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RESUMO

A presente pesquisa busca analisar os impactos que 0s jogos eletrénicos tém nos alunos da
UNICAMP no campus de Campinas-SP, tendo foco na questdo do desempenho académico e na
administracdo do tempo para as atividades diarias. Tendo acesso a estudantes das trés areas do
conhecimento, a pesquisa levanta dados por meio de um questionario distribuido durante nove dias
entre alguns institutos do campus, atraves das respostas dos alunos, baseadas em suas préprias
experiéncias, e seus coeficientes de rendimento e progressao.

Com os recentes avancos tecnolégicos, 0s jogos eletrdnicos vém se tornando cada vez mais
populares. Diversos fatores contribuem para a difuséo e absorcéo desses produtos no mercado atual,
entre elas estdo a possibilidade de multi-plataformas (incluindo dispositivos moveis) e a
aproximagdo da realidade, instigando a curiosidade e interesse de diversos nichos sociais.

Entretanto, hd muita controvérsia a respeito dos beneficios e maleficios que esses jogos
podem trazer para as pessoas. Enquanto alguns utilizam as tecnologias desenvolvidas nas evolugdes
dos jogos em finalidades diversas, como por exemplo, o uso de jogos na reabilitacdo de pacientes
(FERRAZ & YAMASHITA, 2012), outros realizam criticas morais sobre o comportamento atual de
uma parcela da sociedade que trocou a interacdo social pelas horas seguidas e ininterruptas de
jOgos.

Em pesquisa realizada no ano de 2013 (ESA, 2013), a idade média dos jogadores € de 30
anos, e o numero médio de anos jogando é de 13. Na mesma pesquisa, sdo indicados que 62% das
pessoas jogam jogos com outras pessoas, e também 89% dos pais estdo presentes na hora da
aquisicdo de novos jogos. Como seria natural, estudantes de nivel superior também sdo
influenciados pelos efeitos causados gracas aos jogos eletronicos. Essa pesquisa mostra o impacto
que eles causaram durante a formacao académica de alunos do campus da UNICAMP de Campinas-
SP. Foram analisados estudantes de 11 institutos diferentes da universidade, englobando os trés
dominios do conhecimento (Exatas, Humanas e Biologicas).

Foram levantadas informacdes para saber quais os principais fatores relacionados aos jogos
eletronicos quando os relacionamos com o ambiente académico de um aluno de nivel superior. As
principais caracteristicas, tanto positivas quanto negativas, foram usadas para criar um questionario
que foi enviado, via e-mail académico, para os estudantes.

Os ambientes envolvidos pela pesquisa foram os mais amplos possiveis, portanto, 0
questionario foi enviado para onze institutos diferentes, abrangendo os trés dominios do
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conhecimento. Dentre os institutos, seis deles pertenciam as exatas, trés as bioldgicas e dois as
humanas.

O questionario foi divido em trés partes principais. Na primeira parte, procuramos conhecer
o perfil do aluno que estaria respondendo ao questionario, perguntando como informac6es
principais o seu coeficiente de rendimento e o coeficiente de progressao. Esses valores teriam papel
importante para diferenciar estudantes recentes dos mais avangados em seus respectivos cursos, e
também os que possuem melhor desempenho em relacdo aos outros.

Na segunda parte, foram feitas questdes abrangentes, como os efeitos considerados
negativos e positivos que os jogos eletronicos podem causar no desempenho académico e também
quais os conhecimentos que o aluno obteve, se existiu algum, com 0s jogos que ele costumava
jogar. Nessa etapa foi esperado levantar informagOes suficientes para relacionar os principais
aspectos que 0s jogos eletrdnicos causaram sobre os alunos.

Na terceira e ultima parte, foram analisados 0s comentarios que complementaram a
pesquisa, feito pelos alunos que responderam as questdes. Essa parte foi incluida para abranger os
aspectos que nao estavam inicialmente relacionados no questionario e que, na visdo de um aluno,
poderia ser relacionado com os jogos eletronicos e o seu desempenho académico.

Ao final obteve-se que 94 respostas ao questionéario e foi feita uma primeira triagem dos
dados para eliminacdo de respostas duplas ou inverossimeis. As respostas foram de pessoas de cada
uma das trés grandes areas (humanas, exatas e bioldgicas), representando oito cursos e um
mestrado.

O perfil dos alunos que responderam ao questionario, segundo seus coeficientes de
desempenho e coeficientes de progressédo podem ser observados na Figura 1, sendo que apenas uma
parcela dos alunos pesquisados informaram seus coeficientes.
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Figura 1 - Coeficiente de Rendimento e de Progressao dos alunos que responderam a pesquisa.

Ao todo 19 alunos acreditam que 0s jogos eletronicos possuem mais efeitos positivos do que
negativos que podem influenciar diretamente no desempenho académico. Outros 26 acreditam que
estes efeitos tendem a ser negativos. E uma maioria, num total de 49 pessoas, acreditam que 0s
efeitos de certa forma se equilibram, possuindo lados bons e lados ruins ao se associar jogos ao
ambiente académico.
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Em seguida analisou-se a opinido separadamente sobre os efeitos positivos e negativos.
Obteve-se ao todo 93 respostas. Quando perguntado se positivo, 50 disseram que sim e 42 que nao.
Para a questdo se negativos, 62 disseram que sim e 31, que néo.

Em seguida, procurou-se descobrir, segundo os alunos, quais sd@o 0s principais efeitos
positivos e negativos que eles julgam terem sido influenciados pelos jogos eletronicos. Admitiu-se
mais de uma resposta valida por pessoa, nos casos em que as pessoas consideram diversos motivos
positivos ou negativos. A grande maioria das respostas foi para “Raciocinio Logico” e
“Relaxamento”. Valores bem menores foram atribuidos a “Senso de Recompensa”, “Melhora de
Fungdes Cognitivas”; “Aprendizado de Idiomas”; “Conhecimentos Gerais”; “Aten¢ao”;
“Memoriza¢ao”; “Senso Critico” e “Relagdes Interpessoais”. Observou-se que 33,3% dos
estudantes consideram os jogos eletronicos como forma de descanso ou relaxamento, e isso teria um
impacto positivo durante sua formacdo. Além disso, 26,3% consideram ter desenvolvido suas
capacidades de conhecimentos l6gicos ao jogar. Esses conhecimentos, segundo eles, podem ser
usados em outras atividades durante a formacéo, principalmente em matérias laboratoriais ou nos
casos de interpretacdo de solucdes.

A grande maioria (57,3%) considera que o principal efeito negativo dos jogos eletrénicos é a
perda do tempo Util, que poderia ser usado para estudo direcionado as disciplinas ou mesmo avancar
em trabalhos e relatérios. Alguns alunos apontaram que deixavam para preparar trabalhos e
relatérios nos ultimos dias, pois ndo tinham tempo suficiente para os mesmos, em alguns casos,
esses mesmos alunos responderam que jogam mais de 6 horas por semana. Esses sdo 0s exemplos
classicos de ma administracdo de tempo apontado pelos resultados. E importante notar que apenas
quatro pessoas (6,5%) consideraram o vicio como um efeito negativo causado pelos jogos
eletronicos.

Em seguida, analisou-se o tempo gasto pelos alunos por semana com jogos eletronicos. Foi
possivel observar que o perfil de um aluno da UNICAMP ndo é de gastar muitas horas por semana
em jogos. A maioria das pessoas (28,72%) joga menos de uma hora por semana. Segundo 0s
comentérios obtidos, a maioria dessas pessoas joga em seus dispositivos mdveis, apenas para
relaxar enquanto aguardam outras coisas. Isto levou a descobrir os motivos pelos quais as pessoas
jogam esses jogos eletrénicos. Pode-se observar que a grande maioria das pessoas joga apenas por
Lazer/Entretenimento (44,32%) e Relaxamento/Distracéo (28,96%).

E importante observar que nenhuma pessoa joga esperando obter algum conhecimento ou
desenvolver alguma habilidade, mesmo sabendo que existem diversos trabalhos e pesquisas
baseados em jogos para desenvolvimento de tecnologias diversas. Mesmo assim, quando foram
questionados sobre os conhecimentos que eles adquiriram, a esmagadora maioria apontou que
obteve sim ao menos uma evolugdo em alguma habilidade, como o aprendizado de idiomas
(69,41%), principalmente do inglés, principal caracteristica evoluida com o fato de jogar qualquer
tipo de jogos eletronicos. Devido a soberania do idioma norte-americano, quase a totalidade dos
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jogos vem com suporte em Inglés, o que facilita em muito o acesso dos jogadores ao idioma. Por
fim, realizaram-se quatro questdes diretas para conhecer o comportamento dos alunos apos a
realizacdo do questionério. Esperava-se descobrir o ponto de vista do comportamento do proprio
aluno sobre suas acdes relacionando os jogos eletronicos, comparada com o pensamento que ele
tinha ao responder a parte anterior do questionario (Figura 2).
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Figura 2 — Respostas sobre o comportamento de alunos estudantes que participaram da pesquisa
relativo aos jogos eletronicos acredita que 0s aspectos positivos e

negativos dos jogos se equilibram. Isto mostra que, assim como qualquer outra atividade, jogos

eletronicos, desde que jogados de forma moderada, podem ser benéficos na medida em que podem
agregar conhecimento sem 0 prejuizo da perda de tempo para outras atividades ou distracdo
excessiva, sendo que 20,4% acreditam estar num equilibrio adequado do uso dos jogos eletrénicos.
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