dead or Alive 528 83,9 69 11,0 18 2,9 14 22
The Lost World-

400 63,6 171 27,2 37 5,9 21 3,3
Jurassic Park
Diablo 424 67,5 140 22,3 36 5,7 28 45
Die Hard (Trilogy) 446 71,0 126 20,1 41 6,5 15 24
Postal 569 90,6 36 5,7 11 1,8 12 1,9
Battle Arena
Toshiden 2 ou 504 80,3 85 13,5 26 4.1 13 2,1
Remix
Jedi Knight (Star

583 92,7 31 4,9 11 1,1 3 05
Wars)
Dragon Ball Gt

388 61,8 159 253 54 8,6 27 43
Final Bout
Grand Theft Auto 518 82,5 32 5,1 28 4,5 50 8,0
Ecstatica I 600 95,5 21 3,3 5 0,8 2 03
Fade to Black 562 89,5 50 8,0 11 1,8 5 0,8
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(Continuacio)
Jogaram
Jogaram Jogaram
Nunca jogaram sempre que
algumas vezes muitas vezes
podiam
n % n % n % n %
Fighters Megamix 468 74,5 90 14,3 46 7,3 24 3,8
Forsaken 581 92,5 37 5,9 8 1,3 2 0,3
Golden Axe: The
464 73,9 94 15,0 50 8,0 20 3,2
Duel
Wing Commander
IV: The Price of 586 93,3 27 4,3 9 1,4 6 1,0
Freedom
Hexen 551 87,7 56 8,9 17 2,7 4 0,6
Hexen II 546 86,9 57 9,1 21 3,3 4 0,6
Maximum Force 590 93,9 27 4.3 9 1,4 2 0,3
Mortal Kombat III 214 34,1 230 36,6 125 19,9 59 94
Mortal Kombat IV 372 59,2 152 24,2 67 10,7 37 5,9
Time Crisis II 572 91,1 36 5,7 13 2,1 7 1,1
Loaded 556 88,5 40 6,4 20 3,2 12 1,9
Marvel Super
565 90,0 38 6,1 13 2,1 12 1,9
Heroes
Redneck Rampage 592 94,3 22 3,5 6 1,0 8 1,3
Killer Instinct II ou
573 91,2 35 5,7 10 1,6 10 1,6
Killer Instinct Gold
Primal Rage 564 89,8 47 7,5 11 1,7 6 1,0
Quake 379 60,4 152 24,2 62 9,9 35 5,6
Quake IT 395 62,9 112 17,8 75 11,9 46 7,3
Samurai Shodown
564 89,8 45 7,2 12 1,9 7 1,1
111
Resident Evil 1 444 70,7 96 15,3 49 7,8 39 6,2
Resident Evil 2 479 76,3 80 12,7 35 5,6 34 54




(Continuacio)

Jogaram
Jogaram Jogaram
Nunca jogaram sempre que
algumas vezes muitas vezes
podiam
n % n % n % n %
Shadows of the
546 86,9 52 8,3 18 2,9 12 1,9
Empire (Star Wars)
Street Fighter II 255 40,6 227 36,1 95 15,1 51 8.1
Street Fighter III 325 51,8 161 25,6 86 13,7 56 89
Super Street
373 59,3 155 24,6 69 11,0 32 51
Fighter IT
Tekken II 409 650 139 221 54 8,6 27 43
Tekken IIT 442 70,3 107 17,0 48 7.8 32 5,1
Time Commando 583 92,7 26 4,1 17 2,7 3 05
The Crow: City of
590 93,8 28 4.5 5 0,8 6 1,0
Angels
Tomb Raider 228 36,2 232 36,9 96 15,3 73 11,6
Tomb Raider 2 291 46,3 179 28,5 85 13,5 74 118
Turok: Dinosaur
553 87,9 42 6,7 20 32 14 22
Hunter
Virtua Cop 370 58,8 160 254 68 10,8 31 49
Virtua Fighter 360 57,1 159 2573 83 13,2 27 43
Virtua Fighter IT 376 59,8 151 24,0 72 11,4 30 438
Virtua Fighter 111 459 73,0 102 16,2 45 7,2 23 3,7
WWF: War Zone 581 92,4 32 5,1 i1 1,7 5 0,8
Viper 561 89,2 53 8.4 11 1,7 4 06
Nihilist 622 989 5 0,8 1 0,2 1 0,2

Nota. Foram excluidos os individuos que referiram n#o jogar videojogos nos trés
sistemas (consola, computador e saldo de jogos)
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Anexo 18
Frequéncia de utilizagdo dos videojogos com violéncia,

acrescentados pelos inquiridos



Nunca Jogaram  Jogaram Jogaram
referiram algumas  muitas sempre que
0 jogo vezes vezes podiam
n % n % n % n %

Age of Empires 627 99,7 0 0 1 0,2 1 0,2
Alien IIT 628 99,8 O 0 1 0,2 0 0
Alien Triology 623 99,0 1 0,2 3 0,5 2 0,3
Blood 627 99,7 O 0 2 0,2 0 0
Cardinal Syn 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Carmageddon IT 625 994 2 0,3 1 0,2 1 0,2
Command &

627 99,7 0 0 2 0,3 0 0
Conquer: Red Alert
Commandos 621 98,7 1 0,2 1 0,2 6 1,0
Crusader: No

628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Remorce
Cyber Gladiator 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Dark Reign 628 99.8 0 0 1 0,2 0 0
Deathtrap Dungeon 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Destruction Derby 627 99,7 0 0 2 0,3 0 0
Doom I 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
Dragon Ball Z 622 989 O 0 3 0,5 4 0,6
Dual Heroes 628 998 0 0 1 0,2 0 0
Dungeon Keeper 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
Fallout 627 99,7 0 0 2 0,3 0 0
Fatal Fury 3 628 99,8 0 0 1 0,2 0 0
Fifth Element 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Fighting Force 620 986 O 0 6 1,0 3 0,5
Fighting Vipers 623 99,0 2 0,3 3 0,5 1 0,2
Fury 3 628 99,8 O 0 0 0 1 0,2
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(Continuagdo)
Nunca Jogaram  Jogaram Jogaram
referiram algumas  muitas sempre que
0 jogo vezes vezes podiam
n % n % n % n %
F-Zero X 628 99,8 0 0 0 0 1 0,2
Golden Eye 620 98,6 2 0,3 5 0,8 2 0,3
Incoming 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
Jurassic Park 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
Last Bronx 627 99,7 2 0,3 0 0 0 0
Lethal enforcers 628 998 0 0 0 0 1 0,2
Medievil 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0

Mortal Kombat I 627 99,7 0 0 1 0,2 1 0,2

Mortal Kombat II 627 99,7 1 0,2 0 0 1 0,2

Mortal Kombat

626 99,5 0 0 1 0,2 2 0,3
Triology
Outlaws 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
Psycho 628 998 O 0 0 0 1 0,2
Re-Loaded 628 998 O 0 0 0 1 0,2
Shadow Warrior 628 99,8 0 0 1 0,2 0 0
Shinobi X 627 99,7 1 0,2 0 0 1 0,2
Sin 628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
Soul Blade 627 99,7 O 0 2 0,3 0 0
Soviet Strike 628 998 O 0 1 0,2 0 0
Starcraft 628 998 O 0 0 0 1 0,2
Super Street

626 99,5 1 0,2 2 0,3 0 0
Fighter Alpha

Streets of Rage I 626 99,5 1 0,2 1 0,2 1 0,2

Streets of Rage I 626 99,5 O 0 1 0,2 1 0,2
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(Continuagdo)
Nunca Jogaram  Jogaram Jogaram
referiram algumas  muitas sempre que
0 jogo vezes vezes podiam
n % n % n % n %
Super Street
626 99,5 O 0 1 0,2 2 0,3
Fighter Alpha II
Swat 2 628 99,8 0 0 0 0 1 0,2
Tekken I 626 99,5 2 0,3 1 0,2 0 0
Time Crisis I 625 994 0 0 3 0,5 1 0,2
Tomb Raider 3 620 98,6 7 1,1 0 0 2 0,3
Unreal 627 99,7 1 0,2 0 0 1 0,2
Virtua Cop 11 622 989 O 0 3 0,5 0,6

4
Virtua Fighter Kids 627 99,7 1 0,2 1 0,2 0 0
0

Virtual On 628 998 0 0 1 0,2 0
War Craft I 628 99,8 0 0 0 0 1 0,2
| War Craft IT 628 998 0 0 0 0 1 0,2
" WCW vs NOW -

628 99,8 1 0,2 0 0 0 0
World Tour

Wolfenstein 3D 626 99,5 3 0,5 0 0 0 0

X-men: Children of
622 989 2 0,3 5 0,8 0 0
the Atom

Z 627 99,7 1 0,2 0 0 1 0,2

Nota. Foram excluidos os individuos que referiram néo jogar videojogos nos trés
sistemas (consola, computador e saldo de jogos)
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