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RESUMO

Este estudo tem como objetivo verificar a influéncia dos jogos eletronicos e do género
sobre o comportamento social dos jovens da geracdo Y brasileira do ponto de vista da
propensdo a agir mais individualmente ou socialmente. E a forma como tal comportamento

afeta os individuos no mercado de trabalho.

Para atingir tal objetivo, além da bibliografia referente ao assunto foram utilizados
dados de jovens brasileiros colhidos através de um questionario online. Ficou constatado, por
meio da analise dos resultados, que o héabito de jogar ndo influencia o jovem a agir mais
individualmente ou coletivamente. A internet ¢ os jogos eletronicos ndo interferiram nas
atitudes da amostra pesquisada frente as relagdes de amizade, lealdade e a¢do coletiva. Porém,

foi possivel observar que o género dos jovens os faz terem comportamentos sociais diferentes.

Palavras-chave: Geracdo Y; Jogos Eletronicos; Individualismo; Socializagao



ABSTRACT

The objective of this study is to verify the influence electronic games and the gender
have over the social behaviour of the Brazilian generation Y population while taking into
consideration the propensity to act more individualistic or socially. In addition, the way such

behaviour affects this population within the labour market will be examined.

Besides researching and documenting the included references relevant to the subject,
data from Brazilian young people were collected using an online questionnaire. It was found
that the habit of playing electronic games does not influence the way young people act,
regardless whether that behaviour is more individualistic or collective. The Internet and
electronic games do not interfere with the attitudes of the sample with regards to friendship,
loyalty and group action. However, it was possible to notice that the gender influences

different social behaviours.

Keywords: Generation Y; Electronic Games; Individualism; Socialization
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1
INTRODUCAO

Com o uso crescente da internet, presenciamos um avango dos jogos eletronicos e uma
tentativa de identificar a forma como estes afetam as interagdes sociais dos jovens da geracao
Y. Neste contexto, estudos como os propostos por Siitonen (2003) e Yee (2006¢)
desempenham um papel importante na literatura, a fim de entender o comportamento dos

jovens dessa geracao.

Tratando-se de um estudo com objeto ainda pouco explorado no Brasil, podemos
afirmar que ndo existe muita referéncia bibliografica brasileira para nos basearmos. Assim, as
referéncias utilizadas para comparag@o e analise s3o em sua maioria de estudos realizados em

outros paises.

O presente trabalho remete a atitude dos jovens brasileiros da geracdo Y frente aos
jogos eletronicos e a maneira como tal atitude afeta suas relagdes sociais € no mercado de
trabalho. Nao estamos abordando estes assuntos como “problemas”, o objetivo aqui ¢ tragar
perfis de uma parte da populagdo brasileira com a intengdo de nao serem vistos somente sob
uma Unica perspectiva, uma vez que ha certa tendéncia em generalizar caracteristicas,

transformando-as em estereotipos.

Nesta dissertacao trabalhamos com dados de uma pesquisa feita com jovens entre 18 e
25 anos visando alcangar os objetivos propostos. Procuramos descrever os resultados
encontrados levando ndo s6 em consideragdo uma analise detalhada dos dados, mas também a
utilizacao de trabalhos ja publicados que enfatizam questdes similares. Independentemente de
mostrarem as mesmas conclusdes, a intencdo ¢ analisarmos as diferengas de comportamento

dos jovens.

Podemos observar que o verdadeiro problema a ser investigado se resume a seguinte
questdo: “Qual ¢ a influéncia dos jogos eletronicos na formacdo de uma atitude individualista
sobre os jovens da geracdo Y?” colocada de outra forma, “Até que ponto os jogos eletrdnicos

influenciam a forma como os jovens da geragdo Y interagem socialmente?”
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1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo principal avaliar a influéncia dos jogos eletronicos e
do género sobre o comportamento social dos jovens da geracdo Y do ponto de vista da
propensao a agir mais individualmente ou coletivamente e a forma como tal comportamento

afeta os individuos no mercado de trabalho.

E possivel citar ainda um objetivo secundario, também importante foco de analise: a
tentativa de fazer um paralelo entre os jovens brasileiros analisados no presente estudo e os

jovens analisados em outros trabalhos da mesma area ja publicados.

1.2 DELIMITACOES DO ESTUDO

Por se tratar de um assunto ainda pouco explorado no Brasil, ha uma escassez de
referéncia bibliografica brasileira para nos basearmos, o que fez com que as referéncias
utilizadas para comparagdo e analise viessem em sua maioria de estudos realizados em outros

paises.

A fim de alcangar os objetivos propostos e levando em consideracdo que o foco ¢
somente o Brasil, houve a necessidade de trabalharmos com dados que ndo sdo publicos,

coletados por meio de um questionario online.

Ao longo da pesquisa, ¢ possivel que haja questionamento se as conclusdes sdo devido
as caracteristicas da geracdo ou se ndo ¢ simplesmente o fato dela ainda ser composta por
muitos jovens. A partir desse ponto podemos nos perguntar: os individuos do estudo sao
influenciados pelas experiéncias de sua geragao ou isso pode mudar de acordo com o tempo,

idade e maturidade?

Nao ¢ apenas a amostra analisada que pode ser foco de duvidas. A forma como a
dimensao “interagdo social” (individualismo e socializagdo) ¢ entendida e como a partir desse
entendimento, as perguntas do questionario foram elaboradas, podem gerar discordancias
entre os leitores. Pesquisadores como Bailenson e Yee (2008) e Bryman (2008) defendem que
o tipo de questionario utilizado nesta pesquisa ndo ¢ suficiente para medir as opinides dos

respondentes. Algumas dessas criticas sao em relagao a forma como as perguntas sao feitas e
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posteriormente interpretadas. Para eles, as referidas perguntas podem nao ser suficientemente
claras (sendo consideradas abstratas), fazendo com que o respondente tenha certa dificuldade
em entender o que esta sendo perguntado, interpretando-as de forma equivocada.

Por fim, vale ressaltar que o presente estudo ¢ apenas o comego de uma pesquisa
muito maior que pode ser feita. Assim, o tema aqui apresentado ndo esta esgotado, nem
tampouco concluido. Futuras pesquisas virdo certamente a enriquecer ainda mais o tema e

contribuir para um melhor entendimento a esse respeito.

1.3 RELEVANCIA DO ESTUDO

Estudos sobre a geracdo Y, assim como sobre individuos que tém o habito de jogar
jogos eletronicos ja foram realizados, porém em sua maioria no exterior. (JORGENSEN,
2003; MARTIN, 2005; YEE, 2006a; BAILENSON E YEE, 2008). Nesta dissertagdo ha a
tentativa de ligar esses dois topicos tendo como foco da andlise o comportamento social dos

jovens brasileiros, ainda pouco estudado em base cientifica.

A partir da analise das respostas fornecidas pelos elementos da amostra, tentamos
entender se o fato de serem jogadores e utilizarem a internet como meio de comunicacao
influencia o comportamento dos jovens brasileiros em relagdo as suas interagdes sociais.
Juntamente com o hébito de jogar foi investigada a influéncia do género na forma de

socializagdao da amostra.

Por menor que seja a contribui¢dao desse tipo de pesquisa para a elaboragdo de perfis

;.

psicologicos e dados estatisticos é importante que as ci€ncias assumam o seu papel de

esclarecer as caracteristicas de seus jovens e como estas influenciam a sociedade.
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2
REFERENCIAL TEORICO

Ao discutirmos a geragdo Y € necessario entender o contexto histérico em que a
mesma se situa, bem como entender o seu perfil. Este, no presente estudo, sera revisto pela
dimensao: Individualismo/Socializagdo e, para completar a andlise iremos observar os jovens

brasileiros da geracdo Y que tem como caracteristica o habito de jogar jogos eletronicos.

Com o intuito de entender uma geracao faz-se necessario, na maioria das vezes,
estudarmos as geracdes que vieram anteriormente. De acordo com Kupperschmidt (2000), as
diferencas entre geragdes em uma empresa, por exemplo, se ndo compreendidas, podem gerar

tensdo, confronto, insatisfacao e diminui¢do na produtividade.

Nesta sessdo, além de tracarmos um perfil detalhado da geragdo Y, discorremos
rapidamente - pelo fato de ndo serem alvos deste estudo - sobre a geragdo X e sobre os Baby
Boomers. Apresentamos aqui, também, os conceitos de individualismo, coletivismo e

socializagdo, assim como o que entendemos por jogos eletronicos.

A seguir abordaremos o conceito de geragdo como um todo, focando especialmente na

geragdo Y, mas também mencionando as geracdes anteriores: geragdo X e os Baby Boomers.
2.1 ESTUDO DE GERACOES

2.1.1. GERACAO Y

Para entendermos melhor o mundo globalizado em que vivemos, temos que entender a
geracdo nele presente e as experiéncias historicas e sociais que definem e afetam cada
individuo e a sociedade. Porém, faz-se necessaria a definicdo de geracdo como um conceito
mais amplo, para que assim possamos entender as caracteristicas da geracdo Y, foco deste

estudo.
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Para fins deste trabalho, utilizaremos a defini¢ao de geragao dada por Kupperschmidt
(2000), em seu estudo feito sobre trabalhadores que pertencem a diferentes geragdes, onde a

mesma ¢ entendida como:

“A generation is a group of people or cohorts who share birth years and
experiences as they move through time together, influencing and being influenced by
a variety of critical factors. These factors include shifts in society-wide attitudes;
changes in social, economic, and public policy; and major events, such as the

Vietnam War and recent corporate downsizings.”* (p.66)

A geracdo Y vem sendo foco de muitos estudos nos ultimos anos. Isso ocorre, na
maioria das vezes, pelo fato de ser a mais recente geracao a entrar no mercado de trabalho e,
entender como atrai-la e reté-la em uma empresa, torna-se um desafio. Segundo Terjensen et
al. (2007), empresas investem grandes quantias de tempo e dinheiro no processo de
recrutamento de alunos de universidade que estdo para ingressar no referido mercado de

trabalho.

Esta geracdo merece especial atencdo também por possuir caracteristicas bastante
diferenciadas da geracdo que a antecedeu: a geragdo X. Assim, saber como cativé-los e lidar

com eles no ambiente de trabalho torna-se imprescindivel.

Na literatura, a defini¢do de geracdo Y toma varias formas e pontos de vista diferentes.
Algumas caracteristicas, no entanto, sdo encontradas em concordincia na maior parte dos
estudos. Sdo a partir destas que iremos nos basear na tentativa de tragar um perfil apropriado

dos Y’s.

Membros da geragdo Y sdo individuos que nasceram entre 1982 e 2000
(RUGIMBANA, 2007). Sao considerados independentes, auto-suficientes, honestos,
empreendedores e seguros em relacdo ao que sabem e ao que querem. S3o0 Vvistos como

profundos conhecedores da tecnologia e a utilizam como principal aliada no processo de

! Tradugfo livre: geragdo é um grupo identificavel de pessoas nascidas em um mesmo periodo de anos de
nascimento que compartilha experiéncias ao longo de suas vidas, influenciando e sendo influenciados por uma
variedade de fatores. Estes fatores incluem troca de atitudes da sociedade, mudangas sociais, politicas e
economicas; e eventos como a Guerra do Vietnd e o recente enxugamento dos niveis hierarquicos nas
organizagdes.
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aprendizagem e obtencdo de informacdo (PARTRIDGE, 2006, SHAW E FAIRHURST,
2008).

Estas caracteristicas, em relagdo ao campo pessoal, sdo explicadas por fatos historicos
que a geragdo presenciou. Segundo Martin (2005), muitos viram os proprios pais sendo
demitidos de seus trabalhos (alegando reestruturagao nas empresas ou necessidade de corte de
mao-de-obra) e/ou seus pais se divorciando. Essa desilusdo causada pela alta taxa de
desemprego e divorcio fez com que os Y's buscassem seus proprios objetivos e tomassem
conta de si proprios, a fim de evitar qualquer decep¢do ou desapontamento que ja haviam

presenciado.

No ambiente de trabalho, sdo vistos como funcionarios flexiveis, que gostam
principalmente de trabalhar em equipe e dos desafios que novas tarefas e oportunidades
podem trazer. Tém a necessidade de entender claramente quais papéis representam na
organizac¢do; necessitam de dire¢des bem claras sobre o que fazer e almejam feedbacks
imediatos. Essa necessidade de direc¢des claras e rapidos feedbacks podem ser compreendidos
pelo fato dos Y's terem sido criados “na tecnologia”, ou seja, entre computadores, jogos
eletronicos e celulares, o que fez com que estejam acostumados a comunicagdo instantanea e
respostas imediatas. (MARTIN, 2005; SHAW E FAIRHURST, 2008). Na tentativa de fazer
um paralelo, Tyler (2007) argumenta que, assim como recebem o resultado de seu
desempenho apds um jogo eletronico, no ambiente de trabalho os Y's esperam a mesma coisa:

coaching e feedbacks? imediatos.

Uma das caracteristicas mais marcantes dos jovens da geracdo Y, quando se trata de
sua carreira € a constante procura por desafios e/ou oportunidades que os fagam crescer como
pessoa e como profissional e que aumentem sua “bagagem” ou experiéncia, uma vez que se
sentem confortaveis com mudangas. Nessa busca por uma carreira que seja “ideal” para eles,
tendem a trocar de empregos frequentemente. (CRUMPACKER E CRUMPACKER, 2007,
SHAW; FAIRHURST, 2008). Varios estudos mostram que os jovens da gera¢do Y ficam

somente 18 meses ou até menos em um mesmo empregador. A empresa britanica FreshMinds

% Coaching e feedback sdo processos muito utilizados pela 4rea de Recursos Humanos (RH) de empresas a fim
de que haja uma comunicacao entre lideres e funcionarios. Coaching é o termo utilizado para um relacionamento
no qual uma pessoa se compromete a apoiar outra a atingir um determinado resultado. E um processo completo e
planejado. Feedback é apenas uma parte deste processo, que ocorre apds o planejamento, organiza¢do e
execucdo das atividades e que se entende por avaliar a performance obtida no desenvolvimento da tarefa
proposta.
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Talents, uma consultoria com foco em recrutamento, fez uma pesquisa em 2008, onde
concluiu que 16 meses ¢ a média de tempo em que a geracdo Y permanece no mesmo
trabalho®. O jornal americano USA Today publicou uma reportagem em que esse periodo
médio era de 18 meses, porém 36% dos entrevistados ficaram menos de um ano com o seu

empregador.”

Vale ressaltar também o fato de serem 6timos para fazer vérias tarefas ao mesmo
tempo (multi-taskers), mas procuram um “equilibrio entre sua vida pessoal e seu trabalho”
(CRUMPACKER E CRUMPACKER, 2007). Quem nao vé os jovens de hoje em dia falando
ao telefone, mexendo no computador ¢ mandando mensagens de texto ao mesmo tempo? Isso
parece uma loucura aos olhos de muitas pessoas, mas os Y's consideram essa habilidade de

fazer multi-tarefas algo totalmente natural.

Em geral, sao muito ligados aos pais e a familia, mostrando lealdade aos mesmos, mas
também aos amigos e a todas as comunidades que fazem parte. E importante observar que,
para eles, que vivem interligados a internet e nunca conheceram o mundo sem esta, as

comunidades podem ser reais ou virtuais. (SHAW E FAIRHURST, 2008).

De acordo com Martin (2005), “os Y's véem a educacdo como a chave para o
sucesso”, ou seja, consideram a universidade como um lugar de crescimento intelectual e
espiritual. Como método de aprendizagem e estudo, preferem os trabalhos em grupo, onde ¢

possivel interagir, colaborar e dividir opinides e responsabilidades (SHIH E ALLEN, 2007).

A geragdo Y € vista como um grupo que possui valores éticos muito fortes, bem como
uma consciéncia social nunca antes vista em nenhuma juventude. Etica, meio ambiente,
aquecimento global e pobreza sao temas de grande preocupagao e discussao na roda de grupos

desses jovens. (PARTRIDGE, 2006)

No campo tecnologico, a internet faz parte de suas vidas, assim como 0s jogos
eletronicos. Muitos véem os Y's como “jogadores (ou gamers), ou seja, pessoas que buscam

seus objetivos por meio de tentativa e erro, seja no ambiente real ou no virtual” (SHIH E

ALLEN, 2006).

* Disponivel em: http://www.managementtoday.co.uk/news/786810/mt-freshminds-work-20-survey-generation/
* Disponivel em: http://www.usatoday.com/news/nation/2006-12-06-gen-next-life-work-balance_x.htm
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Por possuirem capital para consumir o que estd sendo vendido sdo considerados um
alvo muito lucrativo para as empresas. Com a empresa de jogos eletronicos isso ndo seria
diferente e a gera¢do Y representa um alvo constante e certeiro. De acordo com estudos feitos,
“nos paises desenvolvidos, a geragdo Y representa o maior segmento demografico de
consumidores, totalizando, por exemplo, 26% da populagdo nos Estados Unidos”

(RUGIMBANA, 2007, p. 304).

2.1.2. GERACAO X

A geracdo X ¢ composta pelos pais da chamada geracdo Y. Ela representa individuos
nascidos entre 1965 e 1981, e primeiras testemunhas oculares da revolucdo tecnologica

(HART, 2006; WONG et al., 2008).

Eles testemunharam também outras mudancas significativas no comportamento da
sociedade como, por exemplo, o crescente envolvimento da mulher no mercado de trabalho,
introdugdo do controle de natalidade por meio das pilulas anticoncepcionais, transformagdes

na familia e aumento da fragilidade econdomica com o crescimento do desemprego.

Da mesma forma que os Y's, a geracdo X cresceu vendo certas tradigdes
(consideradas) solidas se desmoronarem, como a familia e a seguranga de seus pais no
trabalho. A partir dai, comegaram a valorizar a autonomia ¢ a independéncia e também
tentaram encontrar um balanco entre vida pessoal e trabalho. Descobriram que ¢ melhor ser
leal aos individuos do que as empresas a que fazem parte, colocando seus objetivos
individuais acima dos objetivos das respectivas empresas (SMOLA, 2002; JORGENSEN,
2003)

Ainda no campo profissional, “desdenham o que as empresas chamam de “hierarquia”,
assim como a palavra ‘“chefe”, porém pregam que estes devem ser competentes”

(KUPPERSCHMIDT, 2000, p. 67).

A geracdo X ¢ considerada a primeira a possuir maes que tiveram que criar seus filhos
sozinhas devido ao alto grau de divércios, o que fez com que os Y's acreditassem que o futuro

fosse totalmente imprevisivel.
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No ambito social e tecnoldgico, a introdugdo dos shoppings centers, do cartdo de
crédito e de anuncios crescentes na TV os tornaram uma geragdo super preocupada com o

13

lado material. O “ter” tornou-se mais importante que o “ser”. O dinheiro por ser muito
importante, fez com que seus objetivos fossem baseados sempre em conseguir fazer mais e

mais dinheiro a qualquer custo (ROBERTS E MANOLIS, 2000)

Apo6s discorrermos sobre a geracdo X iremos abordar os pais dessa geracao,
conhecidos como Baby Boomers. Por terem uma ligagdo direta com seus filhos, transmitem a
eles um futuro questiondvel, sem muitas perspectivas € com muitas lacunas a serem
preenchidas, que acabaram culminando em todas as caracteristicas citadas nos paragrafos

acima.

2.1.3. BABY BOOMERS

Nascidos apos a segunda guerra mundial, entre 1946 e 1964, os Baby Boomers ou
Boomers testemunharam a falta de carater de lideres politicos, religiosos e de corporagdes’,
fazendo com que perdessem o respeito e a credibilidade nas instituicdes e em suas
autoridades. Outra consequéncia desta falta de cardter ¢ o fato de serem individuos
independentes e que buscam controlar seu “destino”, por meio do trabalho arduo e duro e do

sacrificio com o intuito de obterem sucesso profissional e pessoal (KUPPERSHMIDT, 2000).

No campo profissional, buscam empregos que tragam reconhecimento e fama, bem
como empresas que sejam comprometidas, leais aos empregados e que tenham um plano de
carreira de longo prazo. Sdo comumente vistos como workaholics (viciados em trabalho) e

querem mostrar que sao poderosos dentro do ambiente de trabalho (JORGESEN, 2003).

Vale ressaltar que os Boomers foram a primeira geracao a ter que cuidar ndo somente
dos filhos nascidos, mas também, ao mesmo tempo, dos pais idosos, pois estes passaram a ter

uma sobrevida muito maior do que seus antecessores. (JORGESEN, 2003).

> Podemos citar como exemplos de escandalos presenciados pelos Baby Boomers, a Guerra do Vietnd; a questio
racial nos Estados Unidos e a resisténcia da ideia de integrag@o por parte de alguns governadores de estados
americanos (exemplo: Arkansas) aos direitos civis igualitarios; o caso de Watergate que culminou com a
rentiincia do presidente americano Nixon, eleito pelo partido republicano e o assassinato de Martin Luther King.
No Brasil, os Baby Boomers presenciaram os anos de chumbo.
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Apo6s falarmos de trés diferentes geragdes, iremos discorrer sobre o0s jogos
eletronicos, outro topico muito importante para essa dissertagdo. A seguir apresentaremos a

ligacdo dos jovens da geragdo Y com a internet e principalmente com os jogos.
2.2 JOGOS ELETRONICOS NO BRASIL

A fim de entendermos os jovens brasileiros e como eles utilizam a internet, ¢
importante demonstrar certas caracteristicas do mercado digital no Brasil. Desse modo, torna-
se relevante mencionarmos qual ¢ a extensdo do acesso a internet em territorio nacional e a

finalidade deste uso pelos jovens da geragdo Y.

2.2.1 BREVE HISTORICO DA GERACAO Y NO BRASIL

Examinando o Censo Demografico publicado em 2000 pelo IBGE, podemos
determinar qual é o percentual do que consideramos como geragdo Y neste estudo, por meio
da idade dos jovens. Os Y's sdo individuos nascidos entre 1982 e 2000, portanto no Censo

2000, sdo pessoas como idades entre 0 e 18 anos.

Analisando a tabela abaixo, € possivel calcular que a geragdo Y representava em 2000

aproximadamente 38% da populagao total brasileira.

Tabela 2.1 — Populagdo brasileira entre zero e 18 anos em 2000

0 a4 anos 16,375,728
5a9 anos 16,542,327

10 a 14 anos 17,348,067

15 anos 3,521,881

16 anos 3,497,668

17 anos 3,682,950

18 anos 3,751,494
Total Geragédo Y 64,720,115
[Total Geral | 169,799,170 |

Fonte: IBGE, Censo Demografico 2000

Apenas como forma de projecao, o IBGE divulga nos anos-intervalo entre dois censos,

um relatoério denominado “Projecdo da populacdo brasileira”. Esse relatorio apresentou uma
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populagdo total de 189.952.795 habitantes em 2008. Se compararmos esse nimero com o de
2000, podemos ver que em oito anos, houve um crescimento de aproximadamente 12% na

populacao total brasileira.

Ao analisarmos somente a geragdo Y, este numero passa em 2008 para
aproximadamente 64,3 milhdes®, o que representa aproximadamente 34% da populagdo total.
Ao compararmos os numeros brasileiros com a populagdo norte-americana, por exemplo, 72,3
milhdes (26% da populacdo total) tinham menos de 18 anos no censo norte-americano de
20007, o que significa que proporcionalmente a geracdo Y no Brasil ¢ mais populosa que a

norte-americana.

Agora que ja analisamos a relacdo dos jovens da geracdo Y com a internet, as
estatisticas relacionadas a eles e as finalidades a que a internet se destina, iremos focar nos
jogos eletronicos, uma vez que esse trabalho pretende analisar os jovens sob o ponto de vista

de serem jogadores ou nao.

2.2.2 ACESSO A INTERNET

Os jogos eletronicos tém se tornado cada vez mais popular. No Brasil esse
crescimento também vem sendo visto e estudado. O crescimento do acesso a internet pela

populagdo brasileira s6 vem a ajudar a disseminagdo da cultura dos jogos eletronicos.

De acordo com um tipo de estudo denominado “Acesso a internet e posse de telefone
movel celular para uso pessoal” divulgado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica), publicado em 2007 e 2009, com base em dados de 2005 e 2008, respectivamente,
verificou-se que “56 milhdes de pessoas de 10 anos ou mais de idade acessaram a internet, por
meio de um microcomputador” em algum local, “pelo menos uma vez, no periodo de
referéncia dos ultimos trés meses. Estas pessoas representavam 34,8% desta populagdo, e
mostrou um aumento expressivo nos ultimos trés anos, uma vez que, em 2005, este nimero
ficou em 20,9%.” Ao analisarmos esses dados € possivel verificar um aumento no acesso a

internet de 66,5%.

6 Este nimero foi encontrado por aproximagdes, pois no relatério “Projegdo da Populagdo Brasileira”, ndo ha a
divisdo para cada ano de vida da populagdo, mas sim uma aglomeragdo por blocos de idade.
7 Disponivel em http://www.census.gov/prod/2001pubs/c2kbr01-12.pdf
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Enquanto em 2005, a idade média da populagdo de 10 anos ou mais de idade, usuaria
da internet, situou-se em 28,1 anos, sendo expressivamente menor que a das pessoas que nao
usaram esta rede (37,5 anos), em 2008 a idade média dos usuarios diminui muito pouco,

caindo para 27,6 anos.

De acordo com estes mesmos estudos, “entre 2005 e 2008, a propor¢ao da populacdo
de estudantes que utilizaram a internet, no periodo de referéncia, cresceu de 35,7% para
60,7%. Entre os ndo estudantes também houve aumento da proporc¢ao, porém em dimensdes
menores (de 15,9% para 26,6%). Este comportamento esta relacionado com o perfil etario das
duas populagdes, pois os estudantes pertenciam a grupos de idade menores que os nao

estudantes e os mais jovens foram os que mais utilizaram a internet.”

No total de pessoas que utilizaram a internet no estudo de 2005, metade a acessou no
domicilio em que morava e 39,7%, em seu local de trabalho. J4 em 2008, o acesso no
domicilio também predominou nos resultados, com 57,1%, tendo o centro publico de acesso

pago (35,2%) em segundo lugar.

Quando analisamos a finalidade do uso da internet, os resultados encontrados em 2005
pelo IBGE foram de que “os numeros de pessoas que utilizaram a internet foram bastante
distintos em funcdo das finalidades para as quais a acessaram. Na populagdo de 10 anos ou
mais de idade, as maiores propor¢des foram as das pessoas que acessaram a internet com as
finalidades de educacdo e aprendizado (71,7%) e comunicagdo com outras pessoas (68,6%),
enquanto a menor foi a das que usaram esta rede para comprar ou encomendar bens e servigos
(13,7%).” Se levarmos em consideragdo a populagdo jovem, podemos ver que na “populagao
dos estudantes usudrios da internet, a propor¢do dos que a utilizaram para educagdo e
aprendizado foi destacadamente a mais elevada (90,2%), vindo depois, mais distanciadas, as
dos que a acessaram para comunicagdo com outras pessoas (69,7%) e atividades de lazer

(65,5%).

Ja em 2008, a finalidade do acesso com maior numero de declaracdes foi a
comunicagdo com outras pessoas; 83,2% das pessoas declaram ter usado a rede por este
motivo. O acesso para atividades de lazer foi outro motivo que ganhou importancia nos

ultimos anos: em 2008, 68,6% das pessoas acessaram com esta finalidade, ao passo que em
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2005 foram 54,3% das pessoas. O percentual de pessoas que acessaram com a finalidade de

educacdo e aprendizado reduziu-se neste periodo, de 71,7% para 65,9%.

J& ¢ possivel encontrarmos estimativas feitas por outros 6rgdos para o ano de 2009, a
fim de termos dados mais recentes, uma vez que o setor tecnoldgico esta crescendo tdo
significativamente que até mesmo um periodo de seis meses ja faz uma grande diferenca. Um
exemplo ¢ o IBOPE®, que juntamente com o IBOPE Nielsen Online’ estimam que no primeiro
trimestre de 2009, o Brasil possuia 62,3 milhdes de pessoas com acesso a internet e 64,8

11~ . 1
milhdes no segundo trimestre do mesmo ano. "

Ao analisarmos os dados acima, podemos perceber que o uso da internet no Brasil
vem crescendo. E a geragdo Y brasileira (em 2008, com idades entre 8 e 26 anos levando em
consideracdo os Y's como nascidos entre 1982 e 2000) a utilizou principalmente por trés
motivos: comunicagdo com outras pessoas, atividades de lazer, educacao e aprendizado. Se
observarmos que os jogos eletronicos sdo vistos pelos jovens ndo somente como uma forma
de recreagdo, mas também como forma de socializac¢do e aprendizado, pode-se concluir que a
populacdo brasileira, baseada nos dados acima, possui caracteristicas semelhantes a forma

como os Y’s sdo vistos mundo afora.
2.2.3 A IMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS
2.2.3.1 BREVE HISTORICO DOS JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletronicos surgem como consequéncia do avango tecnologico acelerado a
partir da década de 1990. Nesse sentido o jogar jogos eletronicos vem sendo possibilitado
pela evolugdo tecnolégica da humanidade, pois esse processo evolutivo “permitiu a
construcao de artefatos que pudessem satisfazer a necessidade ontoldgica do jogo nos seres
humanos em qualquer contexto cultural.” (JR E ALVES, 2009). Eles nao somente

representam uma das principais formas de entretenimento, diversdo e lazer, mas também um

¥ O IBOPE ¢ uma multinacional brasileira de capital privado e uma das maiores empresas de pesquisa de
mercado da América Latina.

? 0 IBOPE Nielsen Online ¢ uma joint-venture entre IBOPE Media e Nielsen, empresa norte-americana com
atuagdo nas areas de informacgao e midia, que detalha o comportamento dos usuarios do meio digital

' Disponivel em: www.teleco.com.br/internet.asp
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mercado em potencial para investidores que véem nessa industria bilionaria uma forma de

investimento.

Apesar de o primeiro jogo eletronico ter sido criado em 1958 por Willy Higinbothan,
um cientista do Brookhaven National Laboratory, foi somente a partir da década de 70 que
eles se tornaram mais populares. (DEMARIA E WILSON, 2004)

A partir de 1970, houve um avango tecnologico. Os jogos eletronicos
consequentemente cresceram paralelamente. O ano de 1972 ¢é considerado um verdadeiro
marco na historia, com a criagdo da empresa Atari por Nolan Bushnell. A Atari langa no
mesmo ano o jogo Pong que surpreendeu o mundo e se tornou o primeiro game lucrativo da

historia. De acordo com Alcorn, o engenheiro que criou o jogo Pong:

“Pong was a runaway smash hit in the coin-op amusement business. Prior to Pong, what was
the big smash hit? There were pinballs, claws, driving games. Nothing like this. Pong was the
biggest success anyone had seen.””*! (DEMARIA E WILSON, 2004, p. 21)

Porém até 1974, Pong tinha que ser jogado em ambientes comuns, devido ao tamanho
da maquina e ao custo relacionado ao jogo. A partir de 1975, a Atari cria o Home Pong, uma
versao de Pong que podia ser jogada em casa, sendo conectado a uma televisao. (DEMARIA

E WILSON, 2004)

A década de 80 foi marcada pelos video games que podiam ser jogados em casa,
impulsionados pelo langamento do Atari VCS (2) em 1977. Ao mesmo tempo, os home

computers, como IBM PC e Lotus 1-2-3, comecaram a se popularizar.

Enquanto a década de 70 foi marcada pela inovagao e a de 80 pela expansdo, a década
de 90 foi o periodo de maturagio (DEMARIA E WILSON, 2004). Nela, surgem games
portateis, em CD, DVD e games convergentes (ligados a intenet). Além disso, hd um
investimento na qualidade dos jogos (aspectos sonoros e visuais). No final de 90 e inicio de
2000, os MMORPG encontraram um ambiente totalmente favoravel para se tornarem uma

febre entre a populacdo. A internet ja estava totalmente disseminada, a tecnologia avangava a

" Tradugio livre: Pong foi um verdadeiro sucesso na industria de entretenimento. Antes ao Pong, qual havia sido
o maior “estouro”? Existiam pinballs, maquinas de pegar bichos de pelucia e jogos de corrida. Nada como isto.
Pong foi o maior sucesso que qualquer um ja havia visto.
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favor dos games, bem como as lan-houses se tornaram grandes centros de imersdo. Assim, os

jogos eletronicos em geral viraram focos de estudos e andlise.

Ap0s analisarmos os jogos eletronicos: seu fascinio, suas caracteristicas historicas e
sociais vamos investigar o ultimo tema necessario para entendermos o contexto do presente
estudo: a dimensao Individualismo vs. Socializacao. Nesta, veremos o que a literatura nos
oferece com suas criticas e preocupacoes, tentando estabelecer um paralelo com os jovens que
possuem o hébito de jogar jogos eletronicos. Vale ressaltar que antes de examinarmos
“Socializacdo”, procuramos esclarecer brevemente o significado de Coletivismo, na tentativa

de estabelecer uma ligacao entre este e socializacao.

2.2.3.2 APRESENCA DOS JOGOS ELETRONICOS E SUA HISTORIA

Com o crescimento do uso dos computadores e consequentemente dos jogos
eletronicos em nossas vidas, as preocupacdes em relacdo ao efeito que os mesmos tém em
nosso dia a dia e em nosso comportamento também aumentam. Os ambientes virtuais
parecem predominar no nosso cotidiano, sendo de fundamental importancia entender como

utiliza-los e como interagir neste mundo digital.

De acordo com Yee (2006), em seu artigo denominado ““The labor of fun”, onde se
questiona o que realmente significa diversdo no universo dos jogos eletronicos, foi visto que
os jogadores passam, em média, 20 horas por semana jogando e, muitos deles acreditam que
jogam por obrigacdo, que jogar ¢ um tédio e que tem a sensagdo de que os jogos eletronicos

sdo vistos mais como um tipo de segundo trabalho do que diversao:

“The point remains however that video games are inherently work platforms that
train us to become better workers. And the work being performed in video games is

increasingly similar to actual work in business corporations.”*? (p. 70)

Intimeras caracteristicas dos jogos eletronicos nos fazem entender o fascinio que
exercem sobre o publico. De acordo com estudos publicados, podemos considerar os jogos

eletronicos da seguinte maneira:

12 Tradugdo livre: Entretanto, a questio de que os video games sdo inerentemente plataformas de trabalho que
nos treinam a tornarmos melhores funcionarios permanece. E o trabalho realizado em um video game ¢ cada vez
mais similar ao trabalho que realizamos nas empresas.
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Recreativos. Segundo Murray (2003, p.142), eles “ndo oferecem nenhum beneficio

imediato para nossa sobrevivéncia”;

De livre escolha dos jogadores. Para Alves (2004, p.18), esta ¢ uma “peculiaridade de

qualquer atividade ludica, que, geralmente, ¢ praticada, nos momentos de 6cio”;

Treinamento para experiéncias que iremos nos deparar no decorrer de nossas vidas.
Isso faz com que o jogador tente discernir o que ¢ real e o que ¢ virtual (MURRAY,

3003; RAMOS, 2008);

Forma de entretenimento que combina diferentes linguagens; o ambiente virtual e
multimidia (KRUGER E CRUZ, 2001), bem como dinamismo visual e possibilidade
de participagado ativa (GREENFIELD, 1988);

Potencial para aprendizado, caracterizando uma “predisposi¢do para se aprender, pois
cria situagdes de desafio, a0 mesmo tempo em que liberta, enquanto normatiza,
organiza e integra” (MOITA, 2007, p.18). O mesmo autor acredita que o “jogo
eletrdnico ndo s6 desperta o interesse das pessoas, como “oferece condigdes de
observacdo, associagdo, escolha, julgamento, emissdo de impressoes, classificagdo,

estabelecimento de relagdes, autonomia”;

Busca incessante por superagdo, a partir do esfor¢co e empenho individual ou coletivo

(RAMOS, 2008);

Possibilidade latente de interagir, modificando o curso do jogo e escolhendo seu
objetivo final. Uma vez que os jogos eletronicos sdo dindmicos, eles permitem que o
jogador vivencie diferentes papéis. De acordo com Ramos, (2008, p.4) isso “facilita o
colocar-se no lugar do outro, pois se vive o outro no jogo ¢ assume-se as suas fungoes,

o que permite relativizar e refletir sobre os diferentes papéis assumidos.” ; e

Forma de socializagdo, uma vez que o jogador acaba sendo parte das comunidades
virtuais existentes (RAMOS, 2008; CAETANO, 2008). Estes jogadores pesquisam

profundamente, entre outras coisas, a forma de jogar, o tipo de jogo que gostam, o que
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pode ser feito e o que ndo ¢ aceito, além de fazerem amigos “virtuais” que podem

tornar-se futuros amigos reais.

As caracteristicas acima s3o vistas como positivas, mas podemos citar exemplos de

criticas feitas por Utz (2000), Yee (2006), Bailenson e Yee (2008) e Fang et al. (2009) onde:

Os jogos eletronicos e suas comunidades virtuais sdo considerados uma forma de
libertacdo e fuga de possiveis caracteristicas do comportamento, como timidez ou
introspeccdo. Nesse espaco, caracterizado pela auséncia fisica de barreiras, os
jogadores nao se sentem coagidos, fazendo com que se exponham mais do que em um

ambiente real ja que ndo ha contato fisico;

O mundo virtual cria novas oportunidades para o desenvolvimento de amizade, porém
esta ndo ¢ baseada no que chamamos de amizade olho no olho; mas sim amizades
“frias”. O gestual e o tom que usamos ao nos relacionar com pessoas no mundo real

ndo podem ser expressos nos relacionamentos que tém o computador como mediador;

Uma grande quantidade de pessoas considera muito mais facil expressar emogdes por
meio de emoticons' ou bate papos digitados do que serem obrigados a olhar os outros
de frente e falar o que estdo sentindo. Isso na maioria das vezes ¢ visto como uma fuga

da realidade; e

Nao hé a necessidade de demonstrar quem vocé realmente ¢ no mundo virtual. Vocé
pode ser quem bem entender. Se levarmos em consideracdo os jogadores, eles
assumem os papéis que tém vontade, entdo o que esta sendo mostrado sdo os
sentimentos e comportamentos que os jogadores estdo tendo ao virar uma personagem

(ou que querem ser) e ndo quem realmente sdo.

Essas discussdes nos levam a vdarios questionamentos: E possivel mensurar as

consequéncias que as amizades “virtuais” causam nos jogadores? Podemos dizer que estas

afetam os lagos tradicionais j& existentes? Podemos considerar que amizades “virtuais”

3 Os emoticons sdo simbolos usados para expressar emogdes que ja fazem parte da linguagem da web. Os
emoticons mais conhecidos e usados na internet sdo: :-) felicidade ; :-( tristeza ; :-x mandando beijo. A palavra
vem da jungdo de emotion com icon e se tornaram uma “febre”, porque sdo visualmente atrativos ou porque sdo
mais rapidos de digitar.
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substituem as amizades nao-virtuais, onde ha a comunicaciao face-a-face? Essas amizades
virtuais podem compensar as reais ou sao uma forma de complemento a algo que esté faltando

no cotidiano de um jogador?

Um dos mais famosos tipos de jogos eletronicos ¢ o Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG). No estudo feito por Yee (2006¢), onde foram analisados
30.000 jogadores de MMORPG de todo o mundo (em sua maioria norte-americanos) ao longo
de trés anos (2000 a 2003), certos resultados devem ser mencionados. A maioria dos
respondentes era constituida por homens (85%); a idade média da amostra foi de 26,57 anos;
e a média de horas jogada de 22,72 por semana. No mesmo estudo mostrou-se que 8% da
amostra jogavam 40 horas por semana, ou seja, o equivalente a uma semana de trabalho
integral e 60,9% do total da amostra afirmou que havia jogado MMORPG pelo menos 10

horas sem parar.

Se pararmos para pensar sobre os resultados encontrados acima, podemos observar
que quase 61% dos participantes ficaram metade de um dia, no intervalo de uma semana,

apenas jogando!

Outra descoberta feita por Yee (2006a) foi a de que ao serem questionados se a
experiéncia mais positiva que passaram nos ultimos sete ou 30 dias havia ocorrido na vida
real deles ou durante 0 MMORPG, 27% responderam que a experiéncia mais satisfatoria nos
ultimos 7 dias havia sido enquanto jogavam MMORPG e 18% tiveram o mesmo sentimento,
porém no espaco de 30 dias. Ao responderem a mesma pergunta, porém levando em
consideracdo a experiéncia mais negativa, 33% disseram que durante os ultimos 7 dias esta
ocorreu nos jogos € 23% também tiveram a mesma sensacao nos ultimos 30 dias. Isso nos
leva a questionar certos assuntos: os jogos eletronicos se tornardao tado importantes na vida das
pessoas a ponto de aparecem em primeiro lugar como a melhor e pior experiéncia ocorrida na
vida de um jogador? O dia-a-dia dos individuos ¢ tdo monodtono a ponto de buscarem no
mundo virtual algo que falta em suas vidas? Podemos dizer que os jogadores criaram uma
dependéncia ou até mesmo um vicio nos jogos eletronicos? E realmente muito mais facil fazer
amizades quando se tem um objetivo por trds disso, no caso dos jogos eletronicos, o de

vencer?
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2.3 INTERACOES SOCIAIS

2.3.1. INDIVIDUALISMO

O termo individualismo ¢ de dificil conceituagdo e abrange varias ideias, doutrinas e
atitudes, cujo fator comum ¢ a atribuicdo de centralidade no “individuo”. (Vieira, 2003).
Algumas caracteristicas do individualismo sdo aceitas pelo senso comum e enfatizadas por

Morris et al. (1994). Sao elas:

O fato de o individuo desenvolver mais sua auto-confianca;

* Os individuos sdo impulsionados pela motivagdo de alcancar sozinhos os melhores

resultados (performances);

* A competi¢do criada entre cada individuo e entre o proprio individuo com si mesmo
leva a inovagdes de conceitos, novas ideias, novas descobertas e busca pelo diferente;

(&

= Existe um senso de igualdade e justica entre o esfor¢o pessoal e a recompensa,

gratificagdo ou retribuicao.

Ainda de acordo com Vieira (2003, p.8), “para se estudar a relagao entre o individuo e
a sociedade devemos considerar, antes de mais nada, o tipo de configuracdo ou de
representacdo social que regulam as sociedades. Estas estruturas sociais sdo responsaveis
diretas pela compreensdo que o individuo tem de si e do mundo e que por sua vez também sdo

reguladas pela relagdo espaco-temporal que estabelece com o seu contexto.”

Segundo Morris et al. (1994), ao analisar os aspectos desfavoraveis do individualismo,
diz que uma pessoa individualista “passa por cima do outro” a fim de conseguir seu objetivo;
tende a ter menor lealdade; acredita que conflitos interpessoais devem ser estimulados; e

possui um estresse pessoal considerado muito grande.

Isso nos permite dizer que, para entendermos o termo individualismo no contexto

sugerido pela presente dissertacao, precisamos entender as estruturas sociais que oS
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individuos da geracdo Y se encontram, assim como entender sua interacdo com o meio
ambiente. “Uma pessoa ndo nasce com as caracteristicas tipicas do individualismo, ou
qualquer outra que seja externa ao seu desenvolvimento biologico, mas adquire determinados
habitos na relagdo que estabelece com as ideias e praticas que se encontram disseminados na

cultura onde vive.” (VIEIRA, 2003, p.8).

Ao analisarmos a ligacdo do individualismo com os jogos eletronicos, ¢ importante
relembrar o que ja foi mencionado em 2.2.3. Os jogos eletronicos sdo vistos, por um lado,
apenas como mais uma diferente forma de jogar e se entreter, mas, por outro, como uma

maneira de fazer amizade, criar relacionamentos ¢ manté-los como parte de comunidades.

Assim, nos tempos de internet, os jogos online possibilitam uma interagdo social. E
comum o fato dos jogadores conhecerem pessoas por meio das comunidades dos jogos e
viverem como parte dela (em sua maioria uma comunidade virtual), fazendo com que o
jogador participe em uma experiéncia que vai além do jogar (ALVES, 2004). Isso pode ser
observado em uma pesquisa online feita entre junho de 1999 e junho de 2002 com
participantes do jogo denominado Everquest'®. Nesta pesquisa, 41% dos entrevistados
afirmaram que a interagdo social ¢ a caracteristica do jogo preferida para eles, sendo esta

compreendida como interagio em grupo, chatting (bate-papo) e role-playing'.

Aspectos positivos em relacdo aos jogos eletronicos e a interacao social dos jogadores
vém sendo estudados. Estudos comprovam que apesar de parecem atividades compulsivas, na
realidade ndo sdo tanto quanto vém sendo demonstradas. E, eles podem sim unir familias e
tornar os jogadores mais sociaveis. (MORRIS, 1994). Ainda de acordo com o mesmo autor,
jogar nao impacta na vida social que o jogador possui ou possuia. Ramos (2008, p.4), afirma
que os jogos eletronicos por permitirem que o jogador assuma diferentes fungdes durante o
jogo, pode constituir-se como um “exercicio para a descentralizagdo de um ponto de vista,
favorecendo o desenvolvimento da empatia e da flexibilizagdo do olhar sobre um fenémeno.”
Assim, levando-se em consideracdo os pontos de vista mencionados acima, o individualismo

nao estd diretamente relacionado aos jogos eletronicos.

' Tipo de MMORPG em 3D, desenvolvido pela Sony Online Entertainment (SOE).
' Troca de papéis. No contexto dos jogos eletronicos, isso acontece quando um jogador interpreta outros papéis
que nao representam ele proprio na vida real.
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2.3.2 COLETIVISMO

Coletivismo acontece quando as demandas e interesses de um grupo sdo prioritarias as
demandas e interesses dos individuos. Os coletivistas anseiam pelo bem estar dos grupos dos
quais fazem parte, mesmo que tenham que desconsiderar seus interesses pessoais. Podemos
crer que esse bem-estar ¢ atingido por meio de cooperagdo e contribuicdo. Eles também
consideram os relacionamentos das pessoas para com os grupos como sendo fundamentais e

permanentes. (WAGNER, 1995; HUFF, 2003)

Sociedades coletivistas tendem a produzir mais ao trabalharem em grupo e nao
trabalhando individualmente, ou seja, preferem fazer tarefas em grupo tendo a possibilidade
de ajudar uns aos outros e gerar harmonia. Além disso, o fato de um individuo se deparar com
varias perspectivas o leva a aumentar seu senso critico. (MORRIS et al., 1994; WAGNER,
1995).

Apesar de parecer um conceito positivo, criticas vém sendo feitas ao que se entende

por coletivismo. De acordo com Morris et al. (1994):

Os individuos criam dependéncia emocional no grupo ou na organizacao;

» Tendem a “tirar o corpo fora” quando se trata de assumir responsabilidades;

* Acabam ndo tendo uma opinido propria, uma vez que pensam “com” o grupo, ou seja,

sao influenciados pelos outros parecendo ndo ter opinido propria;

= No processo de se alcangar um objetivo os individuos coletivistas podem acabar
cedendo ou se ajustando aos interesses do grupo, alcangando harmonia no grupo, mas

ndo a melhor performance; e

= A fim de alcangar um consenso, pode-se levar mais tempo quando ha um grupo

decidindo do que quando uma pessoa tem que decidir sozinha.

Estudos defendem que uma sociedade coletivista busca objetivos conjuntos, bem-estar

do grupo, interdependéncia e relacionamentos (especialmente os relacionamentos sociais). De
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acordo com Kim (1994), na sociedade considerada coletivista, o termo socializa¢dao enfatiza
complacéncia, obediéncia e responsabilidade, o que leva & harmonia.'® Por outro lado, o termo

socializa¢ao em uma sociedade individualista enfatiza autonomia, realizacao e auto-confianca.

Segundo Barbosa (2001), em seu estudo sobre “Igualdade e Meritocracia” no Brasil
em comparacdo aos Estados Unidos e Japao, foi a partir de 1960 que a idéia de cultura
organizacional veio a aparecer explicitamente no Brasil. Esta dimensdo intercultural,
caracteristica das sociedades coletivistas, tornou-se uma questdo fundamental para a
explicagdo das disfung¢des organizacionais ¢ das diferengas entre os paises desenvolvidos e

subdesenvolvidos.

Os idealizadores e defensores das praticas de desenvolvimento organizacional
pretendiam ““construir” organiza¢bes ou promover mudancas mediante a
reestruturacdo das relagBes internas desses universos, a implantacdo de valores
“humanisticos™, como abertura pessoal a novas experiéncias, valorizagdo da
subjetividade, autodesenvolvimento, evitacdo de avaliacGes negativas, colaboracéo
em vez de competi¢do, confianca em vez de jogos politicos e de poder,
comportamento auténtico, énfase no ser humano visto como um processo e nao
como entidade fixa e acabada, aceitacdo da diferenca, valorizagdo dos desafios que
a inovacao e a mudanca imp&em aos seres humanos. (BARBOSA, 1999, p. 120).

Em uma época de globalizacdo, sendo o ambiente dindmico e altamente competitivo, o
mundo passa por um processo de “culturalizacdo” que afasta a idéia de cultura dominante e
totalizada para uma nocdo de cultura pluralista, controvertida, processual, desunida e
fragmentada. Barbosa (2001) dando prosseguimento ao seu pensamento, defende que a idéia
de valores ¢ essencialmente moral e substantiva, e acredita no aprimoramento do processo
humano, no auto-desenvolvimento, na lealdade, na cooperacdo, sob uma perspectiva de

cultura homogeneizante.

Portanto, o coletivismo e o individualismo sdo, para ela, conceitos que carregam
valores tanto positivos quanto negativos. Ela observa que virtudes individuais especificas que
fomentam a cria¢do de riqueza, como autonomia, iniciativa, pro-atividade, ousadia, energia,
ambicdo, autoconfianga sao estimuladas e vistas como fundamentais a cultura empresarial. Ou
seja, atitudes individualistas trazem beneficio a empresa a qual o individuo faz parte, apesar

do Brasil estar inserido em uma sociedade coletivista. Para ela, “a diferenca entre as pessoas ¢

' Complacéncia pode ser considerada também como algo negativo, se vista na forma como individuos tomam
atitudes e adotam certos comportamentos com o objetivo de obter certas recompensas ou a fim de evitar
punicdes especificas
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valorizada positivamente, pois exprime a esséncia de cada um de nos, enaltecendo o elemento
central de todo o sistema social moderno, igualitdrio e individualista — o individuo como

personalidade tnica e irrepetivel.” (BARBOSA, 1999, p. 38)

2.3.2.1 SOCIALIZACAO

Segundo Silva (2000) e Mollo-Bouvier (2005), socializacdo ¢ definida como a
internalizacdo de ideias e valores estabelecidos coletivamente e a assimilacdo de papéis e de
comportamentos socialmente desejaveis. Desta forma, o individual fica sobreposto ao social,
ou seja, o individuo se incorpora a sociedade, se integrando aos costumes pré-existentes.
Forma similar de ver o conceito de socializagdo ¢ como um tipo de interacdo que molda a
personalidade das pessoas, influenciando o comportamento humano e a sua participagdo na

sociedade.

Diversos aspectos influenciam a socializagcdo como cultura e seus padrdes, idade, meio
fisico (exemplo: localizagdo geografica dos paises e temperatura) e estrutura da sociedade a

qual o individuo faz parte (SILVA, 2000).

Pelo fato do processo de socializagdo regular as atitudes de um individuo, este possui
a possibilidade de agir livremente, criando espago para a iniciativa individual espontanea,
como a forma de interagir com os amigos, de assumir responsabilidades, de escolher seus
relacionamentos e até mesmo de entender, conhecer e construir uma opinido sobre o outro.
Portanto, “a socializacdo compde-se de dessocializagdes e ressocializacdes sucessivas. Ela ¢ a
conquista nunca alcangada de um equilibrio cuja precariedade garante o dinamismo.”

(MOLLO-BOUVIER, 2005, p.393).

Apoés analisarmos os conceitos de individualismo e coletivismo mencionados

anteriormente, podemos observar que, segundo Lee et al (2000):

“O individualismo-coletivismo, ao nivel individual, pode ser visto, portanto, como
uma caracteristica cultural operacionalizada em termos das diferencas individuais
que refletem os processos de socializacdo imbricados nos grupos culturais nos

quais os individuos se encontram inseridos.” (apud FERREIRA, 2006, p.17).
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Para efeito desse estudo, examinaremos coletivismo como um conceito mais amplo,
ligado a uma sociedade, ao passo que socializacdo sera entendida como algo ligado ao
individuo. Normalmente falamos de sociedades coletivistas ou individualistas que possuem

formas de socializagdo diferentes.

Portanto, nessa dissertacdo, individualismo sera contrastado com o conceito de
socializacdo, apesar de ndo serem consideradas pela literatura dimensdes opostas, como ¢ o

caso de individualismo vs. coletivismo.

Atualmente, sendo a internet vista como um dos ambientes mais propicios as
transformagdes dos modos de socializagdo das pessoas, podemos acreditar que os jogos
eletronicos também exer¢am influéncia no comportamento social dos jovens da geracdo Y, do

ponto de vista da propensdo a agir mais individualmente ou coletivamente.

2.4 GENERO

Pesquisas ja vém assinalando os diferentes aspectos que homens e mulheres valorizam
quando se trata de interacdes sociais € objetivos pessoais ¢ profissionais. De acordo com
Terjensen et al. (2007), as mulheres passam parte de suas vidas ajudando os outros,
desenvolvendo importantes habilidades como autenticidade, compreensdo, carinho e
compaixdo. Ao ingressarem no mercado de trabalho, tais mulheres conseguem balancear
melhor o lado profissional e o lado socio-emocional. J& os homens, de acordo com Terjensen
et al. (2007), no aspecto profissional, valorizam mais a hierarquia, baseando suas carreiras em

status.

De acordo com Muller (2008), as mulheres, quando comparadas aos homens,
compartilham mais as informagdes, abrindo espaco para que os colaboradores compartilhem
suas opinides, reforcando assim, a valorizacdo do individuo. Elas dao mais atengdo ao
sentimento dos outros e “usam a intui¢cdo e a sensibilidade na tomada de decisdes, o que torna
a sua forma de liderar mais humana e, portanto, mais propensa a conseguir a adesdo dos
membros da equipe. Quando elas trazem herangas do ambiente doméstico ao meio de

trabalho, melhoram a capacidade de fazer multiplas tarefas simultaneamente.”
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Sendo o género foco de estudo do presente trabalho, ¢ de grande relevancia
analisarmos as diferencas de atitude entre homens e mulheres encontradas ao analisarmos os

dados.
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3
ASPECTOS METODOLOGICOS

Apds apresentarmos o referencial teorico a fim de entendermos a geragdo Y e suas
interacdes sociais (o fato de serem individualistas ou de se socializarem mais facilmente),
com base no hébito de se jogar jogo eletronico segue-se a descricdo do processo de coleta dos

dados e o tratamento dos mesmos.

O presente estudo faz parte de um relatorio de projeto de pesquisa denominado “Jogos
eletronicos e o mercado de trabalho”, desenvolvido pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV) com
coordenacdo académica do Prof. Moisés Balassiano. Para fins de simplificacdo, o referido

relatorio de projeto de pesquisa sera denominado daqui em diante por “Relatério FAPERJ”.
3.1 COLETA DE DADOS

Levando em consideragdo os resultados da fase piloto do estudo e a subseqiiente
pesquisa bibliografica que se seguiu, foram formuladas afirma¢des (closed-ended questions)
que permitissem mensurar a presen¢a ou intensidade de comportamentos que levassem a
operacionalizacdo dos conceitos subjacentes da dimensdo. O banco de afirmagdes inicial
contou com 202 varidveis expressas por meio de escala Likert com quatro pontos de
concordancia, ou na escala de freqiiéncia com que as afirmagdes sao desempenhadas pelos
respondentes (de raramente a geralmente), também de quatro pontos. O questionario foi
digitalizado por meio da plataforma SPHINX e disponibilizado em URL propria a fim de
permitir o acesso remoto das unidades da pesquisa, além da rapida tabulagdo dos resultados e

posterior analise.

O recrutamento dos jovens foi realizado a partir de divulgagdo postada nas
universidades na cidade do Rio de Janeiro, palestras realizadas pelo pais, além do apoio da
midia que divulgou o objeto da investigagdo com entrevistas e publicagdo em cadernos
especiais. A principal fonte de recrutamento das unidades foi, no entanto, as parcerias com

empresas de colocagdo de jovens no mercado de trabalho.
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A partir de maio de 2008 foi disponibilizado o questionario da pesquisa para acesso
remoto das unidades e em dezembro a base de dados foi considerada fechada para efeito de

analise preliminar com uma amostra inicial de 301 unidades.

3.2 PERFIL DA AMOSTRA A SER ESTUDADA

Os critérios de inclusdo na amostra foram definidos com base nos objetivos
estabelecidos para o estudo e constituiu-se de jovens entre 18 e 25 anos que estivessem
cursando pelo menos o penultimo ano da faculdade e que estivessem para ingressar, ou ja

presentes, no mercado de trabalho hd no maximo um ano.

Ao final, a base de dados da pesquisa contemplou uma amostra constituida por 286

unidades que apresentou as seguintes caracteristicas:

a) Em termos de género a amostra teve a participacdo de 179 voluntarios do género

masculino e 107 do género feminino (62,6% e 37,4%, respectivamente);

Grafico 3.1- Classificagdo da amostra por género

Género

B Masculing
B Feminino

Fonte: Base de dados relatorio FAPERJ

b) Do ponto de vista do status socioecondmico, foi estabelecido um corte em trés niveis

com base na renda familiar: (1) até R$ 2.000,00, com 79 participantes; (2) entre RS
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2.001,00 e R$ 4.000,00, com 103 participantes; e (3) acima de R$ 4.000,00 com 104
participantes, representando percentual de 27,6%, 36,0% da e 36,4% da amostra;

Grafico 3.2- Classificagdo da amostra por status-socioeconomico

Renda Familiar

[ Até R§ 2.000,00
ClEntre R$ 2.000,00 e R 4.000,00
[ Acima de R% 4.000,00

B5.4%,

Fonte: Base de dados relatorio FAPERJ

¢) Do total de participantes, 161 (56%) se caracterizaram como por ndo terem o habito de

jogar e 125 (44%) por possuirem;

Tabela 3.1 — Classificacdo da amostra por habito de jogar.

Horas jogadas por semana

Cumulative
Freguency Fercent Yalid Percent Percent
Yalid =12 horas 161 a6.3 a6.3 a6.3
== 12 horas 128 437 437 100.0
Total 286 100.0 100.0

Fonte: Base de dados relatorio FAPERJ
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d) O tempo médio de horas jogadas pela amostra informado foi de aproximadamente 15
horas. Para os que foram considerados jogadores, ou seja, os que jogam mais de 12
horas por semana, a dedicagdo ao habito de jogar informada foi de quase 30 horas, ao
passo que para os nao-jogadores esse tempo médio foi de um pouco mais de quatro

horas; e

Tabela 3.2 — Classificagdo da amostra por tempo médio de horas jogadas.

Jogadores Nio-jogadores
Dedicacgn Dedicacgn
] Yalid 125 Selected N Walid 161
Mean 2977 Mean 412
Std. Deviation 15704 Std. Deviation 3 IGT

Fonte: Base de dados relatorio FAPERJ

e) A idade média dos participantes foi de 21 anos, sendo que a mesma idade foi

encontrada tanto para jogadores como para ndo-jogadores.

Tabela 3.3 — Estatisticas referentes a idade da amostra

Statistics
Idade
M Valid 286
Missing 0
Mean 21 62
Std. Deviation 1.628

Fonte: Base de dados relatorio FAPERJ

Abaixo, encontra-se um resumo de algumas estatisticas mostradas acima. Pode-se
observar na tabela abaixo, quantos jovens do género masculino e do género feminino tém o
habito de jogar, destacando-se uma discrepancia entre o percentual de jogadores do género
masculino (aproximadamente 97%) e o percentual de mulheres jogadoras (aproximadamente

62%).
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Tabela 3.4 — Classificacdo da amostra por género e habito de jogar.

Hébito de Jogar
Nao Sim Total
Geénero Masculino 6 173 179
Feminino 41 66 107
Total 47 239 286

Fonte: Base de dados relatorio FAPER]J

Ao compararmos as estatisticas da amostra no presente estudo com os resultados
encontrados por Yee (2006c), ¢ possivel confirmar que em ambas as pesquisas houve
predominancia do género masculino nas respostas. Se compararmos a média de horas jogadas
por semana, Yee (2006¢) encontrou 22,72 horas, enquanto neste, essa média foi de 15 horas.
Ao analisarmos o tempo jogado para aqueles que foram considerados jogadores no presente
estudo, esse tempo médio passou para 30 horas semanais. Vale ressaltar que enquanto
separamos a nossa amostra entre jogadores (aqueles que jogam no minimo 12 horas por

semana) e nao-jogadores, Yee (2006¢) em sua pesquisa ndo utiliza esse corte.

3.3 ELIMINACAO DOS DADOS INCONSISTENTES

Foram excluidos das pesquisas os dados que ndo atendiam aos critérios estabelecidos
para inclusdo (a fim de evitar que respostas oriundas de unidades sem o perfil desejado de
inclusdo tornassem as respostas viesadas), bem como os itens com alta concentracdo de
respostas em torno de poucas alternativas (para eliminar itens com baixa capacidade de

discriminacdo entre as alternativas de respostas.)

3.4 DESCRICAO DAS VARIAVEIS

A seguir descrevemos as varidveis utilizadas nos calculos e em suas andlises. Para
ajudar nesta analise e no entendimento geral, as varidveis explicativas “Género” e “Habito de
Jogar” serdo representadas respectivamente por G e J (conforme demonstrado abaixo) e cada
uma das variaveis respostas pelas inicias da dimensdo, ou seja, Interacdo Social, seguida pelo

indice numérico que a representa.
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e (Q) = género

e (G=1)=homem

¢ (G=2) = mulher

e (J) =habito de jogar
e (J=0) =nao-jogador
e (J=1)=Jogador

e IN**=variavel resposta, onde ** representa seu indice numérico

3.5 MODELO LOG LINEAR

Para avaliar a possivel associagdo entre as varidveis explicativas e cada variavel
resposta, utilizou-se o modelo log-linear. Este modelo faz parte dos Modelos Lineares
Generalizados (GLMs) ' ¢ ¢ comumente utilizado para analise de tabelas de contingéncia,
por ser bastante eficiente na andlise destas ao descrever todas as associagdes (interacdes) entre

as variaveis categoricas.

Uma varidvel categorica ¢ aquela em que ¢ medida por meio de um conjunto de
categorias. Estas podem ser classificadas como nominais (quando a ordem das categorias nao

¢ importante para a analise) ou ordinais (quando ha importancia da ordem).

No presente estudo, as varidveis explicativas “Género” e “Habito de Jogar” sdo
expressas por meio de escalas nominais (no caso do género: feminino versus masculino e para
habito de jogar: sim vs. ndo), enquanto as varidveis respostas sdo expressas por meio de

escalas ordinais (concordancia versus discordancia e alta frequéncia vs. baixa frequéncia).

E importante ressaltar que modelos log-lineares sdo geralmente hierarquicos, ou seja,
“esta forma de modelagem permite a obtencao de estimativas individuais mais concentradas e
se utiliza da informacdo contextual para contrair os estimadores individuais, em dire¢do uns
aos outros, amortecendo parte da variabilidade presente nestes estimadores” (Migon et al.,
2008). Podemos dizer também que os modelos hierarquicos com maior ordem incorporam,
consequentemente, modelos de menor ordem. Portanto, a decisdo sobre o melhor modelo final

- um que se ajuste bem aos dados e que ao mesmo tempo seja simples o bastante a fim de

' GLMs ou General Linear Models ¢ o termo em inglés que significa o mesmo que Modelos Lineares
Generalizados
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atingir a parcimdnia dos parametros - ¢ tomada de acordo com um processo de eliminagao de
parametros um a um, a partir do modelo mais completo com todos os parametros, chamado

modelo saturado.

A cada passo ¢ calculada a estatistica %> (chi-quadrado), onde pode-se observar a
influéncia das variaveis independentes (varidveis explicativas) sobre a variavel dependente
(variavel resposta). Os parametros sdo retirados um a um do modelo e novas estatisticas chi-
quadradas sdo calculadas. A seqiiéncia de testes se encerra quando todos os parametros

remanescentes t€m indicagdes para ndo serem retirados.

Com o intuito de melhor ilustrar o que foi dito acima, sugere-se a andlise de uma
tabela de contingéncia com trés dimensoes, ou seja, trés variaveis. A escolha do uso de trés
dimensdes se deu pelo fato de no presente estudo, estarmos trabalhando com o valor total de
variaveis igual a trés. No nosso caso, estas sdo: duas varidveis explicativas (género (i) e habito

de jogar (j)) e a variavel resposta que corresponde a cada afirmagao (K):

Tabela 3.5 — Exemplo de tabela de contingéncia.

Afirmagdes Opinido (K)
1 2
Habito de Jogar (j) | 1 2 1 2 | Total
- 1 r'|111 n112 n121 n122 Nl
Gé | -
SHeTo ( ) 2 n211 n212 n221 1’1222 NZU
Total n, n, N

A notacdo {njjx} denota a distribui¢do de frequéncia conjunta da amostra analisada. E
importante mencionar também que nos modelos log-lineares expressa-se o logaritimo da
frequéncia de cada célula em uma tabela de contingéncia como uma combinagdo linear de

cada possivel interagdo entre as varidveis envolvidas na tabela.

Os parametros estimados representam o logaritmo neperiano da razdo da chance de se
obter uma observacdo em uma dada categoria sobre outra categoria de uma variavel

explicativa, para cada nivel da variavel explicada. A razdo das chances ¢, portanto, calculada
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aplicando-se a operagao inversa, ou seja, calculando-se o valor exponencial desse parametro.

(Relatorio FAPERJ, 2009)

3.5.1. DIFERENTES TIPOS DE ASSOCIACOES ENTRE AS VARIAVEIS NO
MODELO LOG-LINEAR

Para avaliar a relagdo entre as trés varidveis presentes, os diferentes tipos de

independéncia utilizados devem ser explicados.

Os numeros sugeridos depois da nomenclatura de cada modelo [1,2,3] sdo apenas uma
ferramenta de ilustracdo para um entendimento mais claro e facil e representam
aleatoriamente as variaveis “Género”, “Habito de Jogar” e “Afirmacao”, ou seja, a ordem das
trés variaveis nao importa. Por exemplo, o nimero “1” pode representar qualquer uma das trés

variaveis descritas acima.

Uma tabela de contingéncia de trés dimensdes, conforme demonstrada acima,
apresenta as associagdes entre as variaveis. A partir destas, podemos obter tabelas (ou
associacdes) parciais entre duas variaveis (por exemplo, “Género” e “Habito de Jogar™)
mantendo a terceira varidvel (exemplo: “Afirmac¢do”) fixa em determinado nivel, obtendo-se a
associacdo parcial. Quando essa associagdo G — J varia com as diferentes categorias da
terceira variavel, pode-se dizer que existe associagdo entre as trés variaveis. Se for possivel
ignorar essa terceira variavel, a tabela tridimensional pode ser analisada com a tabela
bidimensional (G x J) contendo as associacdes marginais entre essas duas variaveis. (Pero,

2001).

A seguir apresentamos os tipos de associacdes que podem ser vistas no modelo log

linear:

1) Modelo Saturado [123]

Este tipo de modelo representa todos os tipos de associacdes entre as trés variaveis,

i.e., inclui todos os parametros de efeito possiveis. Sua equacao ¢ dada por:
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1 2 3 12 13 23 123
logmijk =u+ 4 +/1j + A4, +ﬂij + A +ﬂjk +/1ijk

onde,

= my = frequéncia esperada para a célula (i,j,k)
» 1 =média dos logaritmos das frequéncias esperadas'®
* A . . o~ . . . .
»= A, =parametro que demonstra a distribuicdo marginal de i, ou seja, representa o efeito
diferencial da linha i em relagdo ao efeito médio geral p.
ek . . . \ r . . ~ 2\ 4 .
» J; o efeito diferencial de se pertencer a célula (i,j) em relagédo & média geral p e aos
. . . . * *
efeitos principais 4; e 4;
= %= efeito interacdo tripla, ou seja, associacdo simultanea entre as trés varidveis

ijk

O modelo saturado ¢ normalmente criticado por ndo representar interesse tedrico.
Como contém todas as interagdes possiveis, este modelo acaba sempre se ajustando aos
dados. Portanto, sempre preferimos um modelo mais parcimonioso a um que contém todos os

parametros.
2) Independéncia mutua entre as variaveis [1, 2, 3]

Neste modelo ndo hd qualquer associagdo entre as trés varidveis do estudo. Estas sdo
independentes, ou seja, suas concordancias se ddo meramente ao acaso € possuem efeitos

somente individuais. Sua equacdo ¢ dada da seguinte forma:
log my;, =u+A +/1§ + A

. A , ~ . ~ 19 :
No modelo de independéncia mutua, por ndo termos interacdes , podemos concluir

12 _ 913 _ 1923 _ 1123 ~ . .
que os termos A7 = A= A= Ay sdo iguais a zero.

8 A média geral ndo tem muito interesse substantivo, representando somente um ponto de referéncia para o
impacto dos efeitos principais e de associagdio entre as varidveis do modelo. Se determinado pardmetro A for
zero, isto significa que ndo tem efeito sobre o valor esperado da freqiiéncia na célula da tabela. Observe que se
todos os efeitos A ’s forem iguais a zero, nio existe efeito principal e de associacio entre as variaveis, sendo a
freqiiéncia de cada célula igual ao valor de L. (Pero, 2001)
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3) Associagao parcial [12][3] ou [13][2] ou [23][1]

Esse modelo tem somente uma interagdo entre duas variaveis, i.e., um par de variaveis

¢ conjuntamente independente da terceira variavel.

Considerando o modelo [12][3] tem-se que A, = /”tii = /”L,ljf =0, paratodo i, j ek, de
tal forma que 3 ¢ a varidvel independente das outras duas. Assim, a associa¢cdo marginal de 13

e de 23 ¢ igual a associagdo parcial de 13 e 23, que ¢ igual a zero.
logmy, =+ A + A + 2 + A

4) Independéncia condicional [12,23] ou [12,13] ou [13,23]

Neste modelo, para cada nivel de uma variavel, as outras duas sdo independentes. Ou
seja, a notacdo [12,23] significa que 1 e 3 sdo independentes para cada categoria definida pela
varidvel 2. Portanto a associacdo marginal 13 ¢ diferente da associa¢do parcial 13 (igual a

zero). A equagdo deste modelo ¢ a seguinte:
logMy, = p1+ 4 + 25 + 4 + 2 + A3,
5) Sem a interagdo de 3° grau [12, 13, 23]

Neste modelo, a associagdo entre um par de variaveis, independente do par, ¢ idéntica
para qualquer nivel da terceira varidvel. Nele, podemos ver todas as interagdoes duplas. Porém,
o fato de ndo termos a interagdo tripla “implica que as associagdes sao homogéneas, ou seja,
as associagdes parciais duplas ndo variam com a terceira variavel. Logo, a associagdo
marginal entre duas variaveis ¢ diferente da associacdo parcial entre duas variaveis, para

qualquer par de varidveis.” (Pero, 2001). Podemos ver o que foi dito pela equacdo abaixo:

logMy, =+ A + A, + 4, + A0 + A + A%

19 Nio ter interagdo pode ser entendido da seguinte forma: efeito de uma variavel explicativa sobre a variavel
resposta ¢ 0 mesmo para qualquer nivel das outras variaveis explicativas.
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3.5.2 METODO DE SELECAO DO MODELO: BACKWARD ELIMINATION

A fim de selecionarmos um “melhor” modelo, ou seja, um modelo que mais se ajusta
aos dados, devemos escolhé-lo de acordo com algum critério pré-estabelecido, dentro de uma
familia de modelos. O problema enfrentado normalmente ¢ em relagdo ao gasto de tempo,
considerado muitas vezes grande. Isso ocorre, pois em sua maioria, a quantidade de modelos

pode ser tdo grande que se torna impossivel avaliar um critério estatistico para cada modelo.

O método Stepwise ¢ considerado o melhor para fazermos a sele¢do de variaveis
explicativas. Dentro dele, temos trés técnicas a serem consideradas: Forward Selection,
Backward Eliminitation e Stepwise. No presente estudo o algoritmo escolhido foi o Backward
Elimination (BE), pois ele mostra o efeito de incluir todas as variaveis no modelo de modo
que nada 6bvio seja perdido. Portanto, ndo entraremos em detalhes sobre os outros dois

algoritmos.

De acordo com o Backward Elimination, variaveis sdo eliminadas do modelo a cada
passo a partir do modelo saturado. Ou seja: comegamos com um modelo completo (com todas
as variaveis), e, a cada passo, eliminamos uma variavel. A varidvel que ¢ removida do modelo
¢ aquela que possui o menor valor para a estatistica t ou para estatistica F dentre todas as

variaveis da equagdo (o equivalente a remover a varidvel que causa a menor mudancga no valor

de R?).

As regras de parada para BE sdo:

1) Quando se atinge um nimero de parametros p pré-determinado; ou

2) Se o valor da F-test para todas as varidveis no modelo for maior que um valor pré-

estabelecido, para um nivel de significancia dado.

O método Stepwise ¢ utilizado por ser rapido, facil de computar, relativamente barato
e disponivel na maioria dos pacotes estatisticos existentes. Contudo, existem aspectos
negativos sobre esse método. Primeiro, como este incorpora variaveis passo a passo, nao
existe a garantia de que o modelo final escolhido vai conter as melhores variaveis. O segundo

aspecto ¢ o fato deste método funcionar melhor quando as varidveis independentes (neste
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caso, as variaveis explicativas) sdo praticamente nao correlacionadas, o que ndo ocorre com
os dados deste estudo, uma vez que género e habito de jogar estdo relacionadas. Talvez, o
maior problema que podemos ter com os métodos stepwise, ¢ relacionado ao modelo final.
Como as regras de parada sdo pré-estabelecidas de acordo com os pesquisadores, devemos
analisar cuidadosamente cada passo e ver se as estatisticas acordadas inicialmente estdo
funcionando. Nao adianta simplesmente criar critérios iniciais € observar somente o modelo

final. E importante que, a cada passo, haja uma analise dos resultados encontrados.

Especificamente em relagdo ao método Backward Selection, se comparado ao
Forward Selection, o primeiro requer mais calculos, pois comega com o maior modelo

possivel, o que contém todas as variaveis.

3.6 OBSERVACOES RELEVANTES

Algumas observagdes se fazem relevantes antes de continuarmos o proximo capitulo,

a fim de entendermos a forma na qual foi feita de analise dos resultados.

a) Para o sucesso da aplicagdo do modelo log-linear, a condi¢do de minimizar a
presenca de células com baixa frequéncia de respostas deve ser satisfeita. Dessa forma, optou-
se por aglomerar as categorias de alta frequéncia (frequentemente e muito frequentemente) e
as categorias de baixa frequéncia (raramente ¢ ocasionalmente) na escala de frequéncia, assim
como as categorias de discordancia (discordo totalmente e discordo) e as de concordancia
(concordo e concordo totalmente) para as afirmativas na escala Likert. Essa primeira
observacao foi a razdo, como veremos no proximo capitulo da eliminacdo da variavel resposta

INO7;

b) Como resultante da amostra coletada, as varidveis explicativas “Género” e “Habito
de Jogar” mostraram-se associadas, razdo pela qual em todos os modelos log-lineares tal
relacdo estara presente. Como esta nada mais é do que uma caracteristica da amostra, e
considerando que a relacdo se da entre variaveis explicativas, tal relacdo ndo serd objeto de
analise nessa dissertacdo. Assim, o modelo de completa independéncia (modelo numero 2)

ndo faz sentido;
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c) Todos os testes para a avaliagdo dos efeitos foram realizados ao nivel de 5% de
significancia, rejeitando-se a significancia do efeito sempre que o valor sig. fosse maior do

que 5%; e

d) Como regra geral, a interpretagdo dos efeitos pode ser feita a partir do sinal do
parametro, sendo sinal positivo representativo de discordancia (ou menor freqiiéncia na
ocorréncia do estimulo em relagdo a afirmativa) e sinal negativo caso contrario. O grau, ou
incidéncia, das respostas ¢ medido a partir da razdo das chances, fornecida pelo valor da

exponencial do valor estimado para o pardmetro, conforme ja foi mencionado.
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4
ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, iremos apresentar os resultados obtidos por meio do modelo log-linear
para cada afirmacdo presente no questionario e analisa-los levando sempre em consideracao
que as afirmagdes feitas eram todas relacionadas ao fato de os individuos tomarem atitudes
consideradas individualistas ou preferirem interagir com um niimero maior de pessoas. Para
tal, vinte afirmagdes — 15 na escala de frequéncia e 5 na escala Likert - foram definidas para

que fosse possivel avaliar o referido comportamento. Sao elas:

Quadro 4.1 — Relagdo das afirmagdes

INO1 [“E melhor estudar em casa que na faculdade”

IN02 |“E melhor trabalhar em casa que no escritorio”

INO3 |“Gosto mais de me divertir sozinho do que com meus amigos”

IN04 |“Prefiro ficar com amigos a ficar sozinho”

INO5 |“Gosto mais de assistir shows ao vivo, em casas de espetaculo do que em casa por DVD”

INO6 |“Se eu pudesse, trocaria vantagens profissionais por mais tempo para meu lazer”

INO7 |“Prefiro estudar sozinho que em grupo”

INO8 |*“Prefiro viajar com meu melhor amigo que com um grupo de amigos”

IN09 |“Gosto mais de ir ao cinema sozinho do que acompanhado de um grupo de amigos”
IN10 |"Para mim, os relacionamentos pessoais s30 mais estimulantes que qualquer outra coisa”

IN11 [“Ser aceito ou apreciado por amigos ¢ importante para mim”
IN12 ]“Gosto mais de praticar esportes individuais do que coletivos”
IN14 |“Prefiro assumir sozinho a responsabilidade de uma tarefa a ter que dividi-la com um grupo de pessoas”

IN15 |“As metas das pessoas sdo mais importantes que as metas das organiza¢des das quais fazem parte”
IN16 |“Minhas metas sdo mais importantes que as metas da organizagdo da qual faco parte”
IN20 |“Manter relacionamentos pela internet ¢ uma forma social de convivio tdo eficaz quanto as relagdes face a

IN22 |"Tenho que conquistar as minhas vitdrias antes de pensar em ajudar os outros”

IN24 |“As pessoas devem ter lealdade as suas empresas e seus empregadores”

IN25 |“As pessoas devem pensar antes nas suas carreiras e depois nas organizagdes”

“Séo corretos planos de reducdo de desigualdades por meio de a¢des afirmativas de minorias. Exemplo: cotas
para acesso as universidades publicas”

IN26

Fonte: Relatério FAPERJ

Antes de iniciarmos a analise dos resultados ¢ de extrema importancia ressaltar que a
variavel “Habito de Jogar” ndo sera explorada neste capitulo, pois ndo apresentou influéncia
sobre o comportamento social dos jovens da geracdo Y presentes neste estudo. Assim, ¢

possivel afirmar que independente do fato de serem jogadores ou nao-jogadores, os jovens
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analisados ndo agem mais individualmente ou socialmente no ambiente em que vivem e

interagem.

4.1 CONSIDERACOES INICIAIS

4.1.1 ELIMINACAO DE UMA VARIAVEL RESPOSTA

Dentre as vinte varidveis iniciais apenas uma nao apresentou efeito na amostra: INO7 —
“Prefiro estudar sozinho que em grupo”, portanto ndo sera analisada. Essa afirma¢do por ter
apresentado uma distribuicdo de frequéncia muito equilibrada entre as respostas,
caracterizando falta de efeito, mostrou-se pouco eficaz do ponto de vista da andlise estatistica.
Assim, ndo ¢ possivel afirmar que hd uma tendéncia em relagdo a amostra de preferirem
estudar sozinhos ou em grupo entre jovens de gé€neros diferentes e entre jogadores e nao-

jogadores.

Tabela 4.1 - Distribuicao de frequéncia da variavel INO7

Interagies sociais_Prefiro estudar sozinho do que em grupo

Cumulative
Freguency Fercent Fercent
Walid Raramente 49 171 17.1
Qcasionalmente a9 A 433
Freguentemente T 2649 a2
muito frequentemente 71 4.8 100.0
Total 28R 100.0

Analisando a tabela acima, ao unirmos as categorias de baixa frequéncia (raramente e
ocasionalmente), chegamos a um total de 48,3%, enquanto as de alta frequéncia
(frequentemente e muito frequentemente) representam 51,7%, percentuais estes que podem

ser considerados estatisticamente semelhantes.

Apos eliminarmos uma variavel resposta, ficamos com um universo de 19 afirmativas,

parte destas mensuradas na escala de frequéncia e parte na escala Likert.
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Dentre as vinte variaveis iniciais, quinze se ajustaram a esta categoria de modelo. Elas

estdo descritas abaixo, assim como seus resultados:

Quadro 4.2 — Relagao das afirmag¢des no modelo de associacao parcial

INO1 |“E melhor estudar em casa que na faculdade” Discordancia
INO3  J“Gosto mais de me divertir sozinho do que com meus amigos” Discordancia
INO4 |“Prefiro ficar com amigos a ficar sozinho” Concordancia
INO5 |“Gosto mais de assistir shows ao vivo, em casas de espetaculo do que em casa por DVD” Concordancia
INO8 |“Prefiro viajar com meu melhor amigo que com um grupo de amigos” Discordancia
INO9 |“Gosto mais de ir ao cinema sozinho do que acompanhado de um grupo de amigos” Discordancia
IN10 |“Para mim, os relacionamentos pessoais sdo mais estimulantes que qualquer outra coisa” Concordancia
IN11 J“Ser aceito ou apreciado por amigos ¢ importante para mim” Concordéancia
IN12 J“Gosto mais de praticar esportes individuais do que coletivos” Discordancia
IN14 |“Prefiro assumir sozinho a responsabilidade de uma tarefa a ter que dividi-la com um grupo de pessoas” Discordancia
IN15 |“As metas das pessoas sdo mais importantes que as metas das organizagdes das quais fazem parte” Discordancia
IN16 |“Minhas metas s3o mais importantes que as metas da organizacgdo da qual fago parte” Discordancia
IN20 |“Manter relacionamentos pela internet ¢ uma forma social de convivio tdo eficaz quanto as relagdes face a Discordancia
IN25 |“As pessoas devem pensar antes nas suas carreiras € depois nas organizagdes” Concordancia
“Séo corretos planos de redugao de desigualdades por meio de a¢des afirmativas de minorias. Exemplo: cotas| . .
IN26 . . . o Discordéncia
para acesso as universidades publicas

Fonte: Relatério FAPERJ

a) Local de estudo:

INO1: “E melhor estudar em casa que na faculdade”

Analisando a primeira afirmagdo, a amostra mostrou uma preferéncia em estudar na

faculdade a em casa, numa razdo de discordancia da afirmativa de 1,58 individuos para cada

resposta dada. Esta razdo pode ser calculada conforme explicagdo em 3.1.1, pelo valor da

exponencial do valor estimado para o parametro, ou seja, €

0,455
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Quadro 4.3 — Parametros estimados para a afirmativa INO1

Constant 1,826 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[INO1 =0] ,455 ,000

De acordo com Shih e Allen (2007), existe um tipo de aprendizado que melhor
funciona para os estudantes da geragio Y: o empirico (experimental)®’. Isso porque este traz
predisposi¢do e compromisso ao que estd acontecendo. Ou seja, por meio de tarefas que sejam
interativas, feitas em sala de aula (melhor ainda se feitas em grupos e com apresentagdes) e
ndo em casa, os membros da geracdo Y conseguem aprender melhor. Este tipo de educacao
leva ao entretenimento e transmite entusiasmo ao processo de aprendizado. Isso pode ser visto
com o resultado da afirmacdo INO1, que confirmou a preferéncia em estudar na faculdade,
local onde o aprendizado empirico pode ser experimentado e vivido com mais afinco, a fazé-

lo em casa.

Questionamentos ou pensamentos podem ser levantados na medida em que lemos o
presente estudo. Em relagdo a afirmagao INO1, algo que pode surgir € a questao da faculdade
disponibilizar mais recursos tecnologicos como: acessos gratuitos a Sites de pesquisa
cientifica ¢ bibliotecas online, ao passo que este acesso se torna restrito no ambiente
domiciliar. No Brasil, apesar de o numero de computadores com acesso a internet ter crescido
significativamente nos ultimos anos, ele ainda ndo estd disponivel em todos os domicilios.
Portanto, uma forma de aprimorar o conhecimento ¢ utilizando o acesso que as universidades

disponibilizam aos alunos, dai a amostra indicar preferéncia por estudar na faculdade.

Para concluir a ideia levantada acima, ¢ necessario entender que apesar de a amostra
sugerir maior interesse em estudar na faculdade, pode haver outros fatores que influenciaram
a amostra. Por exemplo: o fato de a faculdade promover uma facilidade nesse acesso ou a

faculdade ser vista como um ambiente de interagdo com os colegas.

2 Aprendizado empirico ¢ aquele que adquirimos na vida cotidiana, onde ndo é necessaria a comprovagdo
cientifica, feito por tentativas e erros. Podemos considera-lo uma forma espontinea e direta de entendermos,
baseada apenas na experiéncia da vida ou transmitida por alguém. Geralmente é o resultado de experiéncias de
erro e acerto, sem observagdo metodica nem verificagdo sistematica, por isso carece de carater cientifico. Pode
também fazer parte das tradi¢des de uma coletividade, passando de geragdo para geragdo.
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b) Interacdo com os amigos

e INO3: “Gosto mais de me divertir sozinho do que com meus amigos”

e INO4: “Prefiro ficar com amigos a ficar sozinho”

e INO8: “Prefiro viajar com meu melhor amigo que com um grupo de amigos”

e INO09: “Gosto mais de ir ao cinema sozinho do que acompanhado de um grupo de

amigos”

A seguir apresentaremos os resultados encontrados para as 4 afirmativas acima. Para
um melhor entendimento de atitudes e tendéncias, juntamos a analise das afirmativas INO3,
INO4, INO8 e IN09, além de acreditarmos que, de acordo com o resultado obtido, podem vir a
ter fundamentos bem parecidos. O quadro abaixo resume os resultados encontrados para os

parametros de cada afirmativa:

Quadro 4.4 — Parametros estimados para as afirmativas IN03, IN04, INO8 e IN09

Constant -,050 ,884 2,524 ,000 1,447 ,000 0,007 ,984
[Jogar = 0] 1,738 ,000 1,738 ,000 1,738 ,000 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000 1,919 ,000 1,919 ,000 1,919 ,000
[INO* = 0] 2,761 ,000 -1,264 ,000 1,016 ,000 2,701 ,000

Ficar sozinho, independente do tipo de situagdo ou ocasido, ndo ¢ uma preferéncia da
geracdo Y e o resultado da presente pesquisa apontou o mesmo. Uma das maiores
caracteristicas dos Y’s ¢ a sua ligagdo proxima com os pais, familiares e amigos, que ¢
mantida por meio da procura (sem distin¢do de forma) e comunicagdo constante. De acordo
com Taylor (2003) e Tyler (2007), os Y’s sdo considerados a geragdo que ¢ mais ligada aos

pais - se comparada a qualquer outra geracao - e os vé como verdadeiros amigos.

A amostra apontou que prefere se divertir com amigos a ficar sozinho, na razdo de
15,8 para 1. Esta razdo encontrada na afirmativa INO3 ¢ relativamente alta, o que demonstra
uma grande discordancia dos individuos com a afirmagdo proposta. A razdo de quase 15 para
1 em relagdo a afirmagdo IN09, a amostra prefere ir ao cinema com um grupo de amigos a ir

sozinho. Relevante, mas com valores menores, para cada resposta dada 3,54 jovens
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concordam com a afirmativa IN0O4, de que preferem ficar com amigos a sozinho. Na ultima
afirmacao a ser analisada, INOS, para cada resposta obtida, 2,76 respondentes discordaram da

ideia de que preferem viajar com o melhor amigo a viajar com um grupo de amigos.

Todas as respostas acima mostram a mesma tendéncia dos jovens da geragdo Y: a
preferéncia pela agdo coletiva. A agao individual nao faz parte do cotidiano dos Y’s ja
estudados em pesquisas feitas no exterior, e os brasileiros s6 vém a ratificar o seu

comportamento.

¢) Formas de diversao

e INOS5: “Gosto mais de assistir shows ao vivo, em casas de espetaculo do que em casa

por DVD”

Aplicando o mesmo raciocinio construido no tépico “Interagdo com os amigos”, de
que os jovens da geracdo Y sao considerados socialmente ativos, o presente estudo concluiu
que a amostra concorda com a afirmagdo INOS, na razdo de 2 para 1. Os resultados para essa

afirmativa podem ser encontrados no quadro abaixo:

Quadro 4.5 — Parametros estimados para a afirmativa IN05

Constant 2,369 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[INO5 = 0] -,698 ,000

d) Relacionamentos

e INI10: “Para mim, os relacionamentos pessoais sdo mais estimulantes que qualquer

outra coisa”
e IN20: “Manter relacionamentos pela internet ¢ uma forma social de convivio tio

eficaz quanto as relagdes face-a-face”

O quadro abaixo resume os resultados da afirmagao IN10:
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Quadro 4.6 — Parametros estimados para a afirmativa IN10

Constant 2,473 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN10 = 0] -1,053 ,000

Ao analisarmos os numeros acima, ¢ possivel concluir que a amostra indicou uma
tendéncia em concordar com a afirmativa IN10, isto ¢, os jovens brasileiros da geragdo Y

acreditam que “os relacionamentos pessoais sdo mais estimulantes que qualquer outra coisa”.

Ao observarmos a ligacdo dos jovens com a internet, por meio da afirmagdao IN20,
concluimos que para cada resposta, 2,81 respondentes preferem o relacionamento face-a-face
aos relacionamentos pela internet. Este resultado diferencia um pouco do que Yee (2006), em
seu estudo sobre MMORPG concluiu, uma vez que 39,4% dos homens e 53,3% das mulheres
do total da amostra estudada acharam que os amigos “virtuais”, ou os amigos dos jogos

eletronicos eram comparaveis ou ainda melhores que os amigos reais.

De acordo com Syrett ¢ Lammiman (2004), autores do livro CoolSearch, intimidade é
uma das cinco caracteristicas que define a geragdo Y. Estes sdo vistos como pessoas que
conseguem manter seus lagos (com amigos, clientes, distribuidores ou colaboradores) sem que
a distancia seja um problema. E, no ponto de vista dos dois autores, esses lagos serdo

mantidos também quando os jovens dessa geragao se tornarem adultos.

Os resultados da afirmagao IN20 estdao disponibilizados abaixo:

Quadro 4.7 — Pardmetros estimados para a afirmativa IN20

Constant 1,434 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000

[IN20 = 0] 1,034 000
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As duas afirmagdes acima, IN10 e IN20, mostram que em um futuro préoximo os
jovens brasileiros ndo estdo dispostos a trocar o relacionamento pessoal e olho no olho pelo
virtual. Para eles, os relacionamentos pessoais sdo mais estimulantes que qualquer outra coisa

e o convivio face-a-face nao pode ser substituido por uma relagao online.

e) Aprovagao social

e INI11: “Ser aceito ou apreciado por amigos ¢ importante para mim”

Em um estudo feito por Twenge (2006) denominado “Generation Me”, cujos dados de
mais de 1,3 milhdes de pessoas nos Estados Unidos desde 1930 foram coletados, foi
observado que a geragdo Y possuia uma necessidade muito pequena de serem aceitos
socialmente. J4 um estudo feito por Crumpacker e Crumpacker (2007), revelou que apesar de
serem considerados independentes, a geracdo Y ¢ carente emocionalmente, o que acarreta
uma procura por aprovagdo. Os resultados obtidos para a afirmagdo IN11 refletem o mesmo
pensamento de Crumpacker, isto ¢, na razao de 5,22 para 1, a amostra concorda que ser aceito

ou apreciado por amigos ¢ algo importante para eles. Veja a seguir os resultados:

Quadro 4.8 — Pardmetros estimados para a afirmativa IN11

Constant 2,597 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN11 =0] -1,652 ,000

f) Pratica de esportes:

e INI12: “Gosto mais de praticar esportes individuais do que coletivos”

Analisando a ligacdo dos jovens com os esportes, por meio da afirmagdao IN12,

podemos concluir, na razao de 4,2 para 1, que eles gostam mais de praticar os esportes

coletivos. O quadro abaixo demonstra os resultados:
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Quadro 4.9 — Parametros estimados para a afirmativa IN12

Constant 1,124 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN12 = 0] 1,435 ,000

Partridge and Hallam em um artigo publicado em 2006, denominado “Educating the
millennial generation for evidence based practice”, observaram que a geragdo Y, como ja foi
mencionado, tem um foco grande em sua vida social: amigos, colegas e familia. Por esse
motivo, os dois autores afirmam que os Y’s encontram prazer em trabalhar em equipe,

fazendo parte assim frequentemente de esportes que também sejam em equipe.

Because of this social focus, Millennials also find “pleasure through teamwork and

thus often involve themselves in sports programs.”(p.407)

Concluindo a andlise da afirmacdo IN12, ¢ possivel ver que os jovens brasileiros
também preferem esportes coletivos e seguem as caracteristicas gerais dos Y's, se levarmos

em consideracdo sua forma social de interagir com o esporte.

g) Assumir responsabilidades

e [N14: “Prefiro assumir sozinho a responsabilidade de uma tarefa a ter que dividi-la

com um grupo de pessoas”

A afirmativa IN14 pode ser vista por diferentes ngulos. A primeira vista, parece que
estamos lidando com tarefas relacionadas ao ambiente de trabalho, mas cabe mencionar que
esta sentenca possui utilizagdo em muitos campos, como no universo estudantil. A amostra ¢
composta em sua maioria por estudantes, ou seja, jovens que estdo entrando agora no mercado

de trabalho ou que ndo tém nenhuma experiéncia no mesmo.

21 . . 5 . . .
Devido ao seu foco social, a geragdo Y também encontra prazer em trabalhar em equipe, se envolvendo assim
em esportes coletivos.
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Quadro 4.10 — Parametros estimados para a afirmativa IN14

Constant 1,306 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN14 = 0] 1,204 ,000

Ao discordar do fato de preferir assumir sozinho a responsabilidade na razdo de 3,33
para 1 (ver quadro acima), ¢ possivel ver que a amostra, assim como a geragao Y prefere optar

pela colaboragaio.

Conforme explicado por Sirias et al. (2007), no atual ambiente de trabalho ¢ crucial
cooperacdo entre os empregados e os departamentos de uma empresa. Portanto, neste tipo de
ambiente, a geragdo Y prefere optar pela cooperagdo (divisdo de responsabilidades) seja ela

na elaboragao de uma tarefa, na sua execu¢ao ou em seus resultados.

Outra explicag@o pode ser dada em fun¢do do que a geragdo Y entende como trabalho
em equipe. Segundo Partridge (2006), os Y's possuem formas de socializagdo nunca antes
vistas. O foco na acdo coletiva e o entendimento sobre o beneficio de se trabalhar em equipe
para eles ¢ uma vantagem, enquanto geragdes anteriores nao acreditavam nos beneficios do
trabalho em equipe. Para o referido autor, os X's sdo extremamente individualistas,

impedindo que trabalhem com eficacia em grupos.

Assim o trabalho em equipe para a amostra estudada ndo ¢ mais visto como algo que
vai agir contra o individuo, como pensavam os membros da geracdo X , mas sim como algo
que possibilita uma vivéncia maior em sociedade, uma forma de eliminar inibi¢gdes e como

algo mais prazeroso.

h) Lado pessoal versus lado profissional

e INI15: “As metas das pessoas sdo mais importantes que as metas das organizagdes das
quais fazem parte”
e IN16: “Minhas metas sao mais importantes que as metas da organizacdo da qual fago

parte”
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o IN25: “As pessoas devem pensar antes nas suas carreiras ¢ depois nas organizacdes”

Analisando as afirmagdes IN15 e IN16, a amostra estudada discorda que tanto as suas
metas individuais quanto as do grupo sdo mais importantes do que as metas das organizagdes

em que fazem parte.

Kennedy (1994) observa que os empregados que fazem parte da geracao X, os pais
dos Y’s, sdo muito mais leais aos individuos do que as institui¢des. (apud Sirias, 2007). Se
compararmos os achados de Kennedy aos da presente pesquisa, verificamos que isso nao
acontece na geragdo Y, que tende a se preocupar mais com as organizagdes do que com si
proprio. Kennedy atribui em parte ao fato de que por terem sido testemunhas da demissao de
seus pais no inicio de 1980 e novamente em meados de 1990, a geragdo X ndo confia
plenamente nas institui¢des, enquanto os Y 's estdo tentando construir um novo futuro. Veja o

quadro abaixo:

Quadro 4.11 — Pardmetros estimados para as afirmativas IN15 e IN16

Constant 1,817 | ,000 | 1,808 ,000
[Jogar = 0] 1,738 | 000 | 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 | ,000 | 1,919 ,000
[INL* = 0] 470 000 | 485 000

Podemos concluir que, de acordo com o resultado obtido, a geragdo Y volta a acreditar

nas organizagdes, as colocando em primeiro plano em detrimento as suas metas individuais.

Ao analisarmos a afirmativa IN25, que demonstra ter uma ligagdo com as afirmativas
IN15 e IN16, concluiu-se que a amostra observada concorda com que as pessoas devem
pensar antes nas suas carreiras € depois nas organizacdes. De acordo com um estudo feito
entre trabalhadores australianos, Wong et al. (2008) mostrou que a geragdo X assim como a
geracdo Y ¢ mais ambiciosa e focada no lado profissional e consequentemente em sua
carreira, quando comparada aos Baby Boomers. Outro estudo feito por Terjesen (2007),
chegou-se a mesma conclusdo de Wong et al. (2008) no que diz respeito a importancia do

desenvolvimento profissional. Ambos os estudos afirmaram que a geracdo Y pesa muito o
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desenvolvimento pessoal, sendo motivados pelo seu proprio crescimento € avangos
profissionais. Isso pode ser explicado pelo fato de que esta geracdo acabou de entrar no
mercado de trabalho e quer ter seu potencial reconhecido ao maximo (TERJESEN et al.,

2007)
A presente dissertagdo também confirmou o que Wong et al. (2008) estudou com a
geracdo Y australiana (veja quadro abaixo). Os jovens brasileiros analisados preferem pensar

antes em suas carreiras € depois nas organizagdes.

Quadro 4.12 — Parametros estimados para a afirmativa IN25

Constant 2,326 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN25 = 0] -,575 ,000

Entretanto, cabe ressaltar que outro fator pode ter influenciado a afirmagdo IN25: o
verbo utilizado na afirmativa. Ao afirmarmos que “as pessoas devem pensar antes nas suas
carreiras ¢ depois nas organizagdes” criamos uma idéia de exclusdo. Se ao contrario, a
afirmativa fosse: “as pessoas podem pensar antes nas suas carreiras e depois nas

organizagdes”, estariamos proporcionando um intervalo maior no modo de pensar.

Assim, ao analisarmos superficialmente as trés afirmacdes, as mesmas parecem bem
parecidas. Mas, ao analisarmos a logica de cada uma, podemos concluir que IN15 e IN16 sdao

relacionadas, mas IN25 apresenta uma ideia por tras diferente das outras duas.

Para concluir a analise de IN25, feitas as ressalvas acima, o seguinte questionamento
surge: como o nome ja diz, pessoas individualistas ddo maior peso em sua propria realizacao,
seus objetivos e valores pessoais. De acordo com a amostra analisada, ao concordar com a
afirmacdo de que devem pensar antes em suas carreiras ¢ depois nas organizacgdes, podemos
analisar uma tendéncia individualista da mesma. E possivel afirmar que a geragdo Y produz
jovens mais individualistas, apesar deles estarem inseridos em uma cultura coletivista, que € o
Brasil? Essa pergunta tem “ndo” como resposta, se analisarmos os resultados de IN15 e IN16,

e “sim” de acordo com IN25.
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1) Consciéncia Social

e IN26: “Sao corretos planos de reducdo de desigualdades por meio de ac¢des afirmativas

de minorias. Exemplo: cotas para acesso as universidades publicas”

A amostra analisada discordou com a afirmag¢ao IN26 na razdo de 2,66 para 1 (veja
nimeros abaixo). Apesar de ser considerada por Shaw e Fairhurst (2008) uma geracdo que
genuinamente importa-se com as pessoas € comunidades as quais fazem parte, isso nos levaria

a crer que a amostra concordaria com a afirmagao, o que ndo ocorreu.

Quadro 4.13 — Parametros estimados para a afirmativa IN26

Constant 1,473 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,919 ,000
[IN26 = 0] ,981 ,000

O resultado encontrado pode ter sido influenciado mais uma vez pela forma como a
afirmativa foi exposta. Ao citarmos o exemplo das cotas para acesso as universidades
acabamos influenciando os respondentes a pensar sobre essa questdo especificamente, quando
na verdade seu pensamento seria mais livre e provavelmente os levaria a outras indagagdes se

o exemplo nao tivesse sido dado.

Segundo Pandolfi (2007, p.626), “a politica de cotas traz, no minimo, uma aparente
violagdo ao principio da igualdade” e acaba por dividir a sociedade entre brancos e negros ao
invés de produzir uma igualdade de participagdo dos mesmos. J4 Goldemberg e Durham
(2006) defendem ao invés da cota as universidade, uma politica que proporcione
oportunidades aos alunos de escolas publicas (principalmente negros e pobres), uma melhora

em seu ensino basico, sendo este visto como o verdadeiro “gargalo” da educacdo brasileira.

Portanto fatores como os citados acima, podem ter influenciado o resultado
encontrado onde a amostra discordou do fato de serem corretos planos de redugdo de

desigualdades por meio de a¢des afirmativas de minorias.
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4.2.2 O MODELO DE INDEPENDENCIA CONDICIONAL
Quatro varidveis respostas enquadraram-se na categoria de independéncia condicional,
todas envolvendo o género relacionado a varidvel resposta, independente do habito de jogar.

As variaveis respostas foram:

Quadro 4.14 — Relagdo das afirmagdes no modelo de independéncia condicional

IN02 |“E melhor trabalhar em casa que no escritorio” Discordancia
INO6 [“Se eu pudesse, trocaria vantagens profissionais por mais tempo para meu lazer” Discordancia
IN22 |"Tenho que conquistar as minhas vitorias antes de pensar em ajudar os outros” Discordancia
IN24 |J“As pessoas devem ter lealdade as suas empresas e seus empregadores” Concordancia

Fonte: Relatoério FAPERJ

No presente estudo, a diversidade entre géneros pode ser vista e € nela que estamos

baseando a analise feita a seguir.

A amostra observada indicou que se prefere trabalhar no escritorio a trabalhar em
casa; ndo trocaria vantagens profissionais por mais tempo de lazer e que ajudar os outros nao
¢ algo que se deva ser feito posteriormente as conquistas proprias. Dentre os resultados
encontrados, cabe ressaltar que houve uma predominancia do género feminino em todas as
respostas, tanto para discordar de IN02, IN0O6 e IN22, quanto para concordar com IN24. Ou
seja, as mulheres discordam mais do que os homens de que ¢ melhor trabalhar em casa do que
no escritorio; de que se pudessem trocariam vantagens profissionais por mais tempo de lazer e
de que tém que conquistar vitdrias antes de pensar em ajudar os outros. Por outro lado,

concordam mais que as pessoas devem ter lealdade as suas empresas e empregados.

a) Local de trabalho

e INO02: “E melhor trabalhar em casa que no escritorio.”
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Ao analisarmos a afirmagao IN02, podemos observar, conforme quadro abaixo, que a
amostra discordou da afirmagdo. Analisando o género, as mulheres dominaram a frequéncia

da discordancia, na razdo de aproximadamente 2,8 para 1.

Quadro 4.15 — Parametros estimados para a afirmativa IN02

Constant ,872 ,010
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 2,709 ,000
[INO2 =0] 1,738 ,000
[G=1]*[INO2 =0] -1,028 ,001

Tabela 4.2- Tabela de contingéncia para a afirmativa IN02

MO
Discordancia | Concordancia Total
Count Count Count
Sexn Masculing 120 &0 1709
Ferminina a1 16 107
Total 211 75 286

Muito ja foi dito sobre as vantagens de se poder trabalhar em casa. Segundo Parolin
(2004) e Sakuda (2005), existe uma maior flexibilidade em relacdo ao tempo e em como
dividir sua tarefa e seu dia quando comparada a flexibilidade de uma empresa; ndo ha
necessidade de deslocamento para chegar-se ao trabalho; e existe uma tendéncia de aumento
de produtividade (ndo ocorre perda de tempo com deslocamento e com os preparativos de

antes e depois do trabalho).

Porém, desvantagens de se trabalhar em casa também sdo mencionadas em ambos os
estudos feitos por (pelos dois autores) Sakuda (2005) e Parolin (2004). Segundo eles, existem
dificuldades em separar o lado familiar do lado profissional; em se criar uma autodisciplina e
automotivacdo. Além disso, ha uma tendéncia de isolamento da pessoa que esta trabalhando

€m casa.



64

De acordo com os resultados desse estudo, a amostra e mais predominantemente as

mulheres véem mais vantagens em trabalhar no escritorio, mostrando sua preferéncia por este

local de trabalho.

b) Vantagens profissionais versus tempo para lazer

e [INO6: “Se eu pudesse, trocaria vantagens profissionais por mais tempo para meu

lazer”.

Segundo Crumpacker e Crumpacker (2007), os Y's procuram um equilibrio entre

trabalho e vida pessoal, ¢ “caso tenham que escolher entre familia e amigos ao invés do

trabalho, o fardo”. Para Martin (2005), os Y's também procuram um balango entre o lado

pessoal e profissional e esperam que seu ambiente de trabalho seja flexivel, onde possam se

engajar em diferentes projetos e haja uma mobilidade dentro das areas da empresa e possam

mudar de cargos.

Entretanto, os jovens brasileiros, principalmente as mulheres, na razdo de 1,78 para

um, mostraram uma tendéncia contraria as caracteristicas dos jovens da geracao ja estudados.

Analisando o quadro abaixo, podemos ver que a amostra estudada vai contra a idéia de trocar

vantagens profissionais por mais tempo para seu lazer, contrariando o que Martin (2005) e

Crumpacker e Crumpacker (2007) defendem.

Quadro 4.16 — Parametros estimados para a afirmativa IN06

Constant 1,396 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 2,313 ,000
[IN06 = 0] 1,086 ,000
[G =1]*[INO6 = 0] -,572 ,035




Tabela 4.3- Tabela de contingéncia para a afirmativa IN06

IHOE
Discordancia | Concordancia Total
Count Count Count
Sexn hasculing 112 6T 174
Feminino a0 27 107
Total 192 G4 286
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¢) Vitorias pessoais

e IN22: “Tenho que conquistar as minhas vitorias antes de pensar em ajudar os

outros.”

Analisando a afirmagdo IN22, chegou-se a conclusdo de que a amostra considera

possivel sim ajudar os outros enquanto tentam conquistar suas proprias vitdrias.

Este resultado vai de acordo com as caracteristicas dos jovens da geragdo Y, que
segundo Hart (2006), apesar de serem considerados independentes, gostam de fazer parte de

grupos e de trabalhar em equipe.

O que pode ser observado também ¢é o fato das mulheres discordarem mais que os
homens dessa afirmag¢do, na razao de 4,37 para 1, o que so ratifica o que Terjensen et al.
(2007) revela, onde as mulheres ajudam e pensam mais nos outros se comparadas aos

homens.

Quadro 4.17 — Parametros estimados para a afirmativa IN22

Constant ,739 ,036
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 3,028 ,000
[IN22 =0] 1,894 ,000
[G =1]*[IN22 = 0] -1,474 ,000




Tabela 4.4 - Tabela de contingéncia para a afirmativa IN22

W22
Discordancia | Concordancia Total
Count Count Count
Sexn Masculino 108 71 1749
Ferminino 93 14 107
Total 201 a5 286
d) Lealdade

o IN24: “As pessoas devem ter lealdade as suas empresas e seus empregadores”.
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A ultima afirmativa, IN24 foi a unica no modelo de independéncia condicional que

resultou em concordancia da amostra. Porém da mesma forma que as trés afirmativas acima

também mostrou uma predominancia feminina na frequéncia de concordancia nas respostas,

numa razao de 2,01 para 1.

Quadro 4.18 — Parametros estimados para a afirmativa IN24

Constant 2,634 ,000
[Jogar = 0] 1,738 ,000
[Género = 1] 1,803 ,000
[IN24 = 0] -1,978 ,000
[G=1]*[IN24 = 0] ,700 ,044
Tabela 4.5- Tabela de contingéncia para a afirmativa IN24
124
Discordancia | Concordancia Total
Count Count Count
Sexn Masculing g 140 1709
Femining 13 a4 107
Total a2 234 286
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Conforme mencionado no referencial tedrico, os Y's nao costumam permanecer por
muito tempo em um mesmo emprego. Esta mudanca visa novos desafios e crescimento
profissional. Por outro lado, os Y's sdo considerados leais aos seus relacionamentos,

principalmente aos relacionamentos pessoais.

Algumas passagens de estudos feitos por Crumpacker e Crumpacker (2007) e Tyler
(2007) sdo transcritas abaixo, que demonstram a descrenga da geracdo Y em ser leal a sua

organizagao:

Generation Y workers express little if any interest in loyalty to a single employer or a
lifetime career with their current organization. Instead, Generation Y workers tend to
view their "career" as a sampling of different jobs in which they have opportunities to
learn new skills while providing services or expertise. With the prevalence of portable
benefits, loyalty to a single employer simply is not a Generation Y value
(CRUMPACKER E CRUMPACKER, 2007)%

Millennials can be loyal, but it's based more on relationships than on the company?®.
(TYLER, 2007)

Analisando os estudos acima, podemos observar que, em geral, os Y's tém na falta de
compromisso com o emprego um grande problema. Entretanto, a amostra estudada,
predominantemente as mulheres, sinaliza o contrario, ao defender que as pessoas devem ter

lealdade com suas empresas e empregadores.

Para os Y's brasileiros, o elo com suas carreiras ¢ importante, o que mostra que eles
sdo leais ndo somente aos seus relacionamentos conforme Tyler (2007) demonstra acima, mas

também as institui¢des as quais fazem parte.

22 0s empregados da Geragdo Y mostram infimo ou nenhum interesse em serem leais ao seu empregador ou a
uma carreira para a vida inteira em seu presente emprego. Os trabalhadores da Geragdo Y, ao contrario, véem
sua carreira como uma amostra de empregos diferentes em que eles tém a possibilidade de aprender novas
habilidades enquanto trabalham. Com a possibilidade de se adquirir beneficios de outras formas, lealdade a um
unico empregador ndo ¢ um valor que a geragdo Y preze.

2 A Geragdo Y pode ser leal, mas essa lealdade é mais com os relacionamentos do que com as empresas.
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5
CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Neste capitulo, apresentamos as conclusdes para cada objetivo perseguido em nossa
pesquisa dividindo-o em duas seg¢des. A primeira, dirigida ao objetivo intermediario € uma
ultima, dedicada ao objetivo final, em que respondemos ao nosso problema do presente

estudo.
5.1 CONCLUSOES DO OBJETIVO SECUNDARIO

De acordo com os resultados encontrados no presente estudo, os jovens brasileiros
analisados muito se parecem como aqueles analisados em outros trabalhos da mesma area ja
publicados. Ambos consideram o relacionamento com os amigos algo muito importante,

assim como dao preferéncia a acdo coletiva a individual.

Os Y’'s em geral ndo sdo vistos como individuos leais aos seus empregadores,
trocando frequentemente de empregos a procura de novos desafios. (SHAW E FAIRHURST,
2008). Porém, os Y's brasileiros mostraram uma preocupagdo em pensar na organizagao a
qual fazem parte e em suas metas. Além disso, para os jovens brasileiros ndo existiu ainda
nada que se compare ao convivio face-a-face, apesar de vermos o crescimento dos

relacionamentos pela internet.
5.2 CONCLUSOES DO OBJETIVO PRINCIPAL

De acordo com o presente estudo, ficou evidente que nao houve influéncia do hébito
de jogar sobre o comportamento social dos jovens da geragdo Y. Ou seja, os jovens da
geracdo Y, independente de serem jogadores ou ndo, possuem o mesmo perfil e ndo agem

mais individualmente ou socialmente em seu ambiente familiar ou de trabalho.

O género dos jovens da geracdo Y estudados nessa pesquisa teve um efeito em seu
comportamento social. Homens e mulheres possuem diferentes pontos de vista no que se

refere ao local de trabalho, ao tempo de lazer, as vitorias pessoais ¢ a lealdade.
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As mulheres véem mais vantagens do que os homens em se trabalhar no escritorio a
trabalhar em casa. Elas também predominam nas respostas ao afirmar que ndo trocariam
vantagens profissionais por mais tempo para seu lazer. Quando analisamos o fato de ter que se
conquistar vitdrias proprias antes de pensar em ajudar os outros, as mulheres discordaram
mais do que os homens dessa opinido. E, para finalizar, o género feminino apresenta maior
incidéncia nas respostas ao concordar que as pessoas devem ter lealdade as suas empresas e

seus empregadores.

Por fim, vale ressaltar que o presente estudo ¢ uma forma de iniciar algo muito maior
que ¢ a observacdo dos Y's e como eles se comportam no mercado de trabalho. Este estudo ¢
um dos primeiros nesta esfera a ser realizado no Brasil. Mais pesquisas devem ser feitas, para
que possamos ser uma base de comparacdo em relagdo a outros paises que ja possuem estudos

avan(;ados nesse ramo.
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